,vuquLg§ '

NN
N\ \




ESCUELA DE COMUNICACION
MONICA HERRERA

MUNDOS
VIRTUAL

INVESTIGACIONES SOBRE
COMUNICACION DIGITAL
EN EL SALVADOR, VOL. 2



MUNDOS VIRTUALES



INVESTIGACIONES SOBRE COMUNICACION DIGITAL EN EL SALVADOR, VOL. 2

CONSEJO DE DIRECTORES:

Direccién general: Teresa Palacios de Chavez
Direccién académica: Federico Harrison

Direccién administrativa financiera: Hermann W. Bruch

CONSEJO EDITORIAL:

Director académico: Federico Harrison

Coordinador de investigacién institucional: Willian Carballo
Coordinadora de proyeccion social: Larisa Hernandez
Coordinadora de Syncros, Laboratorio de Disefio
Estratégico: Ana Urquilla

Docente a tiempo completo: German Rosa

COORDINADOR DEL LIBRO/EDITOR:
Willian Carballo, coordinador de investigacion institucional
wcarballo@monicaherrera.edu.sv

Revision estilistica y gramatical:
Manuel Fernando Velasco

Disefio y diagramacién:
Regina Serpas

. e . - . .. Queda rigurosamente prohibida,
Supervision de disefio y diagramacion:
Marisela Avalos, directora de carrera Disefio Estratégico

sin la autorizacién escrita de los
titulares del copyright, bajo las

sanciones establecidas por la

Disefio de portada:

. Ley de Propiedad Intelectual, la
Regina Serpas

reproduccion total o parcial de

ISBN esta obra por cualquier medio o
978-99961-941-5-3 procedimiento, comprendidos
la reprografia (fotocopia) y el
3843 o .
M965 Mundos virtuales : investigaciones sobre comunicacion digital / Coordinador Willian tratamiento informatico.
2018 Carballo ; revisién estilistica y gramatical ManuNeI Fernando Velasco ; diseﬁ?y dia- Hecho el depésito que manda
v gramacion Regina Serpas ; supervision de disefo y diagramacion Marisela Avalos.

12 ed.-- Santa Tecla, La Libertad, El Salv. : Mdnica Herrera Ediciones, 2018. la ley.
190 p. : gréficos ; 23 cm. -- (Investigaciones sobre comunicacién digital; no. 2)

ISBN: 978-99961-941-5-3 ©2018 Mdnica Herrera Ediciones,

1. Comunicacién — Innovaciones Tecnoldgicas — Investigaciones. I. Carballo, Instituto Especializado de

Willian, 1978- coordinacién. II. Titulo. Educacion Superior, Escuela de

El contenido de los articulos es responsabilidad de los autores. Comunicacién Ménica Herrera.
Avenida Manuel Gallardo #3-3,
Santa Tecla, La Libertad, El

Salvador.

www.monicaherrera.edu.sv



MUNDOS VIRTUALES

iNDICE

Comparte en paz: El duelo y las practicas comunicativas 10
en Facebook (Carolina Diaz Alas)

Y la palabra se hizo golpe: la prensa digital en torno a la
violencia contra las mujeres (Lorena Juérez Saavedra) 46

Las contribuciones del disefio a las agencias creativas
digitales en El Salvador (German Rosa)
78
Cdémo triunfar en “la television planetaria”
Estudio sobre canales exitosos en YouTube
(Héctor Maida)
106
Alfabetizacién mediatica. Evaluacion del programa Nifiez
Digital entre alumnos del colegio Citala
(Maria José Vidales)
134
Propuesta espacial para el fomento del aprendizaje
auténomo digital como apoyo al curriculo educativo

(Claudia Aguilera - Ivette Chacén - Cruz Galdamez)
154



INVESTIGACIONES SOBRE COMUNICACION DIGITAL EN EL SALVADOR, VOL. 2



MUNDOS VIRTUALES

HERRAMIENTAS PARA EXPLORAR
MUNDOS VIRTUALES

La forma en la que nos comunicamos ha dado origen,
metaféricamente hablando, a nuevos mundos complejos

e interesantes, llenos de particularidades y con mucha
tierra virgen que explorar. YouTube, Facebook y los
periédicos digitales, por ejemplo, son campos inmensos
de informacién que parecen inacabables. La educacion,
siempre cambiante, exige repensar desde otras drbitas casi
todo lo que antes conociamos dentro y fuera de las aulas.
Y el disefio, si quiere estar a la vanguardia, también tiene
nuevas misiones que cumplir.

Ante ese panorama, es labor de los centros de investigacion
y las universidades estudiar esa realidad tan dispersa

de esos “nuevos mundos”. La tarea es titanica. No se

trata solo de describir las tendencias de ese ir y venir de
informacion, sino de explicar también sus causas y sus
consecuencias. Tampoco se trata solo de ver como la
tecnologia se ha convertido en la principal detonadora de
esas transformaciones; sino, mas bien, de analizar cémo

la sociedad y los seres humanos mutan a nivel individual a
partir de estas nuevas formas de comunicacién.

En ese sentido, la Escuela de Comunicacion Ménica
Herrera arrancé el afio pasado una tarea ambiciosa: el
financiamiento y la posterior publicacién de una serie de
investigaciones que aborden desde diferentes angulos

la comunicacién digital en El Salvador. El proyecto que
sustentd esta idea es el Fondo de Investigacion, un
mecanismo de apoyo a la investigacién que la Escuela
cre6 en 2016. Su primera edicién permitié a profesores de
nuestra institucion llevar adelante diferentes estudios sobre
el tema. Los resultados, sumados a las colaboraciones de
académicos externos, se publicaron en el libro “Like, click
y pixel. Investigaciones sobre comunicacién digital en El
Salvador”, lanzado a inicios de 2017 bajo el sello Ménica
Herrera Ediciones.

En ese mismo 2017, se lanzé la convocatoria para la
segunda edicién del Fondo de Investigacion de nuestra
Escuela. Esta vez, seis profesores y académicos, tanto de
planta como hora clase y externos, lograron financiamiento
para ejecutar sus propuestas durante seis meses. Y son esos
resultados, justamente, los que hoy publicamos en “Mundos
virtuales. Investigaciones sobre comunicacién digital en El
Salvador, vol. 2”.
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Los temas, como en la primera edicién, son variados. Sin
embargo, tienen un punto en comun: todos giran en torno
a la comunicacién digital y a esos mundos virtuales que
llevamos poblando ya varios afios. El articulo de apertura
presenta un enfoque muy novedoso: ;qué practicas
comunicativas se desarrollan en los perfiles de Facebook de
personas que ya murieron?, jcémo se maneja el duelo en
esa red social? Esas son las preguntas que se hace Carolina
Diaz, investigadora externa, quien bajo el titulo “Comparte
en paz” analiza las tendencias y practicas socioculturales
digitales de los salvadorefios de cara a la muerte de sus
contactos de Facebook con la idea de saber cémo es esa
actividad, cuanto tiempo dura y a qué responden. Su tarea
incluyo el analisis de los muros de personas fallecidas en los
cuales auin es posible que sus contactos sigan escribiendo

y una encuesta en linea a usuarios de dicha red social para
conocer su pensar y actuar ante este tema. Se trata de una
investigacién valiosa que permite ahondar en como se
maneja el duelo en los terrenos virtuales de la comunicacién
desde un enfoque que, por tabu o falta de interés, ha
estado fuera del radar salvadorefio.

Luego entramos en los estudios de género, pero usando
como cuerpo de estudio a los periddicos digitales y los
comentarios que los lectores publican en sus paginas web.
En "Y la palabra se hizo golpe: la prensa digital en torno

a la violencia contra las mujeres”, la profesora por hora
clase de nuestra Escuela, Lorena Juarez, estudia cémo

son construidas las noticias de los periédicos digitales
cuando los hechos se relacionan con la violencia contra las
mujeres y como los lectores digitales reaccionan ante la
narrativa periodistica. Se trata de un texto necesario que
aporta datos empiricos para demostrar cémo la mujer esta
expuesta a violencia no solo fisica sino simbdlica, y cémo
algunos lectores perpetlan a través de sus comentarios los
comportamientos misdginos.

El disefio tampoco puede quedar fuera de la ecuacién
digital. El profesor a tiempo completo German Rosa
presenta los resultados de su investigacion “Las
contribuciones del disefio a las agencias creativas digitales
en El Salvador”. En ella, aborda los diferentes espacios
profesionales que las agencias creativas digitales brindan
a disefiadores para intervenir en los procesos creativos
para la gestion de servicios, elaboraciéon de productos y el
disefio de experiencias aplicados a las nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicacién. Su articulo resulta Gtil
para construir un perfil del disefiador que trabaja en esta
industria. Permite, ademas, conocer las tareas diarias que
realiza en este campo cultural y los diferentes perfiles de los
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integrantes que forman los equipos interdisciplinarios con
los que colabora; asi como entender las metodologias o
procesos que utiliza para disefar, y finalmente, las posibles
contribuciones que puede lograr si trabaja de una forma
estratégica.

Estratégica es también la forma en la que deben actuar
aquellos que quieren triunfar en “la televisiéon planetaria”.
Por eso, en el articulo “Estudio sobre canales exitosos en
YouTube”, el profesor Héctor Maida analiza algunos de

los canales mas populares de esta plataforma con el fin de
conocer las practicas que los vuelven exitosos, asi como las
pautas para poder utilizar esta herramienta como un medio
para llegar a audiencias que gustan de entretenerse por
medio de los videos. Esta investigacion es valiosa por su
practicidad. Debe tenerse en cuenta que muchas personas,
sobre todo jévenes, han encontrado en YouTube una
fuente no solo de entretenimiento, sino de capacitaciéon. Y
en algunos casos incluso en una fuente de dinero, pues a
través de sus canales han logrado monetizar los videos que
suben, ya sea sobre videojuegos, moda o musica, entre
otros.

Los ultimos dos temas se relacionan con el papel de las
nuevas tecnologias de la comunicacién en la educacién. Por
un lado, el articulo “Alfabetizacion mediatica. Evaluacién
del programa Nifiez Digital entre alumnos del colegio
Citald”, de la investigadora externa Maria José Vidales,
ubica el tema en la educacién secundaria. El texto analiza el
estilo de consumo digital de estudiantes de séptimo grado
de dicho centro escolar; eso incluye el uso que le dan al
dispositivo celular. Esta investigacién permite mostrar como
la alfabetizacion mediética puede influir positivamente en
los estudiantes de niveles escolares basicos.

Por su parte, Ivette Chacén, Claudia Aguilera y Cruz
Galdamez, profesores a tiempo completo de la escuela,
exploran el binomio educacién-comunicacién digital en la
universidad. Su texto es una “Propuesta espacial para el
fomento del aprendizaje auténomo digital como apoyo al
curriculo educativo”. En él, los investigadores parten de que
el contenido pedagdgico en internet ha reducido la brecha
de la posesion casi exclusiva del conocimiento por parte

de los académicos con respecto a los estudiantes de hoy

y que, por lo tanto, las instituciones deben tomar un papel
activo al momento de estimular al alumnado para prolongar
la experiencia de las aulas a otros espacios. En ese sentido,
su estudio da a conocer las directrices y los requerimientos
de uso, tecnoldgicos y espaciales necesarios para que los
estudiantes incrementen las oportunidades para aprender
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mas alld de las aulas. La idea es que los insumos obtenidos
en la investigacion sean la base para la creacion de un
Moédulo de Aprendizaje Auténomo Digital (MAAD) que
apoye el proceso de aprendizaje.

De esta manera, ya sea desde la educacién, desde las
practicas sociales o bien desde los discursos noticiosos,
este libro abona al conocimiento de estos mundos influidos
por la comunicacién digital. Podemos encontrar insumos
valiosos para universidades que quieren empatizar con sus
estudiantes, criterios practicos para optimizar canales de
videos o debatir sobre la violencia simbdlica en las redes
sociales y el internet. Cualquiera sea el caso, estoy seguro
de que es un material que, en su conjunto, contribuye

a explorar estos terrenos virtuales en los que ahora nos
movemos y necesitamos conocer mas.

Willian Carballo
Coordinador de investigacién institucional
Escuela de Comunicacién Ménica Herrera

wcarballo@monicaherrera.edu.sv
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COMPARTE EN PAZ:
EL DUELO Y LAS PRACTICAS
COMUNICATIVAS EN FACEBOOK

Por Carolina Diaz Alas'

'Carolina Diaz es comunicadora e investigadora social independiente, con experiencia en estudios cualitativos

sobre comunicacion y tendencias sociales. Se ha desempefado, principalmente, en proyectos con instituciones

no gubernamentales. Ha coordinado la construccion participativa de diagndsticos situacionales de derechos y la
elaboracion de politicas publicas locales con enfoque de nifiez, asi como proyectos de desarrollo en temas relativos a

educacion, prevencién de violencia, desempefio ético y derechos de la nifiez y de la adolescencia.
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Resumen

El presente articulo analiza las tendencias y précticas
socioculturales digitales de los salvadorefios de cara

a la muerte de sus contactos de Facebook (familiares,
parejas, amigos y conocidos), buscando saber cémo es esa
actividad, cudnto tiempo dura y a qué responde. Para ello
se analizaron los muros de personas fallecidas en los cuales
aun es posible que sus contactos sigan escribiendo; de igual
forma, se us6 una herramienta cuantitativa suministrada

a usuarios de dicha red social para conocer su pensary
actuar ante este tema. Los resultados permiten ahondar

en como se maneja el duelo en los terrenos virtuales de

la comunicacién, un tema poco explorado que, ademéas, a
medida las redes sociales ganan popularidad, se vuelve mas
frecuente y cotidiano.

Palabras clave: Duelo, Facebook, comunicacién digital,
tecnologia, muerte.

1
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I. Introduccién. La interaccién virtual en contextos
de duelo

En un tejido social fuertemente transformado por la
revolucion tecnoldgica de las Ultimas décadas, el concepto
de la muerte, como misterio intrinseco de la condicién
humana, permea nuestra presencia o ausencia en los
espacios digitales.

Basta haber estado activo en Facebook, en los Ultimos
afos, para saber que cada vez con mayor frecuencia el aviso
de muerte, la coordinacién de las actividades funebres,

la presentacién de las condolencias y la exposicién de

los sentimientos propios provocados por el deceso de un
ser querido se socializan en el muro del fallecido, ya sea
porque se le escribe directamente en su perfil o porque se
le etiqueta en una publicacién personal. Incluso, se observa
como tendencia en los muros de los usuarios activos el
publicar sobre la muerte de sus familiares y amigos que no
forman parte de la red social.

Es asi que en los escenarios virtuales materializados

en Facebook la muerte deja de ser acontecimiento

social que se desarrolla en la esfera de lo privado para
exponerse como una emotividad tangible, a través de
publicaciones que convierten el duelo en una experiencia
publica, compartida por la comunidad de contacto de la
persona fallecida. De manera que el duelo publico ya no
es reservado de manera exclusiva para las celebridades o
eminencias artisticas, politicas o deportivas.

Actualmente se observa que tras la muerte de un usuario
promedio su muro de Facebook recobra una popularidad
preponderante. A manera de homenajes, las publicaciones
se suceden unas a otras, manteniendo la actividad digital
durante periodos que pueden ser cortos o persistentes a
través de los afos.

En la complejidad de posibilidades de estudio de los
comportamientos humanos digitales, el presente articulo
constituye un primer intento de explorar y describir
realidades como la vivencia del duelo en espacios virtuales y
el sostenimiento de la actividad comunicativa en los perfiles
de Facebook de las personas fallecidas. Como punto

de partida, el fendmeno se plantea como una tendencia
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sociocultural que ha venido para integrarse a las practicas
cotidianas, asociadas al manejo de los rituales y practicas
mortuorias modernas.

Las preguntas de investigacion que guiaron el proceso

de construccién del estudio fueron tres: 1) jcuél es la
tendencia sociocultural digital entre los salvadorefios de
cara a la muerte de sus parientes, amigos y conocidos?, 2)
(qué motiva a las personas a publicar en los muros de las
personas fallecidas o a etiquetarlas en sus publicaciones?
y 3) ¢estamos frente a nuevas practicas en el manejo del
duelo?

La investigacion es relevante en la medida que aporta
elementos de andlisis frente a los avances de las TIC y a las
experiencias digitales que se derivan de su uso. De cara a
lo anterior, este texto responde a la necesidad de contar
con informacién actualizada y confiable sobre las diferentes
manifestaciones de la actividad digital dirigida hacia y

en funcién de personas fallecidas en uno de los espacios
virtuales mas cotidianos: Facebook.

Il. Puntos de partida y consideraciones tedricas

2.1 Facebook y las narrativas virtuales sobre la muerte

El uso de las redes sociales y de Facebook en particular

como espacio habitual de expresién, exposicion e

interaccion disponible las 24 horas al dia, todos los dias de

la semana, ha venido a transformar de manera abrumadora

las rutinas de vida tanto como el modo de enfrentar y

expresar las tragedias personales o experiencias dolorosas,

entre ellas la muerte de nuestros seres queridos. Si bien

es cierto que en el pais los rituales funerarios, los actos

religiosos y las practicas asociadas a la velacion o al entierro

aun no presentan modificaciones significativas derivadas del

uso de internet’, se observa la tendencia cultural emergente TAunque se supo que algunas
de mantener la actividad digital en los perfiles de Facebook funerarias ofrecen transmisiones

de Ias ersonas fallecidas en vivo durante velas y entierros,
P ’ ademas de que algunas familias

comparten videos para sus

Para el caso, se entendera como actividad digital en los parientes en el extranjero desde
perfiles de Facebook de las personas fallecidas al conjunto sus teléfonos moviles, no se
de publicaciones, etiquetas, reacciones e interacciones que, encontraron evidencias suficientes

. . fi los ritual
en formato de texto, imagen y video, ya sea por separado o para alirmar que fos riuaies

en combinacioén, se observan en el perfil de un usuario modificaciones derivadas del uso
que ha muerto. de internet de manera masiva.

funerarios nacionales presentan

13
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La actividad digital en los perfiles de Facebook de las
personas fallecidas como parte de las narrativas virtuales
de la muerte responde, principalmente, a dos condiciones
ineludibles: a) la naturaleza humana que como fin de su
ciclo fisico concluye con la muerte, sin excepcion, para
todos los miembros de la especie; y b) las caracteristicas
particulares de las redes sociales digitales modernas,
encabezadas por Facebook.

Con relacién al primer punto, Martinez (2017) estima que
cada afio mueren al menos tres millones de usuarios de
Facebook en todo el mundo, entre ellos salvadorefios. Lo
que significa que cerca de tres millones de perfiles pierden
a su administrador y quedan a la suerte. Estas dindmicas
de la mortalidad entre los usuarios de Facebook generan
nuevos escenarios en la red social y se complejizan cada
dia. Los expertos estiman que al proyectar el crecimiento
del nimero de cuentas de Facebook en relacién con las
tasas de defuncién de sus usuarios se puede concluir que a
finales de este siglo, cerca de 2098, la plataforma contara
con mas cuentas de fallecidos que de usuarios vivos (como
cita Martinez, 2017).

De cara a lo anterior, las audiencias digitales responden
aprovechando las particulares de las redes sociales digitales
modernas. Buzo (2013) las describe como un espacio
totalmente auténomo, alejado e hiperdistante; un entorno
etéreo, volatil, radicalmente distinto al mundo de lo real
tangible, pero en el que el mundo tangible puede narrarse
mediante las representaciones simbélicas que se van
construyendo y deconstruyendo a partir de las interacciones
de los usuarios. En esa légica, no resulta raro que Facebook
facilite la satisfaccion de la necesidad de expresar los
sentimientos de pérdida propios de los procesos de duelo
(Carreras, 2014).

2.2 De los rituales funerarios tradicionales a las nuevas
practicas virtuales

Como punto de partida se tiene que las reacciones,
actitudes, valoraciones y practicas ante la muerte, asi
como la forma de expresar el duelo, varian a través de la
historia (Carreras, 2014). Asi, en El Salvador de los Ultimos
siglos el conjunto de ritos funerarios ha ido evolucionado
y adquiriendo sentido en funcién de las caracteristicas
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socioculturales, religiosas, econdémicas y tecnoldgicas de
cada época.

Sin pretender ahondar con rigurosidad en la complejidad
del total de practicas funerarias tradicionales del

pais, se afirma que hasta antes de la masificacion de

la comunicacién digital las practicas funerarias y las
expresiones del duelo respondian mayoritariamente a la
tradicion cultural heredada de la colonia. En ese contexto,
las practicas tradicionales dependian mucho de las
creencias religiosas y de las costumbres populares vividas
desde las posibilidades de los diferentes estratos sociales.

En general, la estructura ritual, al margen de las
posibilidades financieras y de las preferencias religiosas,

ha incluido reuniones presenciales de velacion con cuerpo
presente, eventos religiosos segun las denominaciones,
entierro o cremacién (este Ultimo en menor escala), arreglos
con flores de las tumbas y muestras sociales de apoyo tanto
psicoemocional como econémico para los dolientes.

Resulta importante destacar que el esquema de
funcionamiento ritual salvadorefio de cara a la muerte sigue
presentando los mismos hitos. No obstante, el uso de

los aparatos tecnoldgicos y la configuracién de entornos
virtuales cotidianos, como Facebook, estan configurando
nuevos escenarios simbdlicos con précticas socioculturales
tecnificadas que se suman a las practicas tradicionales.
Como resultado, se altera el funcionamiento cultural
mediante nuevas tendencias a la hora de enfrentar la
muerte y expresar el duelo.

En este punto conviene explicar que, mas alla de las
implicaciones tedricas, los rituales funerarios expresados
con mediacién de la tecnologia en espacios web como
Facebook constituyen un fenémeno reciente. En un primer
momento se traté de précticas que se asociaron con la
poblacién joven. Sin embargo, con el correr del tiempo se
han ido convirtiendo en un modo de expresién aplicable a
los usuarios de todas las edades, haciendo que se extiendan
nuevas formas de enfrentar la muerte, expresar el duelo

y configurar rituales simbélicos adaptables a los espacios
intangibles propios de internet (Carreras, 2016).

15
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Entre los cambios observados se destacan las nuevas
tendencias en Facebook. Alli, incluso meses después de
la muerte de un usuario, "se encuentran innumerables
‘posteos’ que recuerdan a la persona, narran
acontecimientos pasados y -mayoritariamente— dialogan
directamente con él: le preguntan cosas, le cuentan
novedades, suefios y comparten reflexiones” (Buzo, 2013,

pag. 1).

En tales circunstancias, Facebook actla, paraddjicamente,
como una contencién del dolor de los dolientes que se
conectan e interactdan en funcién de la muerte de una
misma persona. Para Buzo (2013), esta realidad se refleja
en las actualizaciones que se escriben sobre o para el
difunto, como si se tratara de trascender la existencia
misma para acceder a la dimensién donde la persona
fallecida aun persiste después de su desaparicion fisica.
“Lo que efectivamente persiste es su existencia virtual, que
comparte la condicién inmaterial de lo espiritual. Ambos
imaginarios conviven, como si el medium para comunicarse
con él fuera su muro de Facebook” (Buzo, 2013, pag. 4).

Visto a gran escala, los cambios en los ritos en torno a la
muerte y en las manifestaciones del duelo que se observan
en los muros de Facebook implican transformaciones
sustanciales en la concepcién misma de la muerte como
fenémeno propio de lo humano, de lo fisico y de lo
temporal. “Por lo que no seria desatinado afirmar que nos
encontramos ante una nueva modalidad de ritualidad, en
la que las tecnologias digitales vienen a dar un lugar a la
ausencia fisica, generando otro tipo de presencias, a las
que se debe reaccionar con dindmicas innovadoras que
configuran, a su vez, nuevas expresiones de duelo” (Buzo,
2013, pég. 4).

lll. Aspectos metodolégicos

Durante la etapa de formulacién, el proyecto investigativo
propuso explorar y describir uno de los fenémenos globales
mas inéditos de la comunicacion humana de los Gltimos
siglos: la actividad comunicativa que los usuarios generan
en los perfiles digitales de personas fallecidas. En un

primer momento, las redes sociales consideradas fueron
Facebook, Twitter, Google, LinkedIn, Pinterest e Instagram.
Sin embargo, la exploracién documental y los primeros
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resultados del estudio de campo plantearon la necesidad
de delimitar la exploracion exclusivamente a Facebook.

En gran medida, el cambio respondié a la popularidad
creciente de la plataforma, considerando que, actualmente,
Facebook lidera el ecosistema de las redes sociales en la
region y en el pais®. Ya en 2016, el nimero de usuarios
salvadorefios se estimaba en 3.1 millones (55% de la
poblacién nacional), ocupando el tercer lugar entre los
paises con mayor cantidad de perfiles en Centroamérica y
el Caribe (iLifebelt, 2016). Ademas, por sus caracteristicas
y formato, Facebook presenta mayores evidencias del
fenémeno en estudio, al tiempo que permite obtener
informaciéon mas amplia sobre la vida, la muerte y la
actividad digital post mortem en el muro de cada fallecido
seleccionado como parte de la muestra.

Una vez definido el espacio virtual de interés, la
investigacién incluyd una etapa documental y una de
campo. El proceso se desarrollé6 tomando como referencia
el enfoque cualitativo desde las particularidades de la
etnografia virtual, es decir, el anélisis de comunidades,
culturas y practicas derivadas de la interaccién social
mediada por el ordenador y los espacios en linea (Ruiz &
Aguirre, s. f.). Ello se complementd con una encuesta que
buscd explorar conocimientos, practicas, observaciones

y valoraciones de los usuarios sobre el fenémeno en
estudio. A continuacidon, un resumen de las actividades
desarrolladas.

a) Analisis de perfiles de personas fallecidas

Se exploraron 57 perfiles de usuarios fallecidos, de los
que se eligieron finalmente seis para el anélisis. Los
criterios que permitieron llegar a esa seleccion fueron:
a) que las condiciones y las caracteristicas en términos
de configuracién y privacidad permitieran acceder a la
informacion completa del perfil, b) que algun pariente o
conocido estuviera al tanto y de acuerdo con la revision del en América Central en los ltimos
perfil del fallecido y c) que la cuenta visibilizara la realidad afios: pasé de tener 1.6 millones

de interés para el estudio. en 2010 a 22 millones en 2016. La
tendencia también se ha observa-

3Facebook ha presentado un

crecimiento acelerado de usuarios

do a nivel de pais, el nimero de

Con los perfiles seleccionados se desarrollé un analisis de _ .

K L . . . perfiles en El Salvador varié de
contenido cualitativo considerando el total de publicaciones 1,257,520 en 2012 a 3,100,000 en
encontradas con fechas posteriores al deceso del titular de 2016 (iLifebelt, 2012-2016),
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la cuenta. Las categorias analizadas fueron: destinatario del
mensaje, formato del mensaje, momento de la publicacién,
contenido explicito e interaccién. Para ello se elaboré una
ficha que facilité la recoleccion de la informacién para su
posterior sistematizacién y estudio.

Un aspecto importante a tener en cuenta es que al describir
los casos o compartir capturas de mensajes considerados
clave para transmitir los hallazgos del estudio se tuvo a
bien suprimir los nombres y retratos de los usuarios. Esto
respondid a los siguientes motivos: a) no se logré obtener
la autorizacion de familiares o parejas respecto a revelar
este tipo datos de las cuentas estudiadas; b) persiste la
pregunta ética respecto a si la informacion de las personas
fallecidas deba ser visibilizada sin su autorizacién, que

es, obviamente, imposible conseguir en las actuales
circunstancias; y c) proporcionar los nombres o fotos de los
usuarios titulares de las cuentas consideradas en el estudio
no afade ningun valor académico a los resultados, pues se
busca visibilizar tendencias, no historias particulares.

b) Encuesta con usuarios

Se tratd de una muestra no probabilistica. Se completaron
330 cuestionarios con usuarios, también de manera virtual,
mediante un formulario de Google. La encuesta integrd 16
preguntas que exploraron en un primer momento aspectos
generales relacionados al género, area de residencia,

nivel escolaridad y el uso de Facebook de las personas
consultadas, para luego indagar sobre conocimientos y
observaciones en relaciéon a la tendencia de mantener
activos los muros de las personas fallecidas en cada red

de contactos. Asimismo, se sondearon las experiencias y
valoraciones personales de cada uno en torno al tema.

En esta consulta participaron 147 hombres y 183 mujeres,
con edades entre 15 y 69 afos, usuarios activos de
Facebook (94.5%), con diferentes niveles académicos,
mayoritariamente residentes de las areas urbanas del pais
(90%), que se identificaron con diferentes clases sociales
(27.3% clase baja, 72.1% clase media y solo el 0.6% clase
alta).

18
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c) Entrevistas en profundidad

Se realizaron 10 entrevistas a profundidad cara a cara

con expertos en areas como psicologia (2), sociologia

(1), antropologia (1) y comunicacion (2), asi como con
usuarios de la plataforma (4). Mediante las entrevistas

se busco recoger evidencias explicativas sobre la

tendencia en estudio, tomando como punto de partida las
especificidades de cada una de las disciplinas y experiencias
de los participantes.

Para el reclutamiento de entrevistados y encuestados, al
igual que para la seleccién de los perfiles de personas
fallecidas, se privilegié que fueran de nacionalidad
salvadorefia. Con esta decision no se quiere transmitir la
idea de que el fenémeno estudiado tenga solo relevancia
nacional, puesto que se trata de una realidad que presenta
dimensiones globales. No obstante, se consideré mas
factible, en funcién del tiempo disponible, concentrarse en
ese universo.

Toda la informacién recogida fue revisada, sistematizada y
analizada, buscando el alcance de los objetivos planteados.
El total de los insumos procedentes de distintas fuentes se
trianguld, buscando los hallazgos y la identificacion de las
tendencias que se exponen en los siguientes apartados.

IV. Resultados del estudio. El auge de publicacio-
nes en muros de Facebook de los fallecidos

4.1 Muerte y actividad digital. De las dinamicas iniciales
a las tendencias actuales

Después de completar el anélisis de la informacién obtenida
en las diferentes etapas de la exploracién es posible afirmar
que, mayoritariamente, los usuarios nacionales de Facebook
reconocen la actividad digital en los perfiles de personas
fallecidas como parte de las dinamicas de la red social.

Sin embargo, afirman que antes de ser interpelados en
funcién de este estudio nunca se habian puesto a pensar
conscientemente en las implicaciones del fenémeno. Frases
como: “Lo que decis es cierto, pero no, nunca me habia
puesto a pensar en eso”; “Bien yuca, pero no me habia
detenido, asi, a ver qué esta pasando”, “Ya me habia fijado,
pero no le habia dado pensamiento” fueron solo algunas
de las frases que transmiten la misma idea y que fueron
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empleadas por los consultados en el marco de la solicitud
del llenado de un cuestionario, de una entrevista o de
permiso para explorar el perfil de un contacto fallecido.

Del total de consultados mediante encuesta, el 70.9%
manifestd que conoce entre uno y més de 10 casos de
personas fallecidas que siguen teniendo activo su perfil de
Facebook. Con ese antecedente, se buscé identificar las
dindmicas iniciales y la evolucién de la tendencia en estudio.

a) Manifestaciones iniciales del duelo virtual. Los
comienzos de la actividad digital relacionada con la
muerte

Tomando como punto de partida los conocimientos de
los usuarios y especialistas consultados, se encontré que
fue entre los afios 2009 y 2012 cuando el tema de la
muerte comenzé a observarse como contenido explicito
de los mensajes reportados en la seccién de noticias y en
las biografias de los usuarios de la red social, aunque de
manera poco frecuente. Para entonces, la popularizacién
de la plataforma en el pais estaba en proceso. Los mismos
usuarios afirmaron que, en cuanto a la procedencia de los
mensajes, la primera tendencia fue que solo los familiares
publicaban informacién respecto de la muerte de alguien
y que mayoritariamente la publicacién se hacia en el muro
personal. “Me parece curioso que alguien se animara

a expresarse tan abiertamente sobre la muerte en la
plataforma y dio la pauta para que otros lo hicieran, hasta
volverlo algo comin” (A. Lépez, psicélogo, comunicacion
personal, julio de 2017).

Es asi que la expresion del duelo en los perfiles de
Facebook, como practica sociocultural en desarrollo,
compartida a través de las pantallas, no puede describirse
como un proceso que irrumpiera de forma impactante o
que tenga un punto de partida facil de identificar, pues se
ha ido instalando de manera progresiva e incluso lenta. No
fueron pocos los consultados que manifestaron que el tema
de la muerte y la exposicién del duelo se empezd a asomar
de manera timida en los perfiles de los usuarios hasta
volverse fenémeno que sigue cobrando fuerza y sumando
casos al ritmo de las defunciones de los usuarios de

la red social.
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Con el marco de referencia anterior, se puede afirmar

que en los Ultimos afios las experiencias relacionadas con

la muerte se han integrado a las interacciones sociales

que se suscitan en Facebook. Como resultado, se esta
consolidando una tendencia sociocultural digital que,

por sus particularidades, se describe como parte de los
procesos de duelo en sus diferentes etapas y como parte de
las actividades cotidianas de personas que no olvidan a sus
muertos.

De acuerdo con los resultados de las entrevistas, el uso

del listén negro o de una rosa negra como foto de perfil

o de portada constituye la practica que marco la primera
tendencia entre los modos de introducir la exposicion del
duelo en Facebook. Hubo consenso entre la poblacién
consultada respecto a considerar que al principio no era
fécil saber como reaccionar cuando alguien hacia ese tipo
de publicaciones. “Uno veia que alguien ponia el liston
negro como foto de perfil y no entendia bien lo que estaba
pasando, aunque se podia imaginar, pues; si uno tenia
confianza con la persona, preguntaba qué habia pasado.
No se sabia si habia que darle me gusta, porque antes no
existian otras reacciones como de tristeza y asi: se sentia
raro. Ahora uno ya sabe; tenga o no tenga el listén, uno
sabe cuando alguien esté pasando por eso (pérdida)” (M.
Preza, usuaria, comunicacién personal, 16 de junio de 2017).

Otras practicas comunes que marcaron la tendencia inicial
y que se siguen usando hasta la fecha son: a) colocar una
foto de la persona fallecida como foto de perfil personal
y b) usar como foto de perfil una imagen que refleje un
momento significativo en que se puede ver al titular de la
cuenta compartiendo con la persona fallecida. En ambos
casos, a veces se agrega un listéon negro, aunque no es
en la mayoria. Lo cierto es que este simbolo del duelo
puede permanecer dias, meses e incluso afos, segin las
consideraciones de cada usuario.

En linea con lo anterior, se puede inferir que la tendencia
inicial estuvo marcada por compartir informacion limitada
sobre la defuncién de parientes y amigos en los perfiles
propios. Esto respondia a que en 2012 la probabilidad
de que un familiar o conocido tuviera cuenta activa de
Facebook era mas baja. Para entonces, los usuarios
salvadorefios representaban solo el 20% de la poblacién
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nacional (iLifebelt, 2012). “No se andaba etiquetando a
las personas que habian muerto, aunque tuvieran su perfil;
antes eso no se veia, pero se ponia el listéon negro y la
gente le preguntaba a uno, pero preguntaban en el chat,
en el muro era poco lo que se escribia” (P. Flores, usuario,
comunicaciéon personal, mayo 2016).

El total de las respuestas recogidas con usuarios, al igual
que la apreciacion de las personas especialistas consultadas,
sugieren que la poblacién salvadorefia no fue siempre dada
a compartir emociones e intimidades a través de Facebook.
De manera que se considera que la extrema exposicion de
la vida personal en la plataforma es parte de la evolucién
que se ha venido dando en el tiempo y consolidédndose

en funcién de la popularizacién del medio y de las
innovaciones en el formato del sitio web.

llustracién 1: La sustitucién de la foto de perfil y de portada se consideré
como la primera tendencia en la exposicién del duelo virtual.

ASNVOSHA

z

No obstante, las reservas en el manejo de la informacién
sobre la muerte, que fueron descritas por los usuarios
como parte de la introducciéon del duelo en el escenario

de Facebook, se fueron modificando con en el correr de

los afios. A la fecha, para segmentos importantes de la
poblacién la plataforma constituye un aliado estratégico
para comunicar a las personas de contacto lo que pasa en
la vida, en la mente y en el corazén. Pasa igual si se trata de
un logro, una ruptura o de la pérdida de un ser querido.

b) Perfiles de personas fallecidas, caracteristicas
percibidas por los usuarios activos

La realidad observada en los muros explorados permite
afirmar que después de la muerte de un usuario de
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Facebook su cuenta puede ser agrupada en tres categorias:
a) cuentas abandonadas desde la Ultima actualizacién del
propietario, b) cuentas conmemorativas con actividad
reducida a las primeras semanas después de la defuncién
del usuario y c) cuentas con actualizaciones e interacciones
recientes al margen de la fecha de fallecimiento de su
titular.

Asi, con el objetivo de encontrar cuél de los escenarios
descritos en el parrafo anterior es el mas frecuente, se
procedié a examinar las experiencias y observaciones de los
usuarios activos. Los resultados se resumen en el siguiente
gréfico.

Gréfica 1: ; Qué ocurre con la cuenta de un usuario de Facebook que
fallece? Percepcién de los usuarios

La cuenta queda abandonada
desde la dltima actualizacion
del propietario.

La cuenta presenta

actualizaciones e
interacciones recientes |
al margen de la fecha |
de fallecimiento |

de su titular

32%

La cuenta se vuelve conmemorativa con actividad
reducida a las primeras semanas después de la
defuncién del usuario.

Fuente: Elaboracién propia

Las observaciones de los usuarios dan cuenta de que la
actividad digital en los muros de las personas fallecidas es
una realidad preponderante. La interpretacién del grafico
sugiere que el 61% de las cuentas presentan actividad
digital después de la muerte del usuario. Para el 29% de
los casos, las actualizaciones post mortem se publican en
momentos cercanos a la muerte del titular, mientras que en
un 32% la actividad se mantiene constante al margen de la
fecha de fallecimiento y solo en un 39% la biografia queda
inactiva desde la dltima publicacién del propietario.
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La encuesta también permitié indagar respecto a la
percepcion que tienen los usuarios en cuanto al tiempo que
permanecen activas las biografias de las personas fallecidas
después del deceso.

Grafica 2: Tiempo promedio que sigue activo un perfil tras la muerte del
titular de la cuenta. Percepcién de los usuarios

Cuando la
persona acaba
de morir

Es viable, depende

de cada persona y de
su grupo de contactos;
la actividad puede
durar afios

Las primeras semanas
posteriores al deceso

Fuente: Elaboracién propia

4.2 Clasificacién de las publicaciones en las biografias de
usuarios fallecidos

Las actualizaciones encontradas en los muros de las
personas fallecidas con fechas posteriores al dia de
defuncién pueden clasificarse de diferente manera:

Tabla 1: Clasificacién de los mr jes. Diferentes criterios

Por su Por su Por su momento Por su Por su nivel de
destinatario formato de publicacion contenido interaccion

*Publicaciones

autodedicadas.

*Publicaciones

directas para el
fallecido.

*Publicaciones

24

dirigidas a
familiares o
conocidos de
la persona
fallecida.

*Textos. *Publicaciones > Mensaje's de +Publicaciones con

+Fotos. inmediatas al despedida. escasa interaccion.

«Videos. momento del *Mensajes de *Publicaciones con

el EEEnEs fallecimiento. agra.decm)lentq interaccion

de las tres *Publicaciones +Dedicatorias con moderada.

anteriores. durante los contenido +Publicaciones con
primeros meses espiritual. altos niveles de
posteriores al *Mensajes que interaccion.
deceso. evocan recuerdos.

*Publicaciones en . Mensajes sobre
afios posterioresa  sentimientos de
la muerte. duelo en sus
diferentes etapas.
+Conmemoraciones.
*Mensajes que
incluyen al fallecido
en acontecimientos
posteriores a su
muerte.

Fuente: Elaboracién propia
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a) Publicaciones por su destinatario

Los mensajes dirigidos directamente a la persona fallecida
constituyen las publicaciones mas recurrentes en las
biografias que presentan actividad tras la muerte de su
propietario. Tal como se observa en el siguiente ejemplo.

llustracién 2

’—_ 2=0 Sx==m)

Mi hermano no lo creo que ya no estes aqui con nosotros te boy a
extranar un chingo fuiste mi mejor ejemplo a seguir Dios y la Virgen te
cuidan ahora un abrazo hasta el cielo

e Me gusta @8 Comentar

O

Contestame k fuiste el del accidente

Me gusta

Las publicaciones autodedicadas son las que el usuario
escribe para si mismo en funcién del dolor que experimenta
por la pérdida. Estas estuvieron en el segundo lugar entre
las méas frecuentes segln el destinatario, mientras que las
menos comunes fueron las dirigidas a familiares o conocidos
del titular de la cuenta.

b) Publicaciones segin su formato

En términos de formato, se encontrd una variedad de
posibilidades en las publicaciones identificadas en los muros
de los usuarios fallecidos. Es tan asi que podria decirse que
cada perfil muestra su propia tendencia. En algunos muros,
los mensajes con texto puro constituyen el Gnico formato
observable; en otros casos, los mensajes de texto puro y la
combinacién texto-imagen son los méas frecuentes. También
estan los que presentan sobre todo videos; y aunque en
menor medida, se encontraron perfiles cuyos mensajes
adquieren formatos tan variados que agotan todas las

posibilidades.

No obstante, podria afirmarse que la combinacién texto-
imagen encabeza las preferencias de quienes buscan
dirigirse a su amigo fallecido o evocar su recuerdo entre
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la comunidad de contactos (ver ejemplo). En cuanto a las
imagenes, estas pueden ser teméticas o de fotografias del
fallecido o del autor del mensaje, mayoritariamente.

c) Publicaciones de acuerdo al momento de su
publicacién

En funcién del momento en el que fueron publicadas, las
actualizaciones post mortem pueden clasificarse en tres
tipos: publicaciones inmediatas o cercanas al momento del
fallecimiento, publicaciones durante los primeros meses
posteriores al deceso y publicaciones en afos posteriores a
la muerte.

Tomando como referencia las cuentas consideradas como
parte de la muestra, se encontré que las actualizaciones
en momentos cercanos al proceso de desencarnar del
usuario (horas, dias y primeras semanas) fueron las mas
recurrentes. Sin embargo, resulta pertinente apuntar que
el tiempo de actividad en una cuenta que ha quedado
huérfana (sin propietario) puede ser muy variado. Es asi
que se encuentran perfiles que solo tienen actualizaciones
el dia del fallecimiento, mientras que en el otro extremo se
encontraron cuentas con méas de ocho afios o incluso 11
después de la muerte del usuario que siguen presentando
mensajes recientes.

llustracién 3

€& Q Buscar en las publicaciones de M...

El cielo esta de fiesta,un fuerte abrazo hasta
el cielo mi bello angel,siempre te recuerdo
con mucho amor mona

[+ 1w RE]
o Me gusta () Comentar £ Compartir
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Los resultados de la informacién obtenida directamente

en los perfiles no fueron diferentes a lo observado

por la poblacién consultada mediante encuesta. Esto
considerando que, de un total de 330 participantes, cerca
de la tercera parte afirmé que el tiempo que una cuenta
permanece con actividad después de la muerte del usuario
varia a partir de las caracteristicas y necesidades de
interactividad de quienes integran la comunidad vinculada a
través de esa cuenta.

d) Publicaciones de acuerdo a su nivel de interaccién

El andlisis de la actividad digital del perfil de un usuario
fallecido también puede desarrollarse a partir de la
interaccién del circulo de amigos que dejé. Es asi que
se tienen perfiles con escasa interaccion, perfiles con
interaccién moderada y perfiles altamente interactivos.

Para determinar los niveles de interaccién en la biografia
de un fallecido se considera el nimero total de mensajes
acumulados. El dato resultante se pone en perspectiva

con la cantidad de tiempo transcurrido entre la fecha de
revision y la fecha del fallecimiento. Ademas, se consideran
de manera individual los indicadores de interaccién de
cada una de las publicaciones. En cada mensaje se evalta
el nimero de reacciones (me gusta, me entristece... me
enoja), el nimero de comentarios, el nimero de respuestas
por comentarios y la cantidad de veces que una publicacion
ha sido compartida.

Entre las cuentas analizadas se encontraron dos con altos
niveles de interaccion, dos con niveles moderados y una con
interaccion escasa. En las biografias con mayor interaccion
se visualizaron mensajes hasta con 105 reacciones y con mas
de 80 comentarios. Las publicaciones con mayor actividad
comunicativa estuvieron categorizadas en funcién de su
momento de publicacién como actualizaciones que se
dieron en instantes cercanos a la muerte del titular

de la cuenta.

e) Publicaciones segiin su contenido
Las actualizaciones de contenido en las biografias
estudiadas pueden tener muchos matices. En general, se

encontré que la esencia e intencionalidad de cada una

27



MUNDOS VIRTUALES - INVESTIGACIONES SOBRE COMUNICACION DIGITAL EN EL SALVADOR, VOL. 2, CAROLINA DIAZ ALAS

28

adquiere sentido de acuerdo a variables como el tipo de
relacién que existié entre el titular de la cuenta y el autor de
un mensaje y el momento particular en el que se genera la
actualizacién. Esto dltimo no solo se vincula en funcién del
tiempo transcurrido después de la muerte del usuario, sino
que también guarda relacién con las fechas importantes
para los involucrados (vivo y muerto) o con el momento

en la vida de quien publica afiorando la presencia de su

ser querido fallecido, como en una graduacién o en el
nacimiento de un hijo.

Otros factores que intervienen en el contenido del mensaje
estan asociados con las creencias religiosas o espirituales de
los usuarios involucrados, el nivel de exposicién sentimental
que se permite cada autor y las dindmicas de interaccion

de cada comunidad de contacto. En ese sentido,

resulta necesario decir que la clasificacién presentada a
continuacién no agota el conjunto de posibilidades, pero si
considera las mas representativas y se muestran ejemplos:

llustracién 4: Mensajes de despedida

| 4

HASTA SIEMPRE CIPOTE, COMO DICEN LOS
GRINGOS, ONLY THE GOOD DIE YOUNG, SOLO
LOS BUENOS MUEREN JOVENES...

see you in heaven!!!

[b Me gusta D Comentar



COMPARTE EN PAZ: EL DUELO Y LAS PRACTICAS COMUNICATIVAS EN FACEBOOK

llustracién 5: Mensajes de agradecimiento

© 3¢.40 19% 8 06:50 AM

Gracias abuelita siempre me brindastes lo
mejor...

=00 33
[& Me gusta

24 comentarios

D Comentar d) Compartir

llustracién 7 : Dedicatorias con contenido espiritual
® O m » @ 7.l 9% M 12:12 AM

€& Q Buscar en las publicaciones de R...

Ya gozas de la presencia de Dios amigo,
fortaleza a tu familia e hijos. &

“NO TE OLVIDES
QUE TE ESPERO

ESPERE
QUE TE OLVIBE”

llustracién 6 : Mensajes que evocan recuerdos

® omp @ 7.l 93x M 12:56 AM

€& Q Buscaren las publicaciones de L...

@ )

Siempre te veia pasar ahi y siempre nos
saludabamos! Siempre sigo esperando verte
cada vez que estoy aqui, te extrafo mi
hermano y se que tu sonrisa siempre estara
con nosotros ... Hoy qued6 campeén el
bargay se que eso es parte de tu alegria!

0:=:062

4 comentarios * 1 vez compartido

llustracién 8 : Conmemoraciones

Buscar en las pu i

My Dulce amiga un fuerte abrazo!!!
Hasta el cielo

Feliz Cumpleafios

Te Pienso Linda!!
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llustracién 9 : Mensajes sobre sentimientos de duelo llustracién 10 : Mensajes que incluyen al
en sus diferentes etapas fallecido en acontecimientos posteriores a su
muerte

! Gat 1) 4Bam - A

Pasa el tiempo y yo no dejo de recordarte mi

nifia, no sabes como nos hace falta, y me falta
valor de ir a donde tu descansas, te di todo mi 5 -
amor, mis ensefanzas para que fueras una Como quisiera que

estuvieras en esta

mujer de Dios. Me cuesta entender como se
vive sin ti, solo mi Dios y mi hijo y los que
hemos quedado me dan fuerzas para soportar ﬁesta amor mio.

tu ausencia. Elevo todo mi amor, mi ternura a A )
donde tu estas, El cielo, tu hogar y que nos unque no estes

cuides desde alla, para que un dia nos visible te puedo
encontremos y nos abracemos como lo 2

haciamos mi amor. Att. Tu tia que te amara sentir. Te amo.
hasta que te vea ofra vez-

0u0
O 1 comentario * 1 vez compartido

4.3 Principales tendencias a la hora de etiquetar difuntos

Después de completar la caracterizacion de las publicacio-
nes que se hacen directamente en los perfiles de las perso-
nas fallecidas, se profundizara en las practicas de etiquetado
que las incluyen, pues se identific6 que muchos usuarios
comparten mensajes en su propio perfil con el agregado de
una etiqueta que conecta con la biografia de su pariente,
amigo o conocido que ya murié. Al respecto, como princi-
pales hallazgos se encontré que:

- Cuando en una publicacién personal se menciona
a una persona de la red de contactos a pesar de que
haya muerto, la tendencia es etiquetarla.

- Los fallecidos etiquetados en publicaciones
personales tienden a ser nombrados en tercera
persona, aunque no se descartan las excepciones en
las que aparecen en primera persona.

- La practica de etiquetar a usuarios fallecidos puede
ocurrir en cualquier momento y estar relacionada a
una diversidad de temas.

- Mayoritariamente, las etiquetas buscan evocar
recuerdos que son de interés de otros usuarios,
logrando llamar su atencién y atraer flujo de visitas e
interacciones a partir de la recordacién de un amigo
en comun.
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A diferencia de lo que se observa en las publicaciones que
se hacen directamente en la biografia del fallecido, las
etiquetas en el muro personal rara vez corresponden con
duelos no resueltos, sino a momentos de nostalgia que
son normales y caracteristicos de la condicién humana. No
obstante, podrian existir casos contrarios.

Expertos en psicologia explicaron que la accién de etiquetar
a personas fallecidas no es sino un modo de expresar
dedicatorias que no son para el doliente sino para ellos
mismos, en un intento de conectar con el ser querido

que se fue y con los amigos que aulin estan. “Me parece

que puede verse como una accién normal en un conjunto
de practicas que van adaptandose a la necesidad de
desapego que presenta un doliente” (A. Lopez, psicédlogo,
comunicacién personal, julio de 2017).

a) ¢ Qué ocurre cuando un fallecido no se puede
etiquetar en Facebook?

Resulta conveniente recordar que el 45% de la poblacion
nacional aiin no forma parte de los registrados en Facebok
(iLifebelt, 2016), mientras que muchos otros que si
participan en la plataforma no estén entre nuestros amigos
porque nunca han sido agregados o porque después de
alguin tiempo fueron borrados e incluso bloqueados. ;Qué
sucede en esos casos? llustracién 11

El 80% de los usuarios

que llenaron la encuesta Recordando a mis seres queridos, que se

manifestaron que para publicar ac_ielantaron en_llegakr a.l cielo. A casi 21
anos de tu partida lsastd s1es2

recuerdos o detalles sobre la :

muerte de un pariente, amigo

o conocido no es necesario

que la persona en cuestién

haya sido usuaria directa de

Facebook ni que forme parte de

sus amigos virtuales. A la luz de

tales declaraciones, no resulta

raro que se publiquen mensajes

nostélgicos sobre personas que

fallecieron antes de la existencia

y de la posterior masificacion

de la red social, tal como se

observa en la imagen.

(vl K] 1 comentario
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Aunque sé que la persona
no vera la publicacion \ He dado o solicitado

la he dirigido directamente
a la persona fallecida

He publicado recuerdos,
pensamientos o mis
sentimientos respecto

b) La experiencia de los usuarios consultados

La exploracion realizada con personas usuarias de la
plataforma permitié conocer sus experiencias respecto
al tema en estudio. Fue asi que se supo que el 38.5%
de los consultados mediante la encuesta ha publicado
directamente en el muro de personas fallecidas o las ha
mencionado con o sin etiquetas en sus publicaciones.
En esa misma légica, se les cuestiond sobre el tipo de
informacién que ha publicado. Los resultados fueron los
siguientes.

do los consultados

Gréfica 3: Tipo de informacién que han publi
de este estudio

He anunciado la muerte de un pariente,
amigo o conocido a través de Facebook

S|

Todas las anteriores

informacién sobre eventos
funerarios

He publicado condolencias o
muestras de apoyo para los

a alguien fallecido parientes fallecidos

Fuente: Elaboracién propia

4.4 Motivaciones y percepciones sobre actividad en per-
files de usuarios fallecidos

El contenido de los apartados anteriores permitié confirmar
que la actividad en los perfiles de Facebook de las personas
fallecidas constituye una realidad cada vez méas popular
entre los usuarios salvadorefios. Es, entonces, cuando
surgen las preguntas: ;Coémo puede ocurrir algo asi? ;Como
es posible encontrar textos, fotos y videos publicados,
etiquetados, gustados, comentados y compartidos
recientemente en los perfiles de personas que murieron
hace uno..., cinco..., once afios 0 mas?
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De cara a las interrogantes planteadas, dos declaraciones
permiten acercarse a las posibles razones por las que existen
usuarios que impulsan la tendencia de mantener activos los
perfiles de sus seres queridos fallecidos:

“Pienso que los lazos entre ese ser que fallece y uno
nunca desaparecen. Infiero que la energia de mi
mensaje llegara hacia ese ser que no se encuentra
fisicamente conmigo” (Andrea, comunicacién personal,
septiembre 2017).

“Aunque parezca raro, en algin momento uno publica
como esperando que la persona responda” (G. Pefiate,
usuaria, comunicacion personal, septiembre 2017).

No obstante, se encontrd que no todas las motivaciones
responden a necesidades emocionales ni a las aspiraciones
de trascendencia mas alla de lo fisico. Existen numerosos
factores y condiciones que, por sus beneficios, dan sentido a
dichas préacticas.

a) Ventajas aprovechadas por quienes impulsan la
tendencia

De acuerdo a la informacidn obtenida en las encuestas y
entrevistas realizadas con usuarios, el hecho de publicar
en el muro de una persona fallecida o de etiquetarla en
una publicacién en el muro personal tiene diferentes
motivaciones, que varian dependiendo el momento en el
que se comparten. Los hallazgos indican que durante los
momentos cercanos al deceso las principales motivaciones
para publicar se dividen en tres categorias: a) comunicary
satisfacer necesidades emocionales propias o de terceros,
b) facilitar informacién y coordinaciones y c) aprovechar las
posibilidades del medio para ahorrar (tiempo o recursos),
superar distancias y evitar esfuerzos.

En esa linea, pasados los meses y los afios, las motivaciones
cambian. La exploracién mostré que entre los salvadorefios
la tendencia de seguir publicando —tanto en el muro de

la persona fallecida como en el muro personal- responde
principalmente a otras tres motivaciones: a) expresar
sentimientos y necesidades afectivas, b) satisfacer
necesidades de comunicacién y c¢) mantener vivo el recuerdo
del fallecido.
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Cuadro 1: Motivaciones para publicar en muros de los fallecidos o
etiquetarlos en momentos cercanos al deceso, segin los usuarios
consultados

Comunicar y satisfacer necesidades
emocionales

Facilitar informacién y
coordinaciones

Aprovechar el medio para

horrar (tiempo o recursos),

superar distancias y evitar
esfuerzos

Presentar mensajes de despedida,
conmemoracién y agradecimiento
para el fallecido a manera de cierre.

Facilitar que se conozca en toda
la red de contacto la noticia del
fallecimiento.

Presentar condolencias de
manera masiva (no tener que
comunicarse con cada pariente
0 amigo).

Desahogar los propios sentimientos
relacionados con la pérdida.

Proporcionar informacién detallada
sobre los eventos funerarios (lugar
de velacion, horarios y ubicacién del
entierro, misa de cuerpo presente,
detalles del novenario y otros).

Dar el pésame sin el estrés que
implicaria hacerlo cara a cara o,
incluso, mediante una llamada.

Tratar de engafar a la mente porque
el suceso resulta inverosimil. “Cada
publicacién me ayuda a paliar

la sensaciéon de extrafarlo, cada
mensaje publicado me hace sentir
cerca de él”.

Coordinar el encuentro de grupos
de familiares, amigos, colegas y
excompafieros para llegar a los
eventos funerarios en grupo.

Acompaniar a los parientes y
amigos en el proceso de duelo a
pesar de estar geograficamente
distantes.

“Aunque parezca raro”, alimentar
la ilusion de que la persona va a
responder o a conocer el mensaje
desde el mas alla.

Pedir confirmaciones y detalles de
lo que ocurrié y ocasioné la muerte
de la persona (“Alguien sabe si es
cierto que XXX es el del accidente
de San Miguel”. “Alguien me
explica qué pasé con XXX. Ayer

la vi y he visto en su perfil que ha
muerto”).

Cuando no se quiere o no

se puede asistir a los rituales
funebres siempre ayuda dejar
un mensaje que se sepa que se
estuvo pendiente del suceso y
de la familia.

Pedir apoyo y acompafiamiento a la
red de contactos.

Facilitar la socializacion de
mecanismos para brindar ayuda, ya
sea econdmica o de asistencia, para
las personas dolientes.

Después de una publicacién
bonita y emotiva, muchos
dijeron que dejaron de sentirse
comprometidos a invertir en
flores, tarjetas y similares.

Aumentar la visibilidad y la
interactividad en el perfil lamando la
atencién con publicaciones asociadas
a la muerte de familiares o personas
de contacto.

Informar sobre las mejores rutas
o los obstaculos de acceso para
participar en las actividades
fanebres.

Permitir la interaccion con
los familiares y amigos sin
estar presente en diferentes
momentos y en los distintos
rituales.

Visibilizar e incluso presumir la
relacion que se tuvo con la persona
fallecida, sobre todo si tenia una
posicién de preponderancia social.

Dar a conocer cambios de ubicacion
o de horarios para las actividades.

Economizar los costos en
desplazamiento y llamadas para
obtener informacién.

Brindar apoyo, consuelo y solidaridad
a la familia o allegados del difunto.

Conocer si asistirad alguien
desagradable o que no se quiere
ver.

Ahorrarse el esfuerzo de pedir
informacién aprovechando
la informacion que ya esta

publicada.

Demostrar a las personas allegadas al
fallecido que duele la pérdida

Compartir imagenes y videos a
través de Facebook Live Stream
con hermanos lejanos sobre la

pérdida.

Fuente: Elaboracién propia
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etiquetarlos en meses y afios distantes a la fecha de defuncién, segiin los

usuarios consultados

Expresar sentimientos y
necesidades afectivas

Satisfacer necesidades de
comunicacion

Mantener vivo el recuerdo
del fallecido

Desahogar la nostalgia y el
dolor en diferentes momentos
a lo largo del tiempo.

Mantener el contacto con los
familiares del fallecido

Cuidar el recuerdo colectivo de
la persona fallecida, anclandolo
a lo cotidiano a través del
tiempo.

Expresar el carifio que se
mantiene en el corazén por la
persona que fallecié.

Aumentar la visibilidad y la
interactividad en el perfil
llamando la atencién de vez en
cuando, evocando el recuerdo
del ser querido que partié.

Seguir conmemorando las
fechas claves de esas personas
(cumpleafos, aniversarios y
fiestas como San Valentin,
Navidad y otros).

Pedir apoyo a la red de
contactos haciéndolos saber
que el proceso de duelo sigue,
que la recuperacién no ha
llegado.

Generar alguna accion que le
permita a la mente responder
al deseo de comunicarse con
el ser fallecido para sentirse
confortado.

Decirle a la comunidad virtual
que uno no ha olvidado a la
persona fallecida

Expresar la gratitud por lo
recibido de la persona fallecida
y la alegria de haber sido parte
de su vida.

Dar a conocer la disposicion de
apoyo a los parientes y amigos
por la pérdida que adin no ha
sido superada.

Hacer que otras personas
recuerden detalles, eventos,
logros y anécdotas del ser
fallecido.

Fuente: Elaboracién propia

b) Detractores de las publicaciones en muros de

los fallecidos

El anélisis sugiere que expresar emociones en la biografia

de Facebook —y mas si se etiqueta a otros usuarios—
garantiza que la red de contactos se entere de lo que

determinada persona estd pensando o viviendo con solo
una rapida revisién de la seccion de noticias. Es ahi donde

no son pocos los que ventilan sus pensamientos y son

capaces de compartir datos intimos y emociones profundas
sobre temas variados, entre ellos la muerte y la experiencia

personal de cara a un duelo. Aunque este afan no aplica

para todos.

Después de examinar la evolucién de las dindmicas sobre

la actividad digital en los muros de personas fallecidas,
conviene aclarar que existen marcadas diferencias entre
las practicas de exposicion sentimental de una persona
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a otra. Por lo anterior, se debe tener presente que la
tendencia a mantener activos los perfiles de Facebook de
las personas fallecidas no es aceptada ni aplaudida por
todos. Para muchos, ver abiertos los espacios digitales de
sus parientes, amigos y conocidos que ya no estan entre
nosotros les genera, cuando no rechazo, un fuerte impacto.
Revisar el muro con el historial, las fotos, los videos, las
geolocalizaciones, las preferencias, los planes, los logros,
los pensamientos compartidos, asi como las indirectas y
hasta los memes publicados, les conmueve fuertemente.
Hubo quienes expresaron que la sensacién se agudiza al
saber que por seguir en linea estos usuarios contintan
presentando actualizaciones en sus biografias. Es asi que
encontrar mensajes, comentarios y reacciones con fechas
posteriores al dia de fallecimiento les parece ilégico, triste
o desagradable. Algunos fueron mas alla: afirmaron que se
mortifican al imaginar numerosos mensajes sin la indicacion
de visto en las cajas del chat de los fallecidos.

Al respecto de las emociones y reacciones de los usuarios
frente a la observacién de la actividad digital en los perfiles
de las personas fallecidas, una declaracion que llamé la
atencién fue la siguiente:

Primero fue una gran tristeza ver las fotos, recordaba
su lucha y miraba las muestras de carifio. Entonces
afloraron de manera simultanea varias emociones: un
como desprecio/resentimiento con los que seguian
publicando. Es decir, jHELLO! ; Quién quieren que los
lea? ;Nuestra amiga o los “feisbuqueros”? Porque si
creen que ella se preocupa por el Facebook en el mas
alla, me admira como ha penetrado esa red social en
su psique... Después senti enojo por la manera en que
Facebook se mete hasta lo més profundo de la gente
(L. Quintanilla, comunicadora social, comunicacion
personal, septiembre de 2017).

En esa linea, tanto mediante entrevista a profundidad
como a través de la encuesta, se cuestioné a los usuarios
que manifestaron su desacuerdo con la tendencia. Asi,
se encontrd que las razones para decidir no publicar

en el muro de un fallecido ni etiquetarlo en las propias
publicaciones, e incluso evitar presentar condolencias
virtuales, pueden ser variadas.
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“Yo he visto esto y me pregunto si es correcto o si sera ético
0 no sé si roza lo insensible. Siento que es como cuando vos
no has publicado fotos de tu bebé porque todavia no que-
rés hacerlo y ves que algin conocido que llegé a visitarte ha
subido a su perfil una foto suya con tu bebé y entonces te
enojas porque es abusivo. Eso pienso” (D. Cabrera, comuni-
cadora social, comunicacion personal, septiembre de 2017).

Figura 1: Razones para no publicar a fallecidos ni sobre ellos, segin
usuarios

No estoy seguro de que
a mi ser querido le
gustaria ver todo ese
revuelo en su biografia
nien la de los demas

Considero que esas
publicaciones pueden
agudizar el dolor de sus
seres queridos.

Me parece de mal
gusto, ilogico y absurdo
escribirle a quienya
murio.

No creo que Facebook
sea el lugar adecuado
para presentar
condolencias, eso se
hace personalmente.

Creo que no tiene
sentido compartir
mensajes que el
destinatario novaaver.

Prefiero quedarme con
sus recuerdos en el
plano personal y no
hacer publicos mis

sentimientos.

No publico en los muros
de los fallecidos ni
sobre fallecidos por
privacidad y respetoala
familia.

La muerte es un tema
delicado, lo més
recomendable es actuar
con mesura.

No estoy de acuerdo en
el "desahogo digital" de
ningun tipo.

Fuente: Elaboracién propia

Al margen de los paradigmas personales y criterios para
estar a favor o en contra, hubo quienes afirmaron que no
tenian una postura concreta respecto al tema porque no
habian experimentado la muerte de ningdn ser querido
desde que son usuarios de Facebook y que tampoco

han meditado mucho sobre el tema, aunque han visto
manifestaciones del fendmeno en su red de contactos.

c) Paradojas comunicativas o la desinhibicién frente
a las pantallas

Después de una lectura de los mensajes publicados

en los diversos muros estudiados —por la apertura y
profundidad de sentimientos que muestran frente a un
publico considerablemente masivo-, podria interpretarse
que la libertad de expresion que puede hacerse efectiva
facilmente en los muros de Facebook constituye una
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desestigmatizacion del tema de la muerte y del duelo. Sin
embargo, resulta especialmente interesante comentar que
esa aparente facilidad para abordar el tema en ambientes
fisicos mediante la interaccién cara a cara no es tal.

Lo anterior se hizo evidente al intentar abordar de manera
individual y directa a los autores de los mensajes con

el objetivo de obtener una entrevista o al menos un
comentario Util para el anélisis que en su momento estaba
en construccion. Fue muy sorpresivo obtener respuestas
negativas a las solicitudes considerando que previo a

la peticidn ya se habian leido mensajes profundamente
emotivos para personas fallecidas tanto en sus muros como
en el de sus seres queridos ya desencarnados. También

se habian visto las fotos de sus contactos y corroborado
que sus publicaciones habian sido divulgadas, gustadas,
comentadas e incluso compartidas por circulos digitales con
entre 200 y 2500 usuarios.

Los argumentos a la hora de negar la solicitud fueron
siempre vélidos: “Es un tema delicado”. “No estoy listo
para hablar sobre eso”. “Prometo que te voy a ayudar
cuando estés trabajando otro tema, pero esta vez no”. De
ello infiero que la mediacion de las pantallas desinhibe

a los usuarios a la hora de expresarse en la media en

que también les facilita las condiciones para mantener
controlados sus dindmicas de respuesta.

4.5 Las etapas del duelo vistas a través de las
publicaciones

De acuerdo a los diversos especialistas consultados, el
tema de la actividad digital en los perfiles de las personas
fallecidas constituye un mecanismo tecnificado del manejo
del duelo. Considerando esta perspectiva, podria afirmarse
que es posible clasificar cada uno de los mensajes de
acuerdo a las diferentes etapas del duelo que se consideran
a la hora de abordar el tema en la parte clinica de la
disciplina psicolégica. Asi lo hicieron ver los psicélogos
entrevistados durante la fase de campo.

“Aungue no me habia detenido a pensar en este tema
antes, para venir preparado a la entrevista estuve revisando
informacién y analizando que, si agarras alguno de los
esquemas de las etapas de duelo que tienen mayor
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popularidad en psicologia, podés leer cada uno de los post
e ir analizando en qué etapa del duelo esta la persona que
escribe” (A. Lépez, comunicacién personal, julio de 2017).

Lépez afirmé que, por ejemplo, si se retoma el esquema de
la Dra. Elisabeth Kliber Ross y se comienza a leer cada uno
de los contenidos publicados en las biografias de los usuarios
fallecidos, facilmente podria identificarse la etapa del duelo
que esta viviendo cada uno de los autores de esos mensajes.
“Al leer un post que dice 'no le perdono a Dios que te haya
llevado, ya uno sabe que esta en la etapa de negacion y asi.
Pero actualmente no es algo que los psicélogos estemos
haciendo, hasta ahora veo el potencial que tiene el estudio
de los perfiles de los usuarios en cuanto al analisis de sus
procesos de duelo” (A. Muriel, comunicacién personal, julio
de 2017).

Empero, si se observa que un usuario lleva afios publicando

mensajes de duelo que tienen una misma légica, es decir que
responden a una etapa del duelo no superada, ya se podria ir
pensando en que hay una realidad patoldgica en esa persona.

“En mi experiencia, en el drea clinica uno se queda solo

con la terapia, con lo que te dice el paciente. Aln no se
exploran las redes sociales para verificar en qué etapa esta
esta persona y no se hace mas investigacion al respecto.

Ese momento de intimidad dentro de |a terapia. Buscar los
comentarios de estas personas en su etapa de duelo no esta
dentro de la modalidad de superacién y seguimiento de la
terapia del paciente” (A. Muriel, comunicacién personal, julio
de 2017).

Las redes sociales se plantean, en ese escenario, como un
recurso mas para expresar, asimilar y resolver las emociones
propias de un proceso de duelo. Esto dependeria de cada
persona, de como afronta su pérdida. Tendria que ver con sus
costumbres digitales y, en suma, con su personalidad para
comprender el funcionamiento del fenémeno.

“Realmente, aunque muchas instituciones consultan las redes
sociales como requisito para completar algin proceso como
los de reclutamiento de personal o para obtener una visa

o similes, en la parte clinica esto no se ha considerado de
manera formalizada; tal vez alguin colega lo haga, pero no es
la tendencia (A. Muriel, comunicacién personal, julio de 2017).
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Por otra parte, conviene tener en cuenta que con frecuencia
las publicaciones que se hacen en funcién de la vivencia del
proceso de duelo no solo permiten a un individuo solicitar
apoyo emocional en su proceso de duelo; sino que se sienta
acompafado y apoyado con acciones como un “me gusta”,
un comentario o una publicacién relacionada con la suya.

Sin menoscabar la importancia del apoyo que se recibe

en los escenarios virtuales de cara al proceso del duelo,

se debe considerar que puede también tener efectos
contrarios. “Un aspecto que me parece importante

apuntar es que el proceso de duelo es algo individual y se
complejiza con la interaccién de mensajes de personas que
estan en diferentes etapas, eso puede hacer mas lento los
procesos de recuperacion de algunos individuos” (A. Muriel,
comunicacion personal, julio de 2017).

4.6 Derecho al olvido en Facebook. Nuevos debates

La capacidad de almacenaje de informacion individual que
ostenta Facebook, por ser a la fecha la red social digital

mas popular del mundo, supone grandes retos en cuanto al
manejo de la informacién privada y de la intimidad, tanto de
usuarios activos como de los que ya murieron. Actualmente,
el potencial de exposicion publica y con temporalidad
ilimitada de la informacién divulgada en escenarios
virtuales, por una persona o sobre una persona, durante

la vida o después de su muerte, plantea la necesidad de
poner limites a esa aparente suerte de presente continuo de
la existencia digital de los usuarios de plataformas digitales
como Facebook (Mieres, 2014).

En ese sentido, algunas regiones y gobiernos han propuesto
y aprobado un mecanismo legal que da a los ciudadanos

la potestad de solicitar que la informacién publicada en
entornos webs sea retirada o quede inaccesible. Asi, “el
derecho al olvido es la Gltima manifestacién de la necesidad
de preservar la privacidad de las personas frente a las
amenazas que entrafia el progreso tecnolégico” (Mieres,
2014, pag. 6). Desde la legalizacion de este derecho en los
paises europeos, Facebook ha estado a la cabeza de los
sitios web con mas solicitudes de retiro de informacion.

Si bien es cierto que el derecho al olvido constituye un
primer intento por abordar las probleméticas sociales
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vinculadas con el manejo de la informacién individual
acumulada en los entornos virtuales, en El Salvador aln se
desconoce sobre esos esfuerzos y el trabajo relacionado a
esta herramienta no ha sido potenciado. “Nunca he oido
que tengamos leyes, pronunciamientos oficiales ni politicas
publicas nacionales que se ocupen expresamente de
protegernos de cara a la extrema exposicién de la intimidad
en Facebook o en ningln otro sitio de internet” (M. Preza,
usuaria, comunicacion personal, junio de 2017).

Los vacios de informacion no disminuyen la expectativa

de contar en el corto plazo con instrumentos nacionales o
internacionales vinculantes para los salvadorefios con miras
a reducir la incertidumbre y la impotencia frente al manejo
de la informacién individual y la publicacién o actualizacién
de datos de personas fallecidas. “Es que ya tenemos que ir
pensando en cémo hacer para que no se den abusos con
estos temas. Uno nunca sabe, imaginate que después de
muerto agarran tu foto para meme o la de tu ser querido”
(B. Alas, usuario, comunicacién personal, mayo de 2017).

A las preocupaciones por el paradero o uso de la
informacion que se pueda extraer de los perfiles de
Facebook sin el consentimiento de sus propietarios, se suma
la posibilidad de pasar por experiencias desagradables en
el tema. Asi lo sefialé mediante entrevista una usuaria: “Si
algun familiar mio muriese y pasara eso (actividad digital
continua post mortem), yo me sentiria muy mal. Pediria

dar de baja el perfil de inmediato. Solo de pensarlo se me
hace un nudo en la garganta” (L. Quintanilla, comunicacién
personal, septiembre de 2017).
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V. Conclusiones. Nuevas practicas en el manejo
del duelo

- La actividad digital en los perfiles de las personas
fallecidas es una realidad en desarrollo. Después de
completado el analisis se interpreta que el fenémeno en
estudio constituye una tendencia sociocultural en desarrollo,
pues si bien cada vez estd mas extendida, aun se identifican
segmentos importantes de la poblacién que no la practican
y hasta la rechazan.

- Caracterizacién de la actividad digital en los perfiles
de los usuarios fallecidos. Como hallazgo se describe que
la actividad digital en los muros de las personas fallecidas
presenta dindmicas diferenciadas. Esto considerando que
algunas cuentas quedan en completo abandono desde

la dltima publicacion del propietario, otras se saturan de
actualizaciones al momento de la defuncién del duefio para
luego permanecer estéticas como perfiles conmemorativos,
al tiempo que otras méas presentan actividad comunicativa
esporadica o permanente derivada de la interaccion de las
personas que integran la comunidad de contacto que el
usuario establecié mientras estuvo activo en la red social.

Para el caso de las cuentas con actividad comunicativa, es
posible encontrar mensajes de tipo variado que pueden
analizarse a partir de su formato, destinatario, fecha de
publicacién, contenido y nivel de interaccién.

- Peticiones de apoyo y necesidades de visibilidad. En el
marco de los procesos de duelo, la actividad digital en los
muros de las personas fallecidas puede describirse como
un llamado a relacionarse y pedir apoyo. Los mensajes
publicados tanto en texto, imagen o video, asi como en
todas sus posibles combinaciones de estos formatos,
buscan una respuesta que responde a necesidades propias
de los procesos del duelo o de las demandas de la propia
personalidad.

En esa légica, cada publicacion dirigida o vinculada a una
persona fallecida podria considerarse como un paso en

el camino de sobrellevar la experiencia del duelo y de
encontrar aliados en un entorno simbdlico comun frente al
proceso de reorganizar las dindmicas cotidianas marcadas
por ausencia de un ser querido, al tiempo que evidencian



COMPARTE EN PAZ: EL DUELO Y LAS PRACTICAS COMUNICATIVAS EN FACEBOOK

un énfasis en su bldsqueda de aceptaciéon y de apoyo en
momentos de duelo mediante un “me gusta”, una reaccién,
un comentario o una comunicacién privada motivada por
cada mensaje.

- Expresién transnacionalizada del duelo. El conjunto de
acciones comunicativas descritas como parte de la actividad
digital en los muros de los usuarios fallecidos facilita la
vivencia de los procesos de duelo, a pesar de las distancias
geogréficas y horarias entre los usuarios.

- Procesos comunicativos con efectos variados. Si bien
es cierto que la actividad digital en los perfiles de amigos
fallecidos de Facebook permite compartir los procesos de
duelo en comunidad, por las caracteristicas del medio y
los niveles de expresiéon que facilita, puede también tener
efectos adversos en la medida en que impulsa procesos de
duelo mas lentos e incluso patoldgicos.

- Los mensajes. El reflejo de cada usuario. Los estados y
las actualizaciones de Facebook que vinculan a personas
fallecidas muestran importantes rasgos de la personalidad
del usuario que publica. Esto se debe a que cada proceso
de duelo se enmarca en la singularidad de la persona que
lo vive, al tiempo que sus expresiones virtuales responden
a factores externos como la relacién que haya tenido con el
fallecido y con las caracteristicas especificas de las redes de
apoyo social con que cuenta dentro y fuera de los espacios
tecnoldgicos de contacto. Todo ello matiza la necesidad

de compartir el dolor y de recibir apoyo, afecto y consuelo
durante el proceso de asimilacion de la pérdida, lo que a su
vez se refleja en cada uno de los mensajes que comparte en
la red social.

- Practicas con tiempos variables. No se encontrd un
esquema temporal ni una tendencia cronolégica clara en
cuanto a la duracién que puede tener la actividad digital
post mortem en los espacios virtuales de los agregados a
Facebook. Sin embargo, se supo que en algunos casos se
limita al momento cercano al fallecimiento (dias, semanas,
recientes) y en otros casos se extiende durante meses e
incluso décadas.

- Facebook como sustentador de necesidades
espirituales. En la asimilacion de la vida propia y del paso
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de lo material a lo inmaterial que implica la muerte de un
ser querido, Facebook, en la biografia de cada persona
fallecida, parece ofrecer un presente continuo y atemporal
que encaja con las aspiraciones espirituales de un estar en
un espacio eterno e intangible; pero al que, a diferencia del
cielo, se puede acceder de manera constante mediante el
uso de aparatos tecnolégicos.
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Resumen

Este estudio se centra en como son construidas las noticias
de los periédicos digitales cuando los hechos se relacionan
con la violencia contra las mujeres. Desde la teoria del
analisis critico del discurso, propuesta por Teum Van Dijk,

y el método que aplicd Luisa Martin Rojo, se traza un ciclo
en el que se analiza la nota digital como discurso y se
establece el nuevo periodismo narrativo. Se estudia también
como los lectores digitales reaccionan ante la narrativa
periodistica y la relacion entre los diferentes agentes, asi
como la capacidad performativa del lenguaje.

Palabras clave: anilisis critico del discurso, periodismo
digital, periodismo narrativo, violencia contra las mujeres,
violencia de género, performatividad.
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I. Introduccién

Renato ha llegado tarde al espectaculo. Tira su bicicleta

y mira boquiabierto junto con sus otros comparieros

cémo Malena Scordia atraviesa el malecén. Todos los
adolescentes giran sus cabezas... han quedado embobados
con esa mujer de vestido blanco. Ese es el retrato de la
mujer sola que presenta Giusseppe Tornatore en su filme
Malena (2000).

Malena es la mujer mas hermosa de un pequefio pueblo
de Sicilia, esta sola porque a su marido lo han enviado a la
guerra en Africa; es la Segunda Guerra Mundial. Mientras
vive con su padre o con su marido, se le permite pasear
con su ropa habitual; pero cuando llega la noticia de que
su esposo ha muerto, todo cambia: se le considera una
mujer libre, esto es, puede tenerla cualquiera. Los hombres
la acosan, quieren ser sus amantes. Hasta se le abre juicio
por un adulterio que no cometid. A lo largo de la pelicula
se nota cdmo esta mujer es asediada por las habladurias
porque se le considera una prostituta por vestir como viste,
por estar sola, por ser hermosa. Las murmuraciones -si, el
lenguaje- se convierten en realidad cuando Malena se pinta
el cabello de rojo. Han pasado todo ese tiempo diciendo
que es prostituta hasta que la situacién de total abandono
y la anulacién de toda oportunidad de trabajo la orillan a
convertirse en prostituta de los alemanes.

Sin casi ningun didlogo por parte de la protagonista, se
ve la representacion que todos los vecinos del pueblo
hacen de ella. Malena es lo que dicen de ella. De eso

se trata justamente este estudio: sobre el poder de las
palabras, sobre la transformacién de realidades, sobre
representaciones y sobre cémo el poder se ejerce desde
el lenguaje.

La representacion de las mujeres a lo largo de la historia
ha sido mediada y perpetuada desde los mecanismos de
memoria: la palabra escrita, la imagen y el sonido. ;Qué
sabemos de las mujeres y su participacion en la vida social,
politica, cientifica? Lo que sabemos es por los registros
que existen. Ahora bien: ;quiénes hacen los registros?,
iquiénes escriben la historia?, ;sobre quiénes recae la
responsabilidad de registrar la realidad?
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Uno de los instrumentos de memoria han sido los
periddicos. La prensa escrita es (y serd) fuente inagotable
de estudios y reescritura de la historia misma. ;Pero qué
tan real es esa realidad presentada? No puede tenerse

una visién ingenua sobre la objetividad. Quiza lo que haya
que reflexionar es sobre cudl era la vision de mundo que
predominaba sobre una y otra época, jcuéles eran los
hechos que representan la vida cotidiana? Si tomamos esos
elementos podemos llegar a conclusiones interesantes
sobre como se ha desarrollado la vida social y cémo

el lenguaje ha representado los diferentes roles de los
humanos. Es precisamente desde el lenguaje que se quiere
abordar este estudio. Como con Malena, cudles eran las
representaciones que habia de ella durante esa época.
Puestos en materia, el tema central de esta investigacién
son los discursos y los elementos ideoldgicos como formas
de abuso de poder que subyacen en la prensa digital con
relacién a los hechos violentos contra las mujeres.

Volviendo a nuestro ejemplo, en el tercer tercio de la
pelicula, Malena es linchada en la plaza publica. Todos

los vecinos quieren acabar con ella porque no soportan

su presencia. ;Qué hace que las personas actiien de ese
modo? Quizé son sus marcos de referencia, su idea de
cdmo debe ser la realidad y esa realidad que es construida
por el lenguaje, es decir, desde los discursos.

Lo que interesa, tal como afirma Neyla Pardo, en su estudio
Anélisis critico del discurso: Conceptualizacién y desarrollo,
es desentrafiar las maneras coémo se reproduce el poder,

en particular cuando los discursos reproducen formas de
abuso de poder. De ahi que se tome como referencia el tipo
de anélisis que propone Teum van Dijk, citado por Pardo,

lo que denomina “la triple interfaz: discurso-cognicion-
sociedad” (2013, pag. 44). Para nuestro caso de estudio,

se toma la prensa digital con noticias relacionadas a la
violencia hacia las mujeres, pero las noticias en las que hay
comentarios de usuarios.

Como con la pelicula y con la propuesta tedrica, el discurso
debe acoger los elementos de enunciacién de la realidad,
su constructo lingiistico, asi como los elementos que se
consideran propios de la comunicacion digital y el pueblo
participe, es decir, la audiencia desde la interaccién con sus
comentarios.
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Il. El pueblo cibernético y las linchadas: contexto

Todo producto mediatico proviene de su madre: la sociedad
misma. Por ello es que estos discursos mediaticos digitales
deben verse desde un contexto de sociedad. ;De dénde
surge una noticia que se publica en prensa? De la realidad
misma. Y esa realidad la construyen algunos de sus
aldeanos.

¢ Cémo es el panorama que se presenta para este estudio?
¢ Qué estd sucediendo? Veamos algunos datos duros para
ubicarnos. Para el 2016, segin el Instituto de Medicina
Legal, se registraron “524 feminicidios, de estos el 75.19%
de mujeres asesinadas fue con arma de fuego; 47 mujeres
fueron asesinadas con arma cortocontundente y 27 fueron
estranguladas”, segun el Observatorio de Violencia de
Género contra las Mujeres (2017, parrafo 12). El afio anterior
tampoco fue diferente. La Direccién General de Estadisticas
y Censos, en su Informe sobre Hechos de Violencia contra
las Mujeres, El Salvador reitera que solo ese afio “se
cometieron al menos 20,338 hechos de violencia contra

las mujeres, en todo el territorio nacional”. Destaca que se
registraron 742 hechos de violencia feminicida, 5019 de
violencia sexual, 7185 de violencia fisica, 7148 de violencia
patrimonial y 244 hechos de violencia laboral (2015, pag.
35). Los que no registra este estudio son otros tipos de
violencia, como la psicoldgica y la simbdlica.

Esa suele ser una dificultad a la hora de estudiar este

tipo de temas, ya que no se comparte un mismo cuerpo
de categorias. Nuestro director de cine italiano presenté
todos los tipos de violencia de los que es posible definir:
difamacion, explotacion sexual, golpes, acoso psicolégico
y mas.

Para tener un referente, veamos qué es lo que propone el
informe Violencia contra las Mujeres en El Salvador (2014):

En la esfera familiar, la violencia contra las mujeres se
manifiesta a través de diferentes tipos de violencias
que ocurren en el ambito de lo privado: la violencia
fisica, la sexual, la psicolégica, la econdémica, la
patrimonial y la violencia feminicida. También se da
dicha violencia a nivel comunitario, ya que muchos de
estos abusos los realizan personas cercanas dentro de
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la misma comunidad, o que forman parte de la cultura,
la religién o las costumbres de una determinada
poblacién como es el caso de la violencia simbdlica.

A este nivel también se dan otras formas de violencia
como el acoso y la agresidn sexual, intimidacion en el
trabajo, la prostitucion forzada y el trafico de mujeres
(Fanslow y Robinson, 2004; citados por Navarro L.,
Veldsquez M., Lopez J., 2014, pag. 10).

Ya estamos situados en la realidad en la que suceden
nuestros hechos a estudiar, el discurso de la prensa escrita
digital ocurre en medio de una condicién de violencia contra
las mujeres. Ahora se trata de pensar como es que la prensa
construye las noticias en torno a los hechos de violencia
contra las mujeres. Para ello, afiadiremos una perspectiva
tedrica desde el estudio de los signos. Se definird qué es
discurso, cdbmo este se convierte en representacion, realidad
y accion, y como se ejerce el poder desde las palabras.

1ll. El discurso-mundo: marco teérico

Para entender qué se pretende con este estudio iremos a
lo bésico: jqué es un discurso? Para Victor Nifio Rojas, en
su estudio Fundamentos de semidtica y lingistica (2007),
discurso es aquel que “se constituye por las practicas

de enunciacién e interpretacion, en el que median actos
concretos de producciéon-comprensién de enunciados”
(pag. 146). ;Pero en qué radica la importancia del discurso?
Nuestras creencias, ideologias y posturas ante la vida se
permean en nuestras palabras, es decir, nuestra visién de
mundo queda evidenciada desde nuestro lenguaje. Las
vecinas de Malena estaban convencidas de que era una mala
mujer, de que era una cualquiera, y en esa realidad es en la
que vivian.

Lo que sostiene lbafiez, citado por Pedro Santander en su
estudio Por qué y cémo hacer analisis de discurso, es que
“la dicotomia mente/mundo es reemplazada por la dualidad
discurso/mundo. En esta visidn, el lenguaje no se considera
solamente un vehiculo para expresar y reflejar nuestras
ideas, sino un factor que participa y tiene injerencia en la
constitucién de la realidad social” (2011, pag. 209). Es el
discurso el asidero de nuestras acciones. Por eso fue que
lincharon a Malena? ;Estaba primero en la mente de los
aldeanos que debia pasar por ese castigo?
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El discurso es un modo de accién, es el modo en el que
construimos la vida y nos anclamos en la realidad. A eso lo
llamaremos caracter performativo. Es el giro que J. L. Austin
aporté con su estudio How to Do Things with Words? 2
(1960): las enunciaciones son formas y construcciones en las
que lo que se dice no solo son palabras, sino més bien, se
convierten en accidn (traduccién propia de las paginas 6 y
7). Ademas, en su mismo estudio, Austin se preocupa por la
intencién con la que se dicen las palabras y el sujeto que las
pronuncia. ;Quiénes son los aldeanos cibernéticos?

Nos encontramos en realidad ante dos situaciones: la
primera es que el discurso representa la realidad, es en
la lengua y su construccién de sentido que plasmamos
la visidon de mundo. La segunda es que nos hallamos
ante la accidn, es decir, el lenguaje va mas alla de la
representacion, actlia sobre la vida misma.

En la bandeja estan servidos la realidad representada y el
caracter performativo de las palabras, pero hay que afadir
mas elementos a este plato. ;Y si la intencién de la que
Austin se preocupa deriva en estados de dominacion? ;Y si
las acciones planteadas son la construccion del ejercicio del
poder? De eso se ha ocupado Teum Van Dijk cuando afirma
que "autores como Foucault, Habermas o Bourdieu, entre
otros, nos pusieron sobre la pista de las relaciones entre
conocimiento, discurso y poder” (2010, pag. 169). Porque
el conocimiento de la vida cotidiana lo adquirimos desde
los actos de habla que se vuelven discursos, entonces, es
importante pensar en cémo se reproduce el poder desde
estos actos. ; Como se volvié legitimo ese linchamiento?

3.1 De palabras, hechos y habladurias en la calle (ACD)

Para desentrafiar lo que hay dentro de los discursos hay que
centrarse en una perspectiva de estudio. El acto de habla
no es sencillamente el pronunciamiento de las palabras, ya
se dijo que es accidn, pero la accién ocurre en un momento
preciso, en una situacion. Por ello es que la perspectiva
tedrica para entender este tema debe ser el analisis critico
del discurso (ACD).

Desde esta teoria se estudia cémo se usan los cdédigos
2 El texto es traducido con el titulo lingliisticos en la vida social (Duranti, 1988; citado por Luisa

Cosas que hacemos con palabras. Martin Rojo, 2003, pag. 159). Es decir, el discurso puesto
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en situacion genera practicas sociales y representaciones
sociales. Ahora bien, también invita a la accién del sujeto
puesto ante esas representaciones.

Sobre esto, Luisa Martin Rojo, en su estudio El anélisis
critico del discurso. Fronteras y exclusion social en los
discursos (2003), explica:

Los desarrollos recientes del anélisis del discurso han
prestado atencién a como el discurso posibilita la
realizacién de otras practicas sociales. Sin embargo,
estos desarrollos van mas alla al subrayar como los
discursos generan, al mismo tiempo, representaciones
de estas practicas (la educacion como proceso de
formacién y no como un disciplinamiento o una
normalizacién, por ejemplo). La produccién discursiva
es considerada una practica social en si misma. (...)
Como ya sefialaba Foucault, el objetivo es, entonces,
explorar el poder generador del discurso en tanto que
préactica que no solo designa aquellos objetos de los
que habla, sino que los constituye (pags. 159-160).

Las dimensiones del discurso no pueden disociarse, actian
de modo conjunto, permeandose y transformandose de
forma compleja en una y otra dimensién. El discurso no
solo es practica textual, es también social y discursiva en si
mismo. Esta complejidad en su comportamiento hace que
se vuelva complejo hacer un anélisis.

¢ Desde dénde se debe partir para analizar un discurso?
;Desde los hablantes? ;Desde los autores? ; Desde el
canal discursivo? jDesde las palabras mismas? ;Como es
posible “ver” las practicas discursivas? Desde ese contexto
social nos preguntamos: ; Qué estrategias lingliisticas usan
los periodistas para informar, describir y narrar un hecho
violento relacionado con las mujeres? ; Cuél es el discurso
que construye la prensa en torno a estos hechos? ;Cuéles
son las representaciones que construyen las noticias de los
periddicos digitales en las noticias de violencia hacia las
mujeres y en qué medida estas representaciones generan
interaccién y de qué tipo en los lectores?

Las noticias que se analizan en esta investigacién provienen
de la prensa digital. Afadir esta situacién nos pone en

otro contexto, nos hallamos ante la comunicacién 2.0 y
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ante la conversacién digital. Es decir, los actos de habla, la
préactica del discurso desde su dimensién de practica textual
se encuentra en una plataforma con un comportamiento
diferente. La mediaciéon de la tecnologia vuelve esta
dindmica comunicativa y el estudio de sus discursos en un
camino por labrar.

Para que el panorama que se construye quede lo més
completo posible, hay que entender cuéles son las
dindmicas comunicativas que propone la comunicacién
digital.

3.2 De la calle al teléfono: noticias, comunicacién digital
y la conversacién 2.0

Las situaciones en las que ocurre el acto de habla han
cambiado radicalmente. Con la tecnologia el mundo se

ha encogido, todo es mas rapido y es tan facil enterarse
de todo lo que ocurre en el mundo. Ahora los dispositivos
como computadoras y teléfonos moéviles nos permiten
“estar” en diferentes lugares desde la transmisién de un
video. Todo este panorama nos muestra tres efectos del
discurso desde los medios digitales. Es decir, nos hallamos
ya ante un discurso virtual:

Un primer efecto se articula a los medios de
comunicacién y a las tecnologias disponibles, su
principal expresién es el discurso virtual que circula
de manera marcadamente distinta al libro o al
periédico en papel. Este cambio involucra un segundo
efecto semidtico, esta vez a nivel de la produccién
discursiva, el cual estd anclado a los medios digitales
y electrénicos. El tercer efecto se produce en el

nivel de la representacion. El discurso es ahora una
conjuncién de modo semidticos donde se fusiona
coherentemente imagen, escritura, color, entre otros
posibles modos semidticos con los cuales cuenta el
hombre de hoy para expresar significados (Kress,
2010; citado por Neyla Pardo, 2011, pag. 51).

Afadido a esta nueva manera de consumir el discurso
también encontramos la conversaciéon 2.0. Son las mismas
plataformas web las que propician espacios de interaccién.
“La web 2.0 propicia el incremento de modalidades
dialégicas y procesos comunicativos para nuevos
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contenidos digitales (...), la informacion, el entretenimiento,
el negocio y las relaciones interpersonales (Herreros M.,
2008, pag. 347).

Si estamos hablando de conversacién digital, si hablamos
de espacios de interaccién, entonces ja qué nos referimos?
Por supuesto al lector, a la audiencia. Los cambios
tecnolégicos han generado nuevas practicas sociales.
Koldobita Meso (2013), en su estudio Periodismo y
audiencias: Inquietudes sobre los contenidos generados por
los usuarios, explica:

No cabe duda de que la audiencia cada vez tiene

un mayor protagonismo y una mayor presencia en

el proceso comunicativo. Ha logrado incursionar en
el mundo de la informaciéon. No se conforma con el
tradicional modo que se emplea para informar; no se
limita a recibir la informacién que otros elaboran. En
su lugar, reivindica abrir un espacio en el que pueda
narrar, aportar nuevas perspectivas y puntos de vista
sobre lo que considera que es noticioso (pag. 68).

De lo que Meso estéd hablando en su estudio es que las
posibilidades de interactividad que ofrecen los medios
digitales (blogs, paginas web, etc.) han hecho mas facil la
actividad de la participacion ciudadana. Hay que decir que
no es una novedad que la ciudadania se sienta atraida por
“aparecer” en medio de la noticia. Desde que existen los
medios de comunicacién, la ciudadania ha enviado sus
mensajes, primero con cartas al editor y luego con llamadas
telefénicas a cabinas de radio con programas en vivo.

¢La cuestion de fondo es como se esta haciendo uso de los
signos lingtisticos desde todas las aristas que plantea este
estudio? ;Cémo se construye la noticia, con qué adjetivos y
nombres, como es presentada en la plataforma digital, qué
colores usa, la acompafa un video? ;Cémo son los espacios
de interaccién de la noticia? ;Qué expresan los ciudadanos
ante la representacién que ha sido mostrada desde el
discurso en su dimensién textual y discursiva? ;Qué
elocuciones performativas se generan desde esta dindmica
de comunicacioén digital? ;Desde el discurso se perpetua la
dominacién de unos actores sobre otros?
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Laura Bautista Sancho (2012) tiene una perspectiva
optimista sobre las posibilidades que ofrece el discurso
digital. Afade que “la web social 2.0 esta desarrollando
una nueva forma de subjetividad: el objetivo ahora no es
dar a conocer lo que somos, sino imaginar y desarrollar lo
que podriamos o querriamos llegar a ser. Asi, a través de la
performatividad y la reiteracion, se despliega ante nosotros
un inmenso abanico de posibilidades de ser que, en cierto
modo, no deja de ser una interpretacion” (pag. 125).

En sintesis, se nos presenta un discurso desde los medios
de comunicacién, en especifico la prensa digital, y este

esta construido desde una visiéon de mundo, cuyas palabras
representan la realidad. Dentro de este tejido se hayan
aquellas elocuciones, actos de habla que podrian tener un
caracter performativo; y ante esta representacién construida
es que se encuentra el lector, la audiencia, que gracias a

las plataformas de interaccion digital puede dialogar con el
medio, con el discurso mismo, y presentar en contraste su
visién de mundo.

IV. Metodologia

Teum Van Dijk no propone propiamente un método para
hacer un andlisis critico del discurso (ACD). Su propuesta

se enfoca en la triada discurso-sociedad-cognicién. Afade:
“Esas tres nociones se entienden en un sentido amplio.

Es decir, discurso aqui representa también lenguaje, uso
linguistico, interaccién verbal y comunicacién. Del mismo
modo, cognicién representa tanto la cognicién social como
la individual (...) Las mentes no son configuraciones o
abstracciones de la actividad mental que van flotando: estan
en los seres sociales, tomados como actores y miembros

de una sociedad (...) Es decir, la cognicién y la interaccion
social se presuponen mutuamente” (1997, pags. 67-68).
Por eso, Van Dijk solo ofrece un marco de accién, es la
investigadora espafola Luisa Martin Rojo la que propone un
camino desde la propia implementacién del ACD en casos
de exclusién social en los discursos.

A partir del estudio de esta propuesta es que se ha
elaborado el siguiente esquema en el que se unen al menos
dos autores: Van Dijk y Luisa Martin. Aunque, si se mira
bien, el esquema puede desarrollarse hasta anclar mas
posibilidades. Por lo pronto se presenta este resultado a
manera de esquema de anélisis.
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Figura 1: Modelo de anilisis ACD

DISCURSO
(NUEVO AGENTE

NONINACION
PREDICACION

COGNICION

HOSOTROS

Fuente: elaboracién propia basada en Van Dijk, T. (2010) y Martin Rojo, L. (2003).

El esquema propone un ciclo desde que se toma el
discurso en el medio digital y este esta codificado desde
una estructura semantica que acoge una forma de nominar
y predicar. Este discurso, a su vez, se pone en contacto

con el publico por medio de la web 2.0 y sus espacios de
interaccion. Acé es donde por medio de la participacion
activa la sociedad negocia los roles de los agentes y
establece una relacién o no con los individuos o la situacién
que enuncia el discurso. El lector puede reaccionar de
diversos modos (pugna, negociacion, reproduccién) ante el
discurso. Es justo en este establecimiento de relacién que
se legitima o no el discurso. La cognicién es la mediacién,
como dirfa Van Dijk, pero también es un resultado, por
decirlo de algiin modo, en el que se deriva una imagen
positiva o negativa ante los sujetos del discurso. Puede
presentar un nuevo discurso en un nuevo medio, como una
conversacién con otros lectores.
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Si bien es cierto el esquema propone un ciclo, en realidad
las interacciones entre elementos son mas dinamicas.

Es de este modo sencillo que se pretende explicar la
transformacion o perpetuacion de algo tan abstracto como
lo es el discurso. Para comprender mejor la relacion de
conceptos propuestos en este esquema se llevaron a cabo
entrevistas con especialistas, dos periodistas de prensa
digital: Teresa Andrade (de El Salvador Times y experiodista
de La Pagina) y Rodrigo Baires (experiodista de El Faro).
También se consulté con la abogada Marlene Huezo,
encargada de archivos en el Tribunal de Primera Instancia,
para conocer sobre el desarrollo de un expediente judicial.

4.1 ;Cémo se rastrea la violencia? El corpus de noticias

Para establecer la muestra se procedié a una busqueda
por medios digitales. Se entr6 a cada periédico y con
codigos “booleanos” se tratd de identificar las notas
relacionadas con violencia en el espacio de "blsqueda”.
Uno de los impedimentos fue la poca formalizacién

de las vifietas con las que se etiquetan las notas, que
ademas alojaban multiplicidad de tags. Por ejemplo, se
encontrd “violaciones”, "violacién”, “violacion sexual”.
Con esa disparidad de términos, era dificil hallar notas que
cumplieran con el criterio temporal.

Por ello es que se recurri6 al Observatorio de la Violencia
de Género contra la Mujer (ORMUSA), una oenegé que
recopila y sistematiza informacién relacionada con la
violencia hacia la mujer. Incluye un monitoreo de medios
de todas las notas de peridédicos como La Prensa Gréfica
(LPG), El Diario de Hoy (EDH), La Pagina y Diario El Mundo.
Con este hallazgo se tomé la decision de trabajar con este
archivo con las notas de enero a abril 2016, los meses con
mas repunte de violencia hacia la mujer en el 2016,

segin ORMUSA.

Tabla 1

Notas sobre violencia contra las mujeres recopiladas en el
archivo ORMUSA

Enero Febrero Marzo Abril

39 26 61 31

Fuente: elaboracién propia basada en ORMUSA (2017). Monitoreo de medios. Disponible

en: http://observatoriodeviolencia.ormusa.org/monitoreos.php.
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De ese total de notas se seleccionaron las que cumplian con
dos criterios: que fueran de los periédicos La Pagina, EDH

o El Faro y que tuvieran comentarios de los lectores. Justo
en esa seleccién se descartaron las notas de El Faro debido
a que la interfaz del sitio web limita la interaccion a los
lectores digitales a través de comentarios directos.

4.2 Las mas populares

¢Por qué un ranking o clasificacién? ;Por qué establecer un
cuadro de “popularidad” entre las notas periodisticas? Este
sistema permite visualizar el pulso de los ciudadanos; la
noticia que recoge mas comentarios puede que sea de mas
interés o mas impacto por diversas razones, y es justamente
esa duda de la que se parte para organizarlas de ese modo.
¢Qué hace que los lectores comenten? ;Qué genera la nota
para que se conviertan en lectores activos? A continuacién
se presentan las noticias analizadas.

Tabla 2
Clasificacion de noticias para ACD
N.° Titular Periddico Fecha Comentarios
1 Acusan a joven de difundir imagenes La Pagina 27-01-16 | 29

pornograficas de su exnovia en Facebook

2 Demandan a instructor de gimnasio por La Pagina 13-01-16 | 29
exhibicionismo contra una clienta

3 Hombre que viol6 salvajemente a anciana | La Pagina 26-01-16 | 25
de 88 afos ird a prisién por 10 afios

4 Absuelven a universitario acusado de La Pagina 12-01-16 | 24
llamar “loca y estipida” a su vecina

5 Un hombre demanda a su expareja por La Pagina 16-02-16 | 24
decir publicamente que él no cumple con
la cuota alimenticia

6 Victima de acoso sexual desiste de La Pagina 12-01-16 | 21
acusacién ante amenazas de uniformados
de policias

7 Empleados del zooldgico repartieron El Diario de Hoy | 24-02-16 | 16

volantes en los que insultaban a una
compafiera de trabajo

8 Borracho es acusado de violar a la La Pagina 03-03-16 | 15
hermana de su compariero de tragos

9 Vigilante sedd a una universitaria y la llevé | La Pagina 08-01-16 | 15
a un motel para violarla

10 Pandillero relata la forma en que torturaron | La Pagina 01-03-16 | 14
y asesinaron a una colaboradora de una
mara contraria
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11 Condenan a un hombre que intenté La Pagina 10-03-16 | 12
asesinar a una trabajadora sexual en motel

12 Crearan tribunales especializados para La Pagina 11-01-16 | 10
tratar violencia contra la mujer

13 Una mujer concilié por $1000 con su El Diario de Hoy | 29-02-16 | 10
expareja que intentd asfixiarla durante una
discusién

14 Hombre acusé a expareja de golpear a su | La Pagina 7-03-16 |8
hijo de cinco afos para ganar la custodia

15 Diputados aprueban la creacién de El Diario de Hoy | 25-02-16 | 5
tribunales especializados para delitos
contra la mujer

16 Detienen a un hombre que horas antes El Diario de Hoy | 29-02-16 | 4
ahorcé a su pareja

17 Mujeres que viven atrapadas en barras El Diario de Hoy | 03-04-16 | 4
show

18 Asesinan a una abogada y a sus dos hijas El Diario de Hoy | 04-04-16 | 4
dentro de su casa

19 Arrestan a sospechoso de participar en El Diario de Hoy | 05-04-16 | 4
asesinato de abogada y sus dos hijas

20 Hallan cadaver de mujer embarazada en El Diario de Hoy | 24-03-16 | 3
San Salvador

21 Asesinan a madre e hija en El Transito, San | El Diario de Hoy | 27-03-16 | 2
Miguel

22 Hallan cadéaver de ciudadana alemana El Diario de Hoy | 06-04-16 | 2
dentro de su carro en Cuscatancingo

23 Dan santa sepultura a abogada y sus dos El Diario de Hoy | 07-04-16 | 1
hijas asesinadas en Santa Tecla

24 Detienen a salvadorefa por fingir El Diario de Hoy | 04-04-16 | 1
secuestro para no volver con marido

25 Aumentan atenciones por violencia El Diario de Hoy | 14-04-16 | 1

Fuente: elaboracién propia basada en ORMUSA (2017). Monitoreo de medios. Disponible

en http://observatoriodeviolencia.ormusa.org/monitoreos.php.

V. Los cuentos de una “chupasangre”: resultados

Para analizar las notas segun el esquema de anélisis,
veremos como desde el lenguaje y la estructura de la nota
se esta configurando la representacion de las mujeres en
hechos de violencia. Los hallazgos se basan en los pivotes
principales del esquema de andlisis descrito en el apartado
de metodologia: discurso, lenguaje (estructura, nominacion
y predicacién), interaccion de la sociedad, ellos-nosotros y
cognicion.
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A continuacién se enumeran los hallazgos mas relevantes:
la funcién del titular en la nota web, la estructura narrativa
de la nota y cémo se construye el relato de la violencia;
ademas, la legitimacion del discurso de la prensa por parte
de los lectores y sus comentarios, asi como la reproduccién
de la narrativa.

5.1 No creeras cémo se redactan los titulares mas
jugosos de la red

“Toda la responsabilidad la tienen los nimeros y las
tablas. Cada clic es valioso y lo que interesa es que quede
registrado cuantas personas vieron la nota y entraron a

la pagina web. Por eso los titulares deben ser jugosos,
atractivos, aunque no informen nada.

Esos clics te sirven para vender. No es lo mismo decir
‘nosotros somos el primer periédico que visita la gente’, a
decir ‘somos el octavo’. Vas donde el cliente y le decis: a mi
me leen 50 mil personas en un dia.... Pero a mi me leen 150
mil. ;Con quién te vas a ir vos?”.

Teresa Andrade, periodista de El Salvador Times
(Andrade, T., comunicacién personal, 22 de septiembre del 2017)

“Todo recae en el titular. Te lo debe decir todo. Lo mas
importante es subir el ranking y eso es un problema. A
veces te estan diciendo nada”.

Rodrigo Baires, experiodista de El Faro
(Baires, R., comunicacién personal, 5 de septiembre del 2017)

A lo que se refieren estos dos profesionales es que la
programacion digital permite contabilizar la audiencia. Cada
entrada a la pagina, cada minuto de permanencia en X o

Y seccién pasa a una tabla de nimeros que revelan con

maés tino qué tipo de noticia es mas consumida, ergo, con
maés rating. Tanta revelacién permite “encausar” el oficio.

Es decir, se tiene una respuesta mas clara de qué es lo que
interesa al publico.

Andrade arroja algunas pistas sobre cémo el imperativo
sobre lo atractivo de la nota transforma el modo en que
se redacta un titular que sea capaz de acarrear tantos
clics como sea posible. Esto quiza explique por qué

el titular Hombre viol6 salvajemente a anciana de 88

61



MUNDOS VIRTUALES - INVESTIGACIONES SOBRE COMUNICACION DIGITAL EN EL SALVADOR, VOL. 2, LORENA JUAREZ SAAVEDRA

62

afios ird a prision por 10 afios incluye ese tipo de datos.

¢ Por qué decir la edad de la anciana?  Por qué incluir
“salvajemente”? Porque esos datos atraen publico, invitan
a entrar a una nota.

En este periodismo digital, lo vital es crear de la manera
mas precisa quién es cada uno de los involucrados en la
nota, su estado de vulneracién, y generar mas reacciones
que se traducen en interaccién digital: ya sea por medio de
un clic, lectura, comentarios y compartir la nota via redes
digitales o cualquier otra plataforma.

Si se toman en cuenta estos “lineamientos”, es posible
encontrar una tendencia en los titulares:

Vigilante sedd a una universitaria y la llevé a un motel
para violarla
(La Pagina, 8 enero 2016)

Absuelven a universitario acusado de llamar “loca y
estpida” a su vecina
(La Pagina, 12 enero 2016)

Cada titular revela una definicién clara de roles entre
sujetos. Quizd como una obra teatral en la que los

autores definen a sus personajes por medio de roles

de accién como vigilante, lavandera, estudiante. Usar
“mujer”, "hombre"” o “joven” pareciera que es mas
ambiguo. El rol suele revelar el tipo de persona ante la
que nos encontramos; ademas del rol, se revela la relacion
entre agentes. Las dicotomias vigilante-universitaria y
universitario-vecina no son al azar. Cada palabra elegida
genera una imagen de quiénes son los “personajes” y cual
es su vinculo o la distancia social que hay entre estos.

Ahora bien, si desde el titular hallamos una nominacién mas
ligada al mundo literario, del cuento y la obra dramética, el

contenido presenta una tendencia similar. ;Cual es el relato
de esos personajes?

5.2 De culebrones, novelas y crénicas
Fernando llevaba una relacién de noviazgo con una joven

(...) quien un dia decidié terminar la relacién y alejarse de
él. La idea no le senté bien a Fernando. (...) En venganza,
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Fernando decidié comunicarse con la nueva pareja de la
mujer y enviarle fotos y videos pornograficos de ella.
(La Pagina, enero 27)

El sujeto se ofrecié a ayudarla y le brindé los medicamentos
que dijo tener en su casa. (...) Al interior de la vivienda,

el hombre la amenazé, golped y lanzéd a una cama donde
consumd el hecho vaginal y contranatural.

(La Pagina, 26 enero)

Estos dos relatos provienen del periodismo, no de la revista
de moda, ni de un guion de una telenovela. Es la manera
en como se esta contando la noticia. Desde la estructura,
el discurso construido por la prensa se vale de la narracién.
Ahora bien, esta manera de informar estd mas ligada a la
estructura de crdénica, esa manera literaria de contar un
hecho real. Andrade explica que es cuestion de estilo el
cdmo se cuenta una noticia, por lo tanto, se hace lo que
genera mas movimiento en la web.

Las notas analizadas son en su mayoria relatos. El hecho
es reconstruido por el periodista. “La narrativa se lee un
montén. Hay notas que se pueden leer 40 mil veces en
24 horas” (Andrade, T., comunicacién personal, 22 de
septiembre del 2017).

Nos hallamos, pues, ante la tendencia del periodismo
narrativo, ese en el que la accién de los protagonistas es
més importante que el dato, que la noticia en si misma. De
primera mano no es una novedad, quiza lo que llame mas la
atencién es lo que Mariana Bonano expone en Tendencias
del periodismo actual (2014): el periodista es responsable
de crear mitos, alteridades, el valor concedido a estos
textos como el porqué del suceso, sus personajes; son
también las mismas preguntas que hace la literatura (pag.
40). Entonces surgen las preguntas: ;qué se esta haciendo,
periodismo o literatura? Sin llegar a la discusién ya superada
sobre la objetividad, ya que estamos conscientes de que
cualquier forma de texto y de discurso es una interpretacion
de la realidad que hace el periodista, si queda para discutir
cuéles son los marcos con los que este periodista escribe.

¢ Qué tanto reconstruye, qué tanto infiere?

¢Qué hace que la tendencia sea la narracién? ;Qué mueve
a que un periddico digital se decante por contar historias?
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La respuesta es la audiencia. Ante el nuevo panorama de
interactividad, la "dictadura” de los clics mueven la nota
dura (5W?) a un relato, a la crénica, y este tipo de audiencia
es sensible a los cuentos, a la novela. jPero cuél es la
frontera entre periodista y escritor? Mas alld de un debate
entre competencias y roles de este tipo de profesionales,
quizé es mas importante decir que el periodismo narrativo
digital se estd anclando y popularizando... y, por qué no,
viralizando.

Antes de pasar a estudiar como esta reaccionando la
audiencia ante las notas digitales sobre violencia contra la
mujer, veamos cdmo es que se construye la nota.

5.3 Asi se cuenta una violacién

Para construir un relato, comenta Andrade, hay que tomar
en cuenta diferentes factores. Por un lado, cudndo sucedid
el hecho, qué queremos contar y qué resulta atractivo para
la nota digital y su promesa de ser “la méas compartida”. Por
ello es que, tratandose del corpus de esta investigacion,
comenta que en cuanto a las notas relacionadas con
violencia hacia las mujeres hay varias formas de construir el
relato.

1) Reporteo en el lugar de los hechos, preguntas a
testigos y datos duros, testimonio de los afectados.
2) Si no se tiene a la afectada, se puede entrevistar
familiares y terceros.

3) Estar en el proceso de un caso ya judicializado:
puede ser en la audiencia inicial del caso, en la
audiencia preliminar o en la vista publica.

4) A través del expediente judicial de los casos.
(Andrade, T., comunicacién personal, 22 de

septiembre del 2017).

Esta Ultima forma, sefiala la profesional, es una de las mas
comunes con las que se hace la historia de algin caso de
violencia contra la mujer. Es decir, debe haber una denuncia,
se debe pasar al proceso de toma de datos por las diferentes
instancias hasta pasar por el proceso judicial, segun el caso

y el tipo de juzgado. No es parte de este estudio identificar
cudl es la fuente de las noticias, pero si es importante sefialar

3 Who, what, when, where, why; B .
cdmo se construye el discurso de la prensa en estos casos.

quién, qué, cuando, donde y

por qué.
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"“En el tribunal te prestan el expediente. No podés tomar
fotos, solo podés copiar a mano los datos. Con el informe
hacés tu relato, tu noticia”.

Teresa Andrade, periodista El Salvador Times

“Cuando tienes un expediente judicial en fase de sentencia
(cuando se da el veredicto), este ya ha pasado por muchas
manos. Si es una violacién, por ejemplo, que es un delito
segun el Cédigo Penal, esta se va primero a la Fiscalia, ahi
el fiscal toma testimonio; luego pasa a investigacion; se
construye el requerimiento y pasa a un juzgado (de Paz,
Familia o Especializado); ahi el juez hace sefialamientos
segln el proceso; luego pasa a Juzgado de Instrucciény a
Sentencia. Eso incluyendo los reportes de la PNC, Medicina
Legal, el perito psicolégico y médico. Un expediente como
ese ha sido escrito por minimo unas veinte personas”.
Marlene Huezo, abogada en Tribunal de Primera Instancia

Para que una noticia llegue a la red, ha pasado por una
cadena de relatores, desde el policia de turno que tomo la
declaracion en la PNC o el fiscal que tom6 los datos en la
Fiscalia hasta el editor de la nota en el periédico. ;Cudéles
son las visiones de mundo de cada uno de estos relatores y
cdmo plasman los datos en ese expediente? Asi, el relato no
solo es contado por el periodista, sino por multiplicidad de
narradores.

Desde esa diversidad de narradores han construido un
discurso que podria poner en duda el relato de la mujer
agredida. En este ejemplo, se lee:

El expediente judicial detalla que ambos jévenes finalizaron
un romance a inicios de 2015, pero el sujeto insistia (...)
Segun la Fiscalia, el hombre convencié a su expareja de

tener un encuentro sexual con la promesa de “dejarla en
paz"”. La supuesta victima accedié y la pareja fue a un motel
de San Salvador (de la nota Acusan a joven de difundir imégenes
pornogréficas de su exnovia en Facebook,

La Pagina, 27 de enero del 2016)

Esta noticia es la nimero 1 en nuestra clasificacion de noticias
méas comentadas con 29 comentarios. Segun el esquema de
andlisis de la metodologia trabajada, los lectores reaccionan
de diversas formas ante el discurso: desde la pugna, la
negociacion y la reproduccién del discurso. ;Como comentan
los lectores? ; Por qué comentan?
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5.4 Los aldeanos digitales ya no llaman
por teléfono

Para que haya interaccion debe haber mecanismos de
intercambio. Rodrigo Baires ha sido periodista por mas
de 15 afios y explica que mientras estuvo en El Grafico y
El Faro, el primer periédico digital de El Salvador, habia
dindmicas con las que recibian opiniones del publico.

“Primero te tocaba estar en el teléfono recibiendo llamadas
y apuntando. De ahi, cuando pasamos a correo electrénico,
aumenté mas la participacion. De una columnita pasamos

a una pagina completa. Ahora ya con los comentarios y
Facebook se te dispara, todo el mundo opina”.

(Baires, R., comunicacién personal, 5 de septiembre del 2017)

Para Baires, existen varios factores del porqué la gente
comenta en los periddicos digitales. Por un lado, |a facilidad
de la interaccién desde el teléfono o la computadora;
ademas, la condicién de anonimato y la casi nula restriccion
a lo comentado transforman el comentario en otra cosa, él
lo llama “desahogo”. Otro de los elementos que podrian
explicar por qué se comenta una nota es un factor cultural.
“Tras décadas de represion en las que no se podia decir
nada (en referencia a los afos setenta y ochenta en El
Salvador), ahora se puede decir cualquier cosa. ;Y quién te
dice algo? Nadie. Decis lo que sea. Pero en internet todo se
rastrea, queda tu direccion IP, tu perfil virtual, aunque hayas
usado un alias”, apunta Baires (comunicacién personal, 5 de
septiembre del 2017).

Andrade afiade otra caracteristica: en general las personas
solo leen el titular y comentan. “Un gran porcentaje de la
gente que comenta, no lee. ;Cémo me doy cuenta? Por
ejemplo, aqui en el tercer parrafo yo contesto lo que en un
comentario me estan criticando. Entonces la gente no lee.
Ya les he comentado ‘termine de leer la nota’. Solo se dejan
ir por el titular” (Andrade, T., comunicacién personal, 22 de
septiembre del 2017).

Los lectores reaccionan ante el titular, ante la nota, ante
otros comentarios. Es decir, el consumidor de noticias esta
ante una palestra de discursos. Por ello, las imégenes (la
cognicién de la que habla Van Dijk) son los comentarios
mismos.
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¢ Coémo son los comentarios que hacen los lectores en las
noticias relacionadas a violencia hacia las mujeres?

5.5 Aqui se suelta la sopa

Los espacios de interaccién de los peridédicos aseguran que
no todo se publica. Por ejemplo, La Pagina declara en su
pagina web:

DIARIO LA PAGINA se reserva el derecho de editar y/o
publicar los comentarios vertidos por nuestros lectores de
acuerdo con estandares que no permiten palabras soeces,

acusaciones personales, calumnias, lenguaje de odio,
racismo y antisemitismo. Las opiniones publicadas en este
espacio son de absoluta responsabilidad de

quien las escribe.

(La Pagina, advertencia en espacio de comentarios)

Es de este modo, bajo ciertas restricciones, que se entra
al mundo de los aldeanos digitales y los espacios de
comentarios, el sitio donde parece que “se suelta la sopa”
y nadie usa su nombre verdadero. En cambio, surgen
“nicknames” (en negrita) que protegen la identidad del
lector activo.

En La Pagina se describe una noticia sobre el acoso del
instructor de un gimnasio a una clienta del establecimiento.
Uno de los lectores comenta*:

Habitante de la Isla Conejo. “Dos cosas: ese tipo

de mujeres andan buscando a quien joderle la vida a
cambio de dinero. El otro detalle es que el gimnasio
bajero no defienda a su profesor. Pero si el instructor
es culpable, entonces que lo siembren, por tonto. Pan
para mi matata, y para la suya mi amigo “tocén de
nalgas” (sic, de la nota Demandan a instructor de gimnasio
por exhibicionismo contra una clienta, Diario La Pagina, 13
de enero de 2016).

Quien escribe este comentario intenta protegerse de una
acusacioén como la del protagonista de la noticia, alegando
que “ese tipo de mujeres” provocan las agresiones. Lo
expuesto en este comentario implica la creacién de dos
grupos, las mujeres y los hombres, incluyéndose él mismo,
que se encuentran expuestos a ser victimas de falsas

* Todos los comentarios transcritos
conservan la escritura original de
la publicacién con el indicativo sic,

que significa “asi”, cita textual.
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acusaciones. Esta visién binaria del discurso no permite
posiciones intermedias para el resto de participantes

en la historia como el gimnasio, que es denunciado por
no posicionarse dentro de ninguno de los dos grupos.
“Pan para mi matata”, concluye el lector, apropiandose
del consejo que expresa al implicado, desestimando la
gravedad del delito al considerar que debe castigarse al
acusado por haber caido en la trampa, mas que por haber
cometido acoso.

Francisco Mena Coto. Qué bueno que esto fue
favorable para el cipote y no para la tipa que lo que
queria era lucrarse a costillas de él. Lastima que en
nuestro pais para eso sirven algunas instituciones
como el caso de las ONG’s que se prestan a estos
juegos y asesoran a este tipo de mujeres, pero como
son de la misma calafa, VAMPIRAS CHUPA SANGRE,
que viven a costillas de ayudas para ellas mismas (sic,
de la nota Absuelven a universitario acusado de llamar “loca
y estipida” a su vecina, Diario La Pagina, 12 de enero de
2016).

Es recurrente que esta legitimacion ocurra sobre la base de algdn
dicho popular.

Critico. “... La mujer era de esa calafia y mira como
acabo, mejor dicho como la acabaron sus amiguitos
bien dice el dicho popular mal paga el diablo a quien
bien le sirve” (sic, de la nota Pandillero relata la forma en
que torturaron y asesinaron a una colaboradora de una mara
contraria. Diario La Pagina, 1 de marzo de 2016).

5.6 Esto es puro cuento chino: deslegitimacién del relato

Otro de los hallazgos en la investigacién es cémo el relato
de la nota es deslegitimado por los lectores digitales. Uno
de los elementos es cémo se usa el adjetivo “presunto”. Al
tratarse de noticias relacionadas a delitos o crimenes, uno
de los requisitos en prensa es nunca asegurar la culpabilidad
de los detenidos provisionales. El Cédigo Procesal Penal

de El Salvador explica en su articulo 303: “El detenido
provisional seré alojado en establecimientos especiales,
diferentes de los que se utiliza para los condenados a pena
de prisién o, al menos, en lugares absolutamente separados
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de los dispuestos para estos Gltimos y serd tratado en todo
momento como inocente”.

Con este contexto, revisamos las notas de los peridédicos
seleccionados. La nota Demandan a instructor de gimnasio
por exhibicionismo contra una clienta (Diario La Pagina,

13 de enero de 2016) inicia el relato de una denuncia

por acoso sexual. Ambos comentarios presentados a
continuacién corresponden a la misma nota.

QUE FRAAAAAUDE
La boca no la tienen por gusto griten tontitas
o mejor no pidan que les crean sus cuentos chinos.

100% Salvadoreiio

Algo ilégica esta historia (...) ahora hay que pagar por ser
malo en la cama (sic, de la nota Borracho es acusado de violar
a la hermana de su compariero de tragos. Diario La Pagina, 2 de
marzo de 2016)

Si bien al principio el redactor se refiere a la denunciante
como “la clienta” y “la ofendida”, a lo largo de la nota
utiliza el apelativo “supuesta victima” cuatro veces mas.
(Podria la palabra “supuesta” deslegitimar su condicién
de victima? ;El publico lector esta enterado de que hasta
que no haya pruebas todo es presuncién? Por el contrario,
se refiere al agresor con el nombre “el acusado” una

sola vez. De igual manera, los comentarios que la nota
generd incluyen frases de deslegitimacion. Sin embargo,
la disparidad en la cantidad de nombramientos para uno
y otro sujeto genera otras impresiones en los lectores. Por
ejemplo:

Y por eso lo metieron a la carcel?”

Por estos delitos menores meten preso a un ciudadano y
por apropiarse de millones de dolares no. Hay que saber
delinquir, ese es el mensaje.

(sic, de la nota Demandan a instructor de gimnasio por
exhibicionismo contra una clienta. Diario La Pagina,

13 de enero de 2016).

11 ANOS ACOSANDOLA???

ES UN CHISTE O UNA NOVELA ESTA NOTICIA? COMO VA
PASAR 11 ANOS ACOSANDOLA SIN HACER NADA.

QUE PAJA!
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(sic, de la nota Victima de acoso sexual desiste de acusacién ante
amenazas de uniformados como policias. Diario La Pagina, 12 de
enero de 2016).

Desde hace varias décadas los delitos de violencia de
género han sido descritos como “crimenes pasionales”,
término que intenta suavizar la gravedad de las acusaciones,
apelando a las emociones que una relacién de pareja puede
contener. Esa es la idea que sostiene Rosa Rodriguez (2008)
en su estudio Del crimen pasional a la violencia de género:
evolucién y su tratamiento periodistico:

Dentro de la tematica relacionada con el crimen, el
denominado no hace muchos afios en los medios
de comunicacién como crimen pasional es uno de
los conceptos que ha experimentado una evidente
evolucién en su tratamiento periodistico, debido

a que este tema se ha convertido en la actualidad
en un problema social, juridico y familiar de unas
dimensiones que sobrepasan ampliamente la citada
denominacién, totalmente desfasada, anclada en
el pasado y con unas connotaciones peyorativas
que nada tienen que ver con un fenémeno que
actualmente esté considerado como violencia de
género.

La realidad es que este tipo de informaciones, donde
una pareja mata a otra por celos, pasiones desatadas
o por posesiones enfermizas, son delitos tipificados
penalmente como asesinatos. El calificativo de
pasional ha sido una tradicion del periodismo de
sucesos, al entender que tenia unas connotaciones
muy concretas, que enmascaraba lo que era el
maltrato y la violencia contra la mujer (2008, pag. 172).

Un ejemplo de ello es el parrafo que antes fue citado
al hablar del lenguaje literario incluido en la redacciéon
periodistica.

“Fernando llevaba una relacién de noviazgo con una joven
(...) quien un dia decidié terminar la relacién y alejarse de
él. La idea no le senté bien a Fernando. (...) En venganza,

Fernando decidié comunicarse con la nueva pareja de la
mujer y enviarle fotos y videos pornogréficos de ella”.
(La Pagina, enero 27).
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5.7 ;Y si el malo no es tan malo?

Otra forma de desacreditar los testimonios de las mujeres
es restar la responsabilidad que los acusados tienen

al respecto de los delitos cometidos. Tanto las notas
seleccionadas como los comentarios hacen visible este
mecanismo.

Daniela. “Es lamentable lo que le sucedié a esta joven (...)
Estaba buscando que la violaran, que abusaran de ella.
Realmente en varios casos de este tipo las victimas son las
culpables”.

(De la nota Pandillero relata la forma en que torturaron y asesinaron
a una colaboradora de una mara contraria. Diario La Pagina,

1 de marzo de 2016)

Se ha hablado ya de la importancia del titular en una noticia.
La nota Borracho es acusado de violar a la hermana de

su companiero de tragos (Diario La Pagina, 2 de marzo de
2016), por ejemplo, se propone llamar la atencion del lector
con adjetivos y detalles del caso, pero olvida mencionar que
la denunciante es menor de edad y, por tanto, cualquier
acercamiento sexual constituye delito. A lo largo de la nota
tampoco se menciona el dato y, por el contrario, se refiere a
ella como “la mujer” y “la supuesta victima”.

Es desde el lenguaje mismo que se esté construyendo un
discurso de deslegitimacion de la version que las mujeres
relatan sobre los abusos que se cometen contra ellas. La
nominacién de las mujeres, al ser noticias en su mayoria con
base en expedientes judiciales, llevan asociada las palabras
de término legal que involucran la presuncién de dafio. Sin
embargo, como se ha estudiado, una de las implicaciones
del uso del lenguaje es la invisibilizacién del agresor, la
deslegitimacion del relato y la culpabilizacion de la victima.

VL. Las “locas”, “putas” y "estipidas”: conclusiones

El poder que subyace en las notas periodisticas es el mismo
que subyace en la vida cotidiana. La reproduccion del poder
y su abuso se halla en la narracién. Desde el momento

en que el periodista “elige” la nota que serd mas popular
en los medios digitales ya hay un condicionamiento de la
realidad.
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La preocupacién real radica en la inquietud que quiénes
son los que cuentan las historias. ;Quién escribe el relato?
La prensa digital, ahora mas que nunca, es un espejo del
progreso o retroceso de la sociedad misma. La relacién
cognicién-sociedad de la que Van Dijk habla con los
comentarios de los lectores, esos comentarios en los que,
en general, no se cree en la mujer como victima.

¢Quiénes son los que comentan? Parte de otro estudio serfa
identificar cudl es el perfil del lector activo de los periddicos.
¢Quiénes son los que se toman el tiempo de escribir en un
espacio del periédico?

Por otro lado, el poder performativo del lenguaje se halla en
los comentarios llenos de odio y frustracién. Es en realidad
un ciclo de violencia simbdlica que pasa a ser violencia
ejercida hacia “ellas”, esas que son unas “chupasangre,
locas, putas y estipidas”. Se presumia que habia un poder
subyacente en las notas, sin embargo, la realidad podria ser
mas atroz. La comunicacion digital, la conversaciéon 2.0 y el
periodismo narrativo digital tan solo visibilizan la sociedad
que hemos construido: una sociedad violenta.

La amenaza no es tan solo amenaza cuando las estadisticas
posicionan a El Salvador como el pais con mas feminicidios
en América Latina, segun el informe de la oenegé The Small
Arms Survey del 2016 (El Mundo, 8 de marzo del 2017).

El lenguaje violento y las representaciones de las mujeres
construyen de manera pasmosa esa realidad en la que
matar, vejar, violar y golpear a una mujer es parte de

la cotidianidad y no es penalizada. La reproduccién de
discursos nos arroja al bucle infinito lleno de atrocidad.

De la palabra se pasa rapidamente a la accién. Los
comentarios, como el publicado el 12 de enero del 2016
en la noticia Absuelven a universitario acusado de llamar
“loca y estipida” a su vecina, revelan la violencia desde lo
simbdlico al hecho fisico:

“(...) Y como dice uno de los comentarios el chero
deberia demandar esa vieja, que lo que necesita es
una buena verg... para que sepa comportarse y deje
de andar dafiando personas” (sic).
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¢ Cémo se puede romper el ciclo de violencia? Si el
periodismo digital esta sujeto al rating comercial y el pulso
del publico aclama historias de violencia, ;qué pieza hay
que mover primero para generar un cambio? ;Como se
pueden generar espacios de interaccion digital en los

que mas que palabreria se planteen debates que lleven a
cambios de perspectiva, a la negociacion de los discursos?

La tolerancia es materia pendiente. Es desde diversas
instancias que habria que cambiar los marcos referenciales
con los que los diversos relatores construyen los discursos.
Esa preocupacién de J. L. Austin en su estudio How to Do
Things with Words? (1960) tiene mas sentido: ;podemos
cambiar la realidad desde las palabras? ;Es el discurso un
mecanismo de accidén que permitiria crear otra realidad? ;Y
si las mujeres contaramos la historia, como la contariamos?

Malena pasé de una realidad a otra desde las palabras
mismas. jQuiénes son los aldeanos que nos vapulean? El
lenguaje es, en resumidas cuentas, un reflejo de la sociedad
que lo produce, reproduce y altera. Habria que pensar en
los modos de desplazar los significados de las palabras. Las
palabras no solo son nombramientos, como hemos visto.
Las palabras son en realidad un mundo que se muestra, son
las acciones también. La prensa digital est4 convirtiéndose
en una palestra que muestra el horror, que perpetta

la violencia de género y que minimiza a las mujeres al
deslegitimar la violencia que padecen desde la narrativa.

Por ahora, la prensa digital revictimiza a las mujeres

cuando relata el hecho al mostrar detalles morbosos.
Perpetua el ciclo de violencia de género al publicar los
comentarios de los usuarios digitales que ejercen violencia
simbdlica. ;Quién les dird que no esta bien agredir desde

el anonimato? Si miramos bien, la prensa digital, lejos de
acercar la noticia, construye un cuento, ese relato que
violenta, de nuevo, a la mujer que ya ha sido vejada, violada
y asesinada.
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Resumen

El documento aborda los diferentes espacios profesionales
que las agencias creativas digitales brindan a disefiadores
para intervenir en los procesos creativos para la gestion

de servicios, elaboracién de productos y el disefio de
experiencias aplicados a las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacién. Para elaborar este informe
se exploraron algunas de las principales agencias digitales
creativas en el Area Metropolitana de San Salvador y se
utilizé literatura de disefio y comunicacion. Esto permitié:
1) construir un perfil del disefiador que trabaja en esta
industria, 2) conocer las tareas diarias que realiza en este
campo cultural, 3) conocer los diferentes perfiles de los
integrantes que forman los equipos interdisciplinarios con
los que colabora, 4) entender las metodologias o procesos
que utiliza para disefiar y 5) las posibles contribuciones que
puede hacer si trabaja de una forma estratégica.

Palabras clave: disefio, industria creativa digital,
metodologias, metodologias agiles, diseno estratégico.
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Presentacién
Disefio y agencias creativas digitales

Para iniciar es importante conocer dos conceptos. El
primero es disefio. Para esta investigacion se utiliza la
definicion de disefio como una herramienta productiva con
la capacidad de intervenir en los procesos de los diferentes
campos culturales materiales (Chaves, 2017). Es decir,
cémo el disefio colabora desde su extension con todos
aquellos procesos que gestionan las actividades humanas
que producen objetos y servicios. Esto es muy importante,
ya que hoy en dia el disefio ha logrado participar en la
gran mayoria de actividades productivas de la sociedad. Se
disefian autos, programas educativos, casas, experiencias
sensoriales para restaurantes, carreteras, incluso se disefian
satélites que ayudan a explorar otros planetas; en fin, se
disefia todo. Pero para que el disefiador logre trabajar en
estos campos productivos necesita integrarse culturalmente
a su sociedad, poseer capacidad analitica, exigencia
intelectual para contar con una riqueza de recursos que

le permitan aprender todos los dias, rigor técnico vy,
finalmente, una vocacion reflexiva para determinar en qué
servicios o productos puede contribuir el disefio todos los
dias (Chaves, 2017).

El segundo concepto es de las agencias creativas digitales.
Segun la Comisién de Agencias Creativas Digitales

(de IAB Spain), es la industria que promueve el talento
creativo y la formacién de equipos interdisciplinarios en la
generacion de ideas que a través de las nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicacion gestionan servicios,
experiencias y crean productos. Las agencias creativas
digitales forman parte de la Industria Naranja, cuyo
objetivo, segun el Banco Interamericano de Desarrollo
(BID), es impulsar el crecimiento econdémico a través de la
creacion de valor por medio de la innovacién, generando
alrededor de 1.9 millones de empleos en América Latina.

Por qué es importante estudiar la forma en que trabaja
el disefiador en las industrias creativas digitales

En el siglo XX, internet aparecié como un medio que
revolucioné la manera en que vivimos. Modificé las formas
en que nos comunicamos a diario. Incluso cambié a los
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otros medios tradicionales (televisién, radio, prensa,
publicaciones, cine) que daban forma a nuestros mensajes
diarios. Hoy el mundo digital ofrece un mundo conectado
donde las ideas se vuelven el recurso mas valioso para
conectar marcas con usuarios.

Para comprender de mejor manera este sector es necesario
iniciar con el concepto de industrias creativas. La UNESCO
las define como:

Aquellos sectores de actividad organizada que tienen
como objeto principal la produccién o la reproduccion,
la promocion, la difusion y/o la comercializacion de
bienes, servicios y actividades de contenido cultural,
artistico o patrimonial (UNESCO, 2017).

Con esta definicion se coloca a esta industria como la
encargada de gestionar las actividades humanas desde la
creatividad, incluyendo sus procesos para generar ideas y su
posterior divulgacién en la sociedad.

En ese sentido, la industria creativa digital, a través de las
agencias digitales o estudios digitales, se encarga de llevar
a cabo estrategias para que estas ideas que promueven
negocios, servicios y productos se hagan de una manera
que permita transmitir los valores de una compafia a la
forma de vida de las personas.

Al tratarse de una industria que trabaja con las ideas, es
importante preguntarse de qué manera los disefiadores
se desempefian en este campo creativo que contribuye al
desarrollo de la economia naranja, sector que impulsa el
desarrollo econémico por medio de la creacién de valor a
través de innovaciones; segun el ultimo informe del Banco
Interamericano de Desarrollo (BID, 2017), genera un valor
de $547,000,000 délares americanos a nivel global.

Sin duda, se trata de un campo productivo que crece

cada afio, generando empleos para muchos jévenes
vinculados a disciplinas creativas. Esto posibilita un espacio
para que el disefio pueda intervenir y trabajar con sus
competencias profesionales en las necesidades de este
rubro y asi conectar con grandes audiencias a nivel global.
En este punto, es necesario recordar que el disefio es una
herramienta productiva con la capacidad de intervenir en los
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procesos de los diferentes campos (Chaves, 2017). Por eso
es importante indagar de qué manera el disefiador trabaja
en este sector y conocer los aportes que lleva a cabo, con el
fin de brindar herramientas a futuros disefiadores para que
conozcan las exigencias de este ambito digital.

El primer capitulo de este escrito presenta un concepto
sobre la industria creativa digital, sus caracteristicas, los
equipos que laboran en estos estudios digitales, el trabajo
del disefiador y sus contribuciones. En el segundo capitulo
se contextualiza este concepto de industria creativa

digital a las agencias digitales en El Salvador; y al igual
que en el primer capitulo, se describen sus caracteristicas
y los profesionales que laboran en estas agencias, para
finalizar con el trabajo del disefiador y sus aportes, pero
en el contexto nacional. El tercer capitulo, a manera de
conclusién, presenta las contribuciones que el disefio
estratégico puede brindar a esta industria.

Con este documento se espera proporcionarles a todos
aquellos disefiadores que desean explorar este sector un
panorama profesional que los guie e incentive a colaborar
en este campo, que cada dia se involucra mas en

nuestras vidas.

I. Agencias creativas digitales

Como se menciond anteriormente, las agencias creativas
digitales son las encargadas de planificar y ejecutar una
estrategia digital. Por ejemplo, tienen la capacidad de
posicionar un producto o servicio utilizando las diferentes
plataformas digitales (redes sociales, teléfonos inteligentes);
pero para elaborar este trabajo tan riguroso, estas agencias
digitales forman equipos multidisciplinarios que poseen

los recursos para estudiar en detalle al usuario y poder
conectar con su forma de vida, y asi lograr con mayor éxito
la estrategia (IAB, 2013).

A diferencia de las agencias tradicionales, mejor
reconocidas como agencias de publicidad, estos grupos
digitales tienen las siguientes caracteristicas:

1. Trabajan en convergencia, es decir, sus integrantes
colaboran en todos los departamentos al momento de
gestionar una idea. No necesitan esperar a que el director
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creativo de una agencia tradicional proponga una idea

y que a partir de ella los demas perfiles se dispongan a
desarrollarla y ejecutarla. En las agencias digitales, cuando
un programador comienza un proyecto puede iniciar con la
idea para luego compartirla y que los otros profesionales
que conforman el grupo aporten y después ejecuten desde
sus especializaciones.

2. No necesitan a una agencia tradicional para trabajar.

Esto les permite tener autonomia para generar contenidos
Unicos a las caracteristicas de los formatos digitales y

no solo encargarse de adaptar las ideas de los medios
tradiciones. Lo anterior los faculta para generar informacion
maés precisa que brinde mejores servicios. Esto es muy
importante, pues la mayoria de estrategias digitales buscan
crear una relacién con el usuario que les permita generar un
didlogo constante, ya que en este ambito el objetivo es ir
enriqueciendo cada vez mas las ideas generadas.

3. Los tiempos de implementacién de una estrategia global
son cuestién de minutos. A diferencia de una agencia
tradicional, que también tiene la capacidad de ejecutar una
idea en muchos paises en cuestion de dias, en lo digital la
implementacién se hace en pocas horas y minutos. Esto,
incluso, les permite generar contenidos en tiempo real,
segun la reaccién de los usuarios.

1.1 Equipos de trabajo en las agencias creativas digitales

Los profesionales que trabajan en las agencias digitales
tienen la capacidad de involucrarse en todos los procesos
para producir una idea, independientemente de su
disciplina. Segun la Comisién de Agencias Creativas
Digitales de IAB Spain, estos grupos en su mayoria estan
conformados por:

- Director creativo digital: se encarga de administrar
y liderar la creatividad. También trabaja en campanas y
organiza a los directores creativos.

- Director de cuentas: coordina al equipo de cuentas y es
responsable de entablar una buena relaciéon entre el cliente
y la agencia.
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- Director creativo: analiza las necesidades presentadas en
el brief. Finalmente, cuenta con una visién multidisciplinaria
que le permite darles coherencia a las ideas desde direccion
de arte a presupuesto.

- Supervisor de cuenta: gestiona a los ejecutivos de
cuenta, controla los tiempos de los proyectos, establece
objetivos y presenta presupuestos generales.

- Director técnico: organiza y supervisa el trabajo de los
programadores.

- Director de arte: materializa las ideas y establece
principios estéticos para elaborar una identidad visual, que
luego se aplicara en los distintos formatos.

- Redactores: escriben los contenidos que serviran para
alimentar la campafa durante el tiempo establecido.

- Programador creativo: tiene la capacidad de ejecutar
procesos creativos y, al mismo tiempo, brinda propuestas
técnicas.

- Ejecutivo de cuenta: su responsabilidad es verificar que
se lleve a cabo la campafa. Tiene un contacto directo con el
cliente para determinar tiempos del proyecto y elaborar un
presupuesto.

- Community manager: vincula la campania a las redes
sociales y se encarga de interactuar con los diferentes
grupos objetivos establecidos.

- Disefiador: elabora todo el trabajo grafico que sea
necesario para materializar las ideas. Ejecuta y monta todas
las piezas en formatos de HTML, JavaScript y Java.

- Programadores: estructuran la informacion de los datos y
hacen que fluya en las aplicaciones de la campania.

- Planner estratégico: analiza las acciones que el cliente
pide e investiga al usuario en detalle para que lo solicitado
tenga un respaldo que proporcione insights que conecten la
marca con las personas. Puede involucrarse en los procesos
creativos de los otros perfiles.
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- Research y analisis: se encarga de analizar a la
competencia, agencias digitales y entorno de la campana.
Brinda informacién vital para respaldar cualquier decisién
en la elaboracién de la propuesta. Al igual que el planner
estratégico, participa en los procesos creativos de los otros
miembros del equipo.

Como se puede observar, las agencias creativas digitales
cuentan con un equipo bien estructurado. Esto les permite
generar una optima conexion entre marcas y usuarios.

Para comprender de mejor manera su forma de trabajo, se
han elaborado dos esquemas. El primero describe el trabajo
en una fase de generacién de ideas y el segundo muestra la
etapa de ejecucion.

Esquema 1: Forma de trabajo en las agencias creativas digitales

Director
creativo
digital

Director
de
cuentas

Programadores

Director
Creativo

Research

v
analisis

Supervisor
de cuenta

Planner
estratégico

Director
técnico

Disefiador

Director
dearte

Community
Manager

Redactores

Ejecutivo
de
cuenta

Programador
creativo

Fuente: elaborado por el autor con informacion de la Comisién de Agencias Creativas
Digitales de IAB Spain.
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Como se observa en el esquema 1, la estructura de

trabajo para la generacién de ideas tiene la forma de un
circulo, todos los perfiles pueden aportar ideas y dialogar
sobre todas las propuestas que vayan surgiendo. En

este esquema se nota la sinergia con la que trabajan los
diferentes profesionales, ya que en el proceso creativo
todos los perfiles pueden brindar soluciones sin importar
su disciplina. Esta forma de trabajo posibilita que una idea
cuente con todos los puntos de vista de los integrantes de
una agencia digital, lo que permite un didlogo entre colegas
y un aprendizaje constante que ayuda a conocer de cerca el
trabajo de otros.

En esta etapa se utilizan metodologias agiles, flexibles,
que posibilitan que todos los miembros se involucren
con el objetivo de enfocarse en la generacion de ideas.
Es recurrente que en esta parte del proceso se utilicen
herramientas para idear como el brainstorming.

La labor del disefiador en la fase que muestra el esquema
1 es igual a la de cualquier parte del equipo: generar ideas
para aplicarlas en la campafia o generacién de servicios.
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Esquema 2: Dinamica de trabajo de una agencia digital?

Director
creativo
; digital

Programadores

Director
de

cuentas
’

N
Research

Yy
anélisis

Director
Creativo

Supervisor
Planner
estratégico

de cuenta

. -~

A . iz
.' Planner Ejecucion
' estmtégim" deidea
.

Seazet

Director
técnico
Disefiador
\

7 R
+ Research
i y 1
\ analisis /
S ’
\

Director
de arte

Community
Manager

’
Ejecutivo Redactores
N

.

Programador .
creativo

<

N

Fuente: elaborado por el autor con informacién de la Comisién de Agencias Creativas
Digitales de IAB Spain.

El esquema 2 representa a todos los integrantes de
una agencia digital trabajando, desde sus campos, la
ejecucion de la propuesta. En este proceso sobresalen dos
profesionales: planner estratégico y research y anélisis. Estas
figuras tienen la flexibilidad de involucrarse directamente
en el proceso de cualquiera de los otros perfiles para
garantizar que la ejecucién de la idea tenga coherencia en
todos los departamentos de la agencia digital. También es
recurrente que durante la implementacién de la idea en los

diferentes formatos digitales contribuyan a la generacion de
contenidos.

2 Todo el equipo trabaja desde las
En esta etapa cada profesional utiliza sus herramientas de

caracteristicas mencionadas antes.
. . . .. En este proceso destacan dos
acuerdo a su perfil para trabajar segun las responsabilidades

antes mencionadas.

perfiles: el planner estratégico y el
research y analisis.
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1.2 El trabajo del disefiador

A partir de los dos esquemas presentados en el apartado
anterior, segun la Comisidon de Agencias Creativas Digitales
de IAB Spain, el disefiador participa en una agencia digital
en dos momentos claves en el proceso creativo:

1. Ideacién de propuesta: en esta fase el disefiador
participa como cualquier otro perfil en el equipo de

la agencia. Toda idea es bienvenida, sin importar el
departamento de donde provenga; sin embargo, es una
etapa en la que el disefiador tiene més rigor y experiencia,
ya que ha sido formado en procesos creativos. Es habitual
que todos los que participen hayan iniciado el proceso
leyendo el brief que elaboré el director creativo digital.
Luego se agenda una reunién donde todos intervienen
en una sesién de brainstorming o lluvia de ideas. Este

es un proceso que democratiza las ideas, ya que brinda
oportunidades a todos por igual, pues en esta fase no se
descarta ninguna idea.

Es importante mencionar que, aunque no sea un
requisito, en algunas ocasiones el disefiador lleva
apuntes sobre algunas ideas que fueron surgiendo al
leer el brief. Para ello utiliza brainstorming o un “arbol
de problemas” que ayuda a Identificar las diferentes
causas del problema a tratar desde la raiz

(Curedale, 2013).

De esta instancia se define un concepto que dara
coherencia a todas las propuestas que hagan todos los
departamentos para la campafia.

2. Ejecucion de propuesta: luego de la fase de ideacion,
las ideas y conceptos se trabajan y ejecutan desde los
departamentos establecidos como ejes para la campania. El
disefiador entra en una etapa técnica, ya que se encarga de
elaborar todo el trabajo gréafico que se implementara en la
propuesta. Luego de la sesion, el disefiador se lleva insumos
creativos para elaborar su trabajo y ejecuta el siguiente
proceso:
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Esquema 3: Proceso de trabajo del disefiador
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Fuente: elaborado por el autor con informacion de la Comisién de Agencias Creativas

Digitales de IAB Spain.

En el esquema 3 se estructura el proceso que en la mayoria
de los casos el disefiador sigue para realizar sus propuestas.
Después de la ideacion, el disefiador elabora los bocetos
segun lo que se vaya a desarrollar. Estas aproximaciones
pueden ser bosquejos de banners digitales, paginas

web, aplicaciones en teléfonos inteligentes, animaciones,
storyboard para videos en redes sociales.

Luego, elabora prototipos digitales en programas como
llustrador, Photoshop y After Effects. Para las animaciones
utiliza software de presentaciones como Power Point o
Keynote, que facilitan la presentacién de movimientos
basicos para que el programador pueda aclarar qué
animaciones necesitara elaborar. Incluso se pueden hacer
prototipos analogos utilizando papel y lapiz para tener
clara, por ejemplo, la manera en que se debe estructurar la
navegacién de un sitio web.

En la parte de desarrollo de bocetos, el disefiador recibe
retroalimentacion del planner estratégico y del research y
analisis para ajustar detalles y verificar que la materializacion
de la idea se lleve a cabo de la mejor manera. Para
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finalizar, el disefiador entrega el material que servira para las
ejecuciones de las acciones planificadas.

1.3 Contribuciones del disefio a las agencias creativas
digitales

Es claro que el disefio interviene en los dos procesos mas
importantes de las agencias digitales: ideacion y ejecucion
(BID, 2017).

Desde la parte de ideacién, contribuye como cualquier
profesional que trabaja en este campo: aportando ideas.

Esta fase se le presenta con familiaridad al disefiador, ya que
ha sido formado con competencias para utilizar procesos
creativos. En esta etapa es importante contar con el dominio
de herramientas que faciliten los procesos para generar ideas;
en este momento, el disefiador utiliza brainstorming y el
esquema “arbol de problemas”, que le garantizan tener ideas
acordes a la naturaleza de la situacién que se va a intervenir.

Desde la parte de ejecucion, se le presenta al disefiador
el desafio de concretar graficamente las ideas y después
su adaptacion a lo digital. Para efectuar estas tareas, el
disefiador debe tener las siguientes caracteristicas:

1) Rigurosidad técnica: al ser responsable de la ejecucion
técnica, debe tener un dominio total de software de
programacion, disefio y animacién. Entre los programas mas
utilizados destacan: llustrator, Photoshop, After Effects, Power
Point, Keynote y Maya Studio.

2) Aprender a aprender: esta es |a caracteristica més
importante. A diferencia de las agencias tradicionales, el
trabajo diario en las agencias digitales exige aprender cosas
nuevas todos los dias. Por ejemplo, en una de sus ultimas
actualizaciones, Instagram incluyé el formato de historias para
que las personas compartan cada momento de su vida en
esta plataforma. Esto exigié que los disefiadores aprendieran
a utilizarla de inmediato para que eventualmente se vuelva
una herramienta que se acerque de mejor manera

a los usuarios.

Asi es el dia a dia de los disefiadores. Un trabajo que requiere
involucrarse en procesos de ideacién y ejecucion, donde

se exige el aprendizaje constante y una gran capacidad de
sintesis para poder darle identidad a las ideas.
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Il. Agencias creativas digitales en El Salvador
2.1 Metodologia de estudio

Para escribir este capitulo se realizd una investigacion de
tipo exploratoria, ya que el tema se ha estudiado poco en El
Salvador y obtener este tipo de conocimiento se convertira
en una herramienta para profesionales, instituciones de
educacion superior y disefiadores.

Para indagar sobre las contribuciones del disefio
salvadorefio a la industria creativa digital se implementé

una metodologia cualitativa para conocer y profundizar

la informacién a partir de las experiencias de las agencias
digitales y los disefiadores salvadorefios. Este enfoque
también permitié analizar casos actuales donde el disefiador
trabaja en agencias digitales, adquiriendo conocimiento
preciso sobre las contribuciones del disefio en este campo.

Como herramienta de investigacién se efectuaron
entrevistas a profundidad para ahondar en la tematica antes
mencionada. Las entrevistas semiestructuradas generaron
didlogo con los sujetos de estudio y permitieron adquirir
informacion adicional.

Los sujetos de estudio fueron agencias digitales
salvadorefias (6 agencias, 10 personas en total), ubicadas
en el Area Metropolitana de San Salvador, que trabajan
procesos de nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacién. También se entrevistd a disefiadores que
laboran en esta industria.

2.2 Inicios

En la década de los 90, la revolucién digital también
irumpio en El Salvador y, de igual manera que en el mundo,
afecté la forma de comunicarse. Las agencias creativas se
vieron en la obligacién de actualizar sus servicios e incluir en
sus departamentos a profesionales que intervinieran en el
entorno digital (Neuman, 2002).

Al igual que las agencias creativas digitales a nivel global,
en El Salvador estas agencias también se caracterizan

por gestionar una estrategia digital. Pero a diferencia del
arquetipo de agencia digital que ya se explicé en el capitulo
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anterior, las agencias digitales nacionales presentan las
siguientes caracteristicas:

1. El surgimiento de las agencias creativas digitales en

El Salvador tiene dos origenes. Como se muestra en el
esquema 4, primero nace como otro departamento de una
agencia tradicional por actualizar sus servicios y proponer a
los clientes soluciones en el &mbito digital; después, surge
de forma independiente de cualquier estudio. Sin embargo,
cualquiera sea su origen, en ambos casos los dos dependen
de una agencia tradicional.

El esquema 5 ilustra este proceso: primero se genera una
campafia en un estudio tradicional, luego se presenta la
propuesta al cliente y, finalmente, busca un estudio digital
para adaptar estos contenidos. Este proceso cambia la
logistica de trabajo de una tipica agencia creativa digital
porque carece de autonomia para generar contenidos
Unicos a las caracteristicas de este nuevo medio. De esta
forma, en la mayoria de casos solo se encargan de adaptar
las ideas de los medios tradicionales, esto dificulta la labor
y como consecuencia se elaboran trabajos menos precisos
y con productos alejados de las necesidades del usuario. Lo
anterior es muy importante, pues la mayoria de estrategias
digitales buscan crear una relacién con las personas y
generar un didlogo constante. Como resultado, no se
cumple el objetivo de enriquecer cada vez més las ideas.
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Esquema 4: Relacién entre agencia tradicional y agencia digital

Agencia

dicional Creativa
Tradicional Digital

Agencia

Fuente: elaborado por el autor a partir de las entrevistas

Esquema 5: Forma de trabajo entre una agencia tradicional y una agencia
creativa digital. El cliente sirve de intermediario entre los dos tipos de
agencia

Agencia
Agencia Creativa

Tradicional Digital

Fuente: elaborado por el autor a partir de las entrevistas

2. Trabajan en pequefos grupos donde sus integrantes,
como se menciond anteriormente, esperan a que las ideas
se generen en un estudio tradicional para luego adaptarlas
a los nuevos formatos. Sin embargo, las ideas que nacen
en lo digital se trabajan en convergencia: sus integrantes
colaboran en todos los departamentos al momento de
gestionar una idea. En este momento, tal como se refirid
en el capitulo anterior, un programador puede iniciar con
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la idea para luego compartirla y que los otros profesionales
que conforman el grupo contribuyan y, luego, ejecuten
desde sus departamentos.

3. Son capaces de generar una estrategia regional y
producir sus contenidos en una primera instancia a
Centroamérica.

2.3 Equipos de trabajo en las agencias creativas digitales
en El Salvador

Tal y como se refiri6 en el primer capitulo, los profesionales
que también trabajan en las agencias digitales en El
Salvador tienen la capacidad de involucrarse en todos los
procesos para producir una idea, independientemente de
su area profesional. Sin embargo, la estructura de expertos
en las agencias nacionales es menor debido a que la mayor
parte del trabajo creativo ya ha sido generado en la agencia
tradicional.

Los perfiles que trabajan en las agencias creativas digitales
en El Salvador son los siguientes:

- Director creativo digital: se encarga de administrar y
liderar la creatividad. También de que toda la idea que
surgié en la agencia tradicional tenga coherencia en los
diferentes soportes digitales.

- Ejecutivo de cuenta: tiene como responsabilidad generar
una buena relacién entre el cliente y la agencia. También
verifica que la campafia se realice. Tiene contacto directo
con el cliente para determinar tiempos del proyecto y
elaborar un presupuesto.

- Redactores: escriben los contenidos que serviran para
alimentar la campafa durante el tiempo establecido. Deben
basar estos textos en los insumos creativos que entregd

la agencia tradicional. Trabajan en coordinacién con el
community manager.

- Community manager: vincula la campafia a las redes
sociales y se encarga de interactuar con los diferentes
grupos objetivos establecidos.
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- Disefiador: elabora todo el trabajo gréfico que sea
necesario para materializar las ideas. Ejecuta y monta todas
las piezas en formatos HTML, JavaScript y Java. Ademas,
realiza las tareas de director de arte al materializar las ideas
y establecer principios estéticos para elaborar una identidad
visual que luego se aplicara en los distintos formatos;
también, ejecuta la labor de programador presentando
propuestas técnicas.

En caso de que la agencia digital trabaje todo el proceso
de ideacién y ejecucion sin depender de una agencia
tradicional, el estudio se vuelve més estratégico y da
oportunidad de trabajo a los siguientes perfiles:

- Planner estratégico: analiza las acciones que el cliente
pide e investiga al usuario en detalle para argumentar
cualquier decisién basada en insights que conecten a los
clientes con las personas.

- Research y anilisis: analiza a la competencia, las agencias
digitales y el entorno de la campana. Brinda informacién
vital para respaldar cualquier decisién en la elaboracién de
la propuesta.

Estos perfiles también se pueden involucrar en cualquier
proceso creativo y ejecucién de los perfiles que ya se
mencionaron.

2.4 Forma de trabajo en los equipos de agencias
creativas digitales en El Salvador

Las agencias creativas digitales poseen un equipo bien
organizado. Para entender la forma de trabajo se han
elaborado dos esquemas. El primero describe el trabajo en
una fase de generacién de ideas y el segundo muestra la
etapa de ejecucion.
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Disefiador

Esquema 6: Proceso de ideacién de una agencia digital en El Salvador

Director
Creativo
Digital

Ejecutivo
de
cuenta

Community
mannager

Redactores

Fuente: elaborado por el autor a partir de las entrevistas.

En caso de que la agencia digital en El Salvador elabore las
propuestas de ideacion, segin Maria José Tejada, strategic
planner en Happy Punk Panda estudio, la estructura de
trabajo para la generacién de ideas tiene la forma de un
circulo: todos los perfiles pueden aportar ideas y dialogar
sobre las propuestas que se vayan generando:

Es muy recurrente que todos los perfiles de una agencia
digital participen por igual en el proceso creativo.

No importa tu cargo, ni puesto. Lo que importa es la
capacidad de poder generar ideas de manera acertada
a las necesidades de los clientes y usuarios (M. Tejada,
comunicacién personal, 1 de agosto de 2017).

El esquema 6 se repite con el modelo de los estudios
digitales ya desarrollado en el primer capitulo: en el proceso
creativo, todos los perfiles pueden brindar soluciones sin
importar su disciplina. Esta forma de trabajo brinda una visién
multidisciplinaria, todos los puntos de vista de los integrantes
de una agencia digital son tomados en cuenta.



LAS CONTRIBUCIONES DEL DISENO A LAS AGENCIAS CREATIVAS DIGITALES EN EL SALVADOR

Esquema 7: Proceso de ejecucién de idea en una agencia digital
en El Salvador

-,
- L

Planner
estratégico

Director

- Cre'a'nvo ~~o *‘
e Digital S .
. ~ .
. -4 N
. . .
’ . .
] .
' 4 Y
P S N
' N
¢ Y
, ¢ s Y
) ’ + Y
] 1] b ]
] 1] ' '
] s ‘
I 1
] . .
5 Ejecutivo 1
. Disefiador <. ===== f[Ejecucién de 1
1
! : cuenta
1 de idea :
1
1 ' ’ ,'
' '
[ ’ !
' o 4
’ ]

. .
Community Redactores (4
mannager

- 4

..------' i

Research

Yy
analisis

Fuente: elaborado por el autor a partir de las entrevistas.

En el esquema 7 se representa a todos los integrantes de
una agencia digital en El Salvador trabajando desde sus
competencias y ejecutando la propuesta. René Ramos,
digital strategist en Publicidad Comercial, afirma que

en esta fase cada profesional utiliza sus herramientas de
acuerdo a su perfil. El planner estratégico y el research y
analisis tienen la flexibilidad de involucrarse directamente
en el proceso de cualquiera de los otros perfiles, esto
garantiza que la ejecucién de la idea tenga coherencia en
todos los departamentos de la agencia digital:

Luego del proceso de ideacién es importante que
cada perfil aporte, desde su especializacién, al
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desarrollo de la estrategia. Los profesionales que
tienen un enfoque estratégico pueden participar en
todos los procesos. Incluso tienen la capacidad de
involucrarse en los procesos de otros departamentos
(R. Ramos, comunicacién personal, 10 de septiembre
de 2017).

2.5 El trabajo del diseiiador

A partir de los dos esquemas que se presentaron en los
parrafos anteriores, el disefiador salvadorefio participa en
dos momentos claves en el proceso creativo en una agencia
digital:

1. Ideacién de propuesta: si se le solicita al estudio
gestionar una idea desde el corazén de lo digital, el
disefiador participa con los otros perfiles en la generacién
de ideas. Toda idea es bien recibida, independientemente
del departamento que sea. Sin embargo, el disefiador
cuenta con mas rigor y experiencia, su formacion le permite
el manejo de procesos creativos. Es recurrente que todos
los que participen hayan iniciado esta etapa leyendo el
brief que los directores creativos han redactado, luego se
agenda una reunién donde todos intervienen en una sesién
de brainstorming o lluvia de ideas. Este es un proceso

que permite la participacion de todos los departamentos,
democratiza las ideas y brinda oportunidades. En esta fase
no se descartan ideas.

"El disefiador, al contar con una formacién que le
facilite estos procesos, en ocasiones lleva apuntes
sobre ideas que fueron surgiendo al leer el brief. Para
ello utiliza brainstorming o un "arbol de problemas”
(Curedale, 2013).

Al terminar el brainstorming se define un concepto que dara
coherencia a toda la propuesta.

2. Ejecucion de la propuesta: luego de la fase de ideacion,
se ejecutan las propuestas desde cada departamento de la
agencia digital. El disefiador entra en una etapa técnica de
ejecucion: se encarga de elaborar todo el trabajo grafico
que se implementara en la propuesta. Ademas, desarrolla
las tareas de un director de arte al establecer principios
estéticos para elaborar una identidad visual; finalmente,
ejecuta la labor de programador.
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El proceso que los disefiadores salvadorefios siguen para
ejecutar sus propuestas parte con la ideacién: el disefiador
elabora el boceto segtn el formato que vaya a desarrollar.
Estos bocetos pueden ser de paginas web, aplicaciones en
teléfonos inteligentes, banners digitales, animaciones.

Luego elabora algunos prototipos digitales en programas
como llustrador y Photoshop. Samuel Portillo, director
estratégico y fundador de la agencia digital OPRES,
manifiesta que para los prototipos de animaciones se
utilizan software de presentaciones como Power Point o
Keynote, que facilitan maquetar movimientos basicos.
También declara que, cuando son aprobados, el disefiador
ejecuta la animacion en el programa adecuado y presenta
la propuesta, ademas de elaborar prototipos analogos
utilizando papel y lapiz para ejecutar, por ejemplo, una
aplicacion para un teléfono inteligente.

Ademas, en el proceso de elaboracion de bocetos reciben
retroalimentacion del director creativo digital, planner
estratégico y research y andlisis. Esto para ajustar detalles
y verificar que la materializacién de la idea se lleve de la
mejor manera.

2.6 Contribuciones del diseiio a las agencias creativas
digitales en El Salvador

Se ha evidenciado que el disefiador interviene en los dos
procesos mas relevantes de las agencias digitales en El
Salvador: ideacién y ejecucion.

Desde la parte de ideacién, contribuye participando en

la generacién de ideas. En esta fase, el disefiador que ha
sido formado en procesos creativos participa e incentiva a
que sus compafieros aporten; se vuelve un gestor de ideas.
Para ello cuenta con el dominio de herramientas como
brainstorming, caja negra y transparente y el esquema
“arbol de problemas”, que permite llegar hasta la raiz de
los problemas y que las ideas tengan coherencia con las
caracteristicas de la situacion a trabajar.

Desde la parte de ejecucién, el disefiador materializa
las ideas y posteriormente su adaptacién a lo digital.

A diferencia del disefiador que se mostré en el primer
capitulo, el disefiador salvadorefio ejerce de director de
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arte y programador. Sin duda, esta es la etapa donde
aporta mas, ya que tiene criterios estéticos para generar
una identidad visual y una gran capacidad técnica para ser
programador.

Para disefar en el ambito digital el disefiador debe tener las
siguientes caracteristicas:

1) Rigurosidad técnica: al ser uno de los méaximos
responsable de la ejecucién técnica, debe poseer dominio
de softwares de programacion, disefio y animacién tales
como llustrator, Photoshop, After Effects, Power Point,
Keynote y Maya Studio. Ademas, debe tener una gran
capacidad de recursos visuales para proponer con precision
los principios estéticos que planteara en la propuesta.

2) Aprender a aprender: esto es un gran desafio. René
Ramos, digital strategist en Publicidad Comercial, declara:

A pesar de que mucho del proceso de las agencias
digitales en El Salvador esté vinculado a la industria
creativa tradicional, la exigencia por aprender todos
los dias se mantiene, ya que la demanda, por ejemplo
de las redes sociales, no termina. Es recurrente

que cada vez mas se inventen nuevos formatos

que demanden el aprendizaje del disefiador para
posteriormente utilizarlos como una herramienta de
comunicacién (R. Ramos, comunicacién personal, 10
de septiembre de 2017).

lll. Las contribuciones que el diseiio estratégico
puede aportar a las agencias creativas digitales

Para cerrar este documento, a manera de conclusion se
ilustra al disefiador estratégico como agente de creatividad
e innovacién en el campo digital con la idea de brindar

una perspectiva diferente a los aportes del disefio que ya
se mencionaron en los capitulos anteriores y en los que se
presenta al disefiador, sobre todo en el caso de los estudios
digitales en El Salvador, como a un profesional que en un
mayor porcentaje ejecuta un trabajo técnico.

Este apartado se fundamenta en entrevistas a graduados
y docentes en Disefio Estratégico de la Escuela de
Comunicacién Monica Herrera que intervienen en el
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campo digital y en los diferentes perfiles profesionales que
trabajan en las agencias. Se complementa esta vision con mi
experiencia como docente en esta institucion.

Para iniciar es importante aclarar el concepto de disefio
estratégico. Se entenderd este concepto como una vision
moderna del disefio con la capacidad de responder a
problemas actuales con una visién centrada en el usuario.
Para esto se utiliza la innovaciéon como herramienta para
generar cambios desde una perspectiva multidisciplinaria en
el campo de los negocios (Urquilla, Chacén, Massi, 2014).

Este es un concepto que evidencia la capacidad del disefio
estratégico de intervenir en el campo de lo digital y colaborar
en la generacion de ideas para los negocios de esta industria.

Por otra parte, sabemos que hoy en dia la creatividad se ha
vuelto una herramienta de desarrollo que puede aplicarse a
cualquier area. Segun el Banco Interamericano de Desarrollo
(BID, 2017), la creatividad es una de las mayores herramientas
para impulsar la economia naranja, encargada de impulsar el
crecimiento econdémico a través de sistemas que

producen innovacién.

Desde esta perspectiva se presenta al disefiador estratégico
como un gestor de creatividad e innovacién. Maria José
Bustamante, exalumna de la Escuela de Comunicacién
Ménica Herrera y directora estratégica en ADN Branding,
afirma:

Su formacién rigurosa en metodologias para la
generacién de servicios y produccién de artefactos de
uso diario les permite desarrollar ideas innovadoras que
pueden ser aplicadas al campo de lo digital desde una
perspectiva estratégica, generando ideas y servicios
acordes a la naturaleza del cliente y los usuarios (M.
Bustamante, comunicacién personal, 15 de septiembre
de 2017).

Esto permite visualizar al disefiador estratégico con la
capacidad de contribuir a las tres distintas creatividades que,
segun el Informe de Economia Creativa de la Conferencia
de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo 2017,
son importantes para la produccién de ideas que generen
innovacién y valor en lo digital.
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a) Creatividad artistica: aquella que se basa en la
imaginacién y la disciplina para producir ideas originales.

b) Creatividad cientifica: a partir de la curiosidad y
la observacion, proponer nuevas formas para resolver
problemas en cualquier campo productivo humano.

c) Creatividad econémica: procesos para innovar en las
nuevas tecnologias, comercio y mercadeo.

El disefiador es un profesional con las competencias
necesarias para desarrollar estos tres tipos de creatividad,
de acuerdo con sus intereses.

Desde la creatividad artistica, en las agencias digitales
cuentan con la capacidad de trabajar en el proceso de
ideacion, permitiendo a estos estudios tener mas autonomia
y no depender de agencias tradicionales para producir
ideas pues, como se evidencié en los capitulos anteriores, el
disefiador trabaja la mayor parte de su tiempo ejecutando y
adaptando piezas a los formatos. Esto generaria contenidos
mejor ajustados a las caracteristicas de lo digital.

Por medio de la creatividad cientifica, es capaz de aprender
a aprender, otra caracteristica para todos aquellos jovenes
que desean trabajar en este ambito. Cada dia las redes
sociales producen nuevos formatos de comunicacion y les
exigen a los disefiadores su aprendizaje y rapida aplicacion
como posible herramienta que enganche la marca con
usuarios. Cada dia es una nueva oportunidad para aprender.

Desde la creatividad econdmica, estan facultados para
argumentar cualquier decision. Samuel Portillo, director
estratégico y fundador de la agencia digital OPRES, declara:

Para proponer una idea relevante en lo digital es
importante contar con argumentos que respalden lo
que se quiere realizar. Por ejemplo, si se propone a un
cliente implementar un concepto a través de stories
de Instagram, en la que su marca utiliza elementos
graficos relacionados a gatos, ya que sus usuarios

son apasionados por estos felinos, debe existir una
investigacion que respalde esto. También se deben
establecer antes patrones de comportamiento que
evidencien que los usuarios utilizan estos formatos
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para interactuar (S. Portillo, comunicacién personal, 20
de agosto de 2017).

En este rubro nada es al azar. En la medida que se cuenten
con investigaciones que establezcan mejores datos

para conocer al usuario, se generaran mejores ideas y
contenidos.

Finalmente, desde esta perspectiva de disefio estratégico,
se le estaria dotando a las agencias digitales de: a) un
profesional capaz de dar coherencia a las propuestas desde
la ideacion, brindando autonomia a los departamentos

de las agencias tradicionales; esto es muy importante ya
que, en su mayoria, las agencias digitales dependen de las
tradicionales para la generacién de ideas, como resultado
se idean contenidos poco ajustados a las caracteristicas

de lo digital; b) profesionales capaces de aprender a
aprender para generar mejores contenidos, de acuerdo

con las necesidades de los usuarios; el ambiente digital les
permite crear un ambiente donde aprenden y dialogan; y c)
disefiadores que para realizar su trabajo investigan antes al
usuario: su entorno, sus comportamientos, su relacién con la
marca; asi pueden proponer ideas ajustadas a las personas.
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COMO TRIUNFAR EN “LA TELEVISION PLANETARIA” ESTUDIO SOBRE CANALES EXITOSOS EN YOUTUBE

Resumen

YouTube es la plataforma multimedia que entretiene,
educa, informa y comunica a millones de personas en el
mundo. Tanto es su impacto que se le llama “la television
planetaria”. Sus usuarios la utilizan para poder expresarse
y mostrar sus talentos al mundo, lo que la ha convertido
en el punto de encuentro entre consumidores y creadores
de contenido multimedia. Este fenédmeno ha dado paso a
la aparicion de nuevas celebridades llamadas youtubers,
es decir, creadores de contenidos sobre diversos temas
que cuentan con su propio canal, el cual alimentan con
regularidad: musicos, comediantes, chef y gamers, entre
muchos otros. En este texto se analizan algunos de los
canales mas populares de esta plataforma con el fin de
conocer las practicas que los vuelven exitosos. Estudiamos,
ademas, las pautas para poder utilizar esta herramienta
como un canal para llegar a audiencias que gustan de
entretenerse por medio de los videos.

Palabras clave: YouTube, marketing digital,
videomarketing, comunicacion digital.
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l. La televisién planetaria

El ser humano es un ser social que para desarrollarse
necesita comunicarse. Con el surgimiento de internet, las
potencialidades de comunicacién han aumentado de manera
nunca antes vista.

Internet ha revolucionado la mayoria de las industrias del
mundo, unas mas que otras. En muchos ambitos de la vida
humana, las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) han ocasionado grandes cambios en la forma de

hacer las cosas. Una de las industrias mas influenciadas

es la del entretenimiento. En menos de 40 afnos hemos
visto el surgimiento y caida de formatos digitales como el
CD; ademas, en la época de los 80 surgieron cadenas de
televisién con formatos innovadores en cuanto a mdsica y
entretenimiento, y en tiempos mas recientes es notorio cémo
los contenidos se producen y consumen mayoritariamente
por internet.

Una de las herramientas que ha tenido mucho que ver en
este cambio es YouTube (www.youtube.com), plataforma
creada para que cualquier usuario pueda compartir un video
y pueda ser visto de manera facil en cualquier computadora.
En la actualidad, es el segundo sitio més visitado del mundo,
con una audiencia de més de mil millones de usuarios,
solamente superado por google.com, segin la plataforma
Alexa (Amazon, 2017).

YouTube se ha convertido en el canal audiovisual més
grande del mundo. Las personas buscan informarse y
entretenerse de manera fécil y rdpida, por eso estan
leyendo menos periddicos y revistas para informarse por
medios audiovisuales (Codina et al, 2016). Ademas, muchos
estan pasando de la television abierta al cable y ahora a la
television gratis por internet; en otras palabras: YouTube.

Ademés, YouTube ha dado paso al surgimiento de

nuevas celebridades, quienes han utilizado este canal

para desarrollar contenido que ha sido bien recibido por
diferentes audiencias que buscan entretenerse. Algunas han
llegado a contar con millones de seguidores, por ejemplo
Felix Arvid Ulf Kjellberg, mejor conocido como PewDiePie,
de origen sueco, quien posee mas de 54 millones de
seguidores; y el salvadorefio “Fernanfloo”, cuyo nombre

es Luis Fernando Flores Alvarado, quien cuenta con mas
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de 23 millones de seguidores. Los temas que tocan estos
generadores de contenido son muy diversos: comedia, musica,
videojuegos, recetas... Los seguidores de estos canales
consumen estos contenidos y generan ingresos para estos
denominados youtubers (Cambridge University, 2017), que

al ser tan populares y ser vistos por millones de personas, se
vuelven noticia y generadores de tendencias en la moda o en
la musica, a la vez que compiten con grandes producciones de
las grandes companias.

Surge entonces la interrogante: jqué hace a un canal de
YouTube exitoso y que sea seguido por millones de personas?,
iseré el tipo de contenido?

Esta investigacion tiene como objetivo reunir informacion
estadistica de los canales mas populares de YouTube, revisar
sus caracteristicas cualitativas (como el disefio gréfico), la
categoria de sus contenidos, la personalidad del youtubery la
frecuencia de publicacién, entre otras, para cruzar informacion
que permita conocer cuéles son las mejores practicas para
tener un canal exitoso.

Segun el sitio Vidooly.com (Vidooly, 2017), entre los 10
canales mas destacados de YouTube encontramos una gran
variedad de contenidos, organizados por los més vistos y por
los mas suscritos. Si se analizan los canales ordenados por
las visualizaciones, encontraremos canales de la india como
T-Series, que emite videoclips, o las luchas de la WWF.

Tabla 1: Mejores 10 canales con mas suscriptores

?s:?:;e de Suscriptores | Visualizaciones Zjﬂ?::s Pais | Tipo de canal
PewDiePie 54.96 millones | 15.24 miles de millones | 3193 US | Comedia
HolaSoyGerman 31.68 millones | 3.09 miles de millones | 137 CL | Entretenimiento
JustinBieberVEVO | 28.93 millones | 15.11 miles de millones | 123 US | Mdsica
YouTube Spotlight | 25.51 millones | 1.10 miles de millones | 249 US | Noticias
RihannaVEVO 24.66 millones | 11.21 miles de millones | 107 us Musica
ElrubiusOMG 24.27 millones | 5.33 miles de millones | 707 ES | Comedia
Smosh 22.66 millones | 6.43 miles de millones | 879 US | Comedia
KatyPerryVEVO 22.20 millones | 11.80 miles de millones | 101 US | Mdsica
TaylorSwiftVEVO 22.18 millones | 11.41 miles de millones | 77 US | Mdusica
OneDirectionVEVO | 21.97 millones | 7.27 miles de millones | 171 GB | Mdsica

Fuente: elaboracién propia con base en Vidooly (2017).
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Si se ordenan por suscriptores, la lista cambia y pueden
apreciarse contenidos de entretenimiento, juegos de video
y musica. En este Ultimo ordenamiento pueden verse
youtubers muy famosos como PiewdiePie, con su canal
categorizado en comedia; Hola Soy German, personaje
coémico con su canal categorizado como entretenimiento;
y bastante cercano a ellos, el salvadorefio “Fernanfloo”,

un personaje cémico en su canal centrado en videojuegos.
Todos acumulan mas de 20 millones de suscriptores.

¢ Qué hace posible estas grandes cantidades de seguidores?
(Serd una conexion con un publico especifico, sera la
creatividad o sera el tipo de producciéon? ;Solo las grandes
marcas que utilizan otros medios masivos son populares?

¢ O es posible lograr la popularidad solamente gracias a
YouTube?

Il. Conceptos importantes para esta investigacion

2.1 ; Qué es YouTube?

YouTube es un portal de internet que permite a sus usuarios
subir y visualizar videos. Fue lanzado en febrero de 2005
por tres jévenes, Chad Hurley, Jawed Karim y Steve Chen
(Codina, 2016), quienes se conocieron trabajando en PayPal.
YouTube tenia como idea ser una plataforma para colgar
videos, tuvo tanto éxito que en diciembre del mismo afio la
plataforma alcanzé la cifra de 50 millones de reproducciones
en sus videos (Codina et al, 2016). Un afio mas tarde,
YouTube fue adquirido por Google en 1650 millones de
dolares.Esta plataforma cuenta con un reproductor en

linea basado en Flash, el formato desarrollado por Adobe
Systems. Una de sus principales innovaciones fue la facilidad
para visualizar videos en streaming, es decir, sin necesidad
de descargar el archivo a la computadora. Los usuarios,

por lo tanto, pueden seleccionar qué video quieren very
reproducirlo al instante (Codina et al, 2016).

La idea original consistia en compartir videos personales
como un viaje de vacaciones, las fiestas familiares, etc. Sin
embargo, YouTube crecié de manera muy rapida y pronto
comenzaron a publicarse partes de peliculas, programas de
television, juegos deportivos, videos musicales (videoclips),
etc. Al ver la popularidad de la red, muchas empresas
decidieron subir comerciales y difundirlos a través del portal
para llegar a sus clientes potenciales que visitan esta red
(Codina et al, 2016).

La popularidad de YouTube también fue promovida por las
diferentes herramientas que permitian compartir los videos.
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Una fue la posibilidad de incluir los videos en otras paginas
web y blogs con solo copiar un cédigo HTML. De este
modo, los videos trascendieron al propio portal y llegaron
a todo tipo de sitios en internet, convirtiéndose en una
plataforma universal para la difusion de videos

(Codina et al, 2016).

Los més de mil millones de usuarios de YouTube equivalen a
casi un tercio de los usuarios de internet (YouTube, 2017). El
rango de edad mas popular es de 18 a 34 afios; solo en su
version movil llega a més personas que cualquier otro canal
de televisién en EE. UU. YouTube posee versiones para 88
paises y 77 idiomas.

YouTube tiene claro que para mantener su ritmo actual
debe compartir informacién, consejos, buenas practicas,
para que los creadores puedan desarrollar contenidos
que mantengan interesados a los usuarios. De tal manera,
ha creado toda una plataforma para poder capacitar y
apoyar a todo aquel que quiera convertirse en un creador
de contenidos. Es asi como encontramos el programa de
creadores de Youtube, la academia de creadores, blog de
tendencias, YouTube para la prensa, entre otros.

2.2 Programa de creadores de YouTube

YouTube tiene claro que el negocio esta en los contenidos.
Segun su centro de prensa, diariamente se consumen mil
millones de horas de videos y el sitio es visitado por mas
de mil millones de usuarios (YouTube, 2017). Por esto, ha
elaborado un programa para los creadores de contenidos,
una pequefia universidad en linea para youtubers.

Principalmente, el programa de creadores se centra en
proporcionar herramientas e informacién para que los
youtubers cuenten con guias para desarrollar sus videos
con calidad aceptable (YouTube, 2017). Lo cursos inician
ayudando a los creadores a que sus videos tengan buena
iluminacién o que el audio sea claro, hasta tocar temas de
desarrollo de contenidos para que los videos sean creativos
y cuenten con una calidad aceptable que permita atraer
televidentes y cultivar comunidades alrededor de

sus canales.

El programa de creadores se ha disefiado para que el
youtuber avance en sus competencias y habilidades para
desarrollar contenidos (toda persona que posea una cuenta
de YouTube forma parte automaticamente de este centro).
A medida ganan visibilidad y seguidores, avanzan de

nivel y obtienen mas apoyo, que se traduce en acceso a
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contenidos, eventos y, por supuesto, beneficios econémicos
con la monetizacién de las visualizaciones de su canal. Los
niveles de YouTube son los siguientes:

Tabla 2: Niveles de beneficios de los creadores de YouTube

Nivel Suscriptores Beneficios
Entre 1y 1000 - Administra su canal con Creator Studio.
] - Acceso a ayuda en linea.
Grafito ) .
- Acceso a los contenidos de la academia de
creadores.
Entre 1000 y 10,000 - Oportunidad de participar en el dia de los creadores
para conocer a otros youtubers y aprender con ellos.
- Participar en eventos o talleres en los YouTube
Opalo
Spaces cercanos.
- Poder asistir a reuniones locales para conocer a otros
creadores.
Entre 10,000 y 100,000 - Participar en el programa de asesoramiento para
canales.
Bronce - Posibilidad de inscribirse en el concurso YouTube
NextUp.
- Acceso para producir videos en YouTube Spaces.
- Convertirse en embajador de YouTube.
Entre 100,000 y 1 millén - Obtiene premio para creadores.
Plata - Entrar al salén de la fama de los creadores.
- Acceso a eventos exclusivos.
- Obtencién de propio administrador de socios.
Oro Entre 1 millén y 10 millones | Igual que el anterior.
Diamante | Mas de 10 millones Igual que el anterior.
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Fuente: YouTube,2017.

A medida que el youtuber gana suscriptores a su canal,
accede a estos niveles. Asi, el sitio quiere promover los
contenidos populares y apoyar a que las personas que

poseen contenidos atractivos vayan creciendo en la red.

2.3 La academia de creadores

Es una plataforma de e-learning que esté formada por una
cantidad de lecciones y cursos que cualquier persona que
se interesa en ser un youtuber puede tomarlo para poder

aprender y desarrollar una idea para un canal de YouTube

(YouTube, 2017).
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El modelo de la academia es un aprendizaje a la medida del
usuario o de sus intereses. Comienza con recomendaciones
a los youtubers para iniciarse en la produccién de videos

o para el desarrollo de una idea. La primera sugerencia

es establecer los objetivos de su perfil para que pueda
obtener opciones personalizadas de aprendizaje que le
permitan lograr resultados méas rapidos, esto lo hace al
completar un formulario con varias opciones para agregar
informacion a su perfil. Después, la academia sugiere, segiin
la informacion proporcionada, los contenidos por lecciones
o por cursos completos que el aspirante a youtuber puede
tomar para conocer mejor la plataforma.

Entre las lecciones que se pueden encontrar en la academia
se tienen, en primer lugar, poder construir la idea de un
canal, asi como consejos practicos de la preproduccién
de video; en segundo lugar, aconsejan como darle forma
al estilo del youtuber. En otras palabras, una buena

parte de las lecciones mas consultadas se relacionan

con la construccion de una marca personal para poder
diferenciarse y captar a la audiencia que se ha fijado.
Estas lecciones se centran en que el youtuber conozca

las diferentes caracteristicas que tiene un canal, las cuales
puede utilizar para colocar diferenciadores e informacién
que ayude a que los usuarios se identifiquen con el canal.

Un aspecto importante es la participacién de videos de
muchos youtubers que han logrado mas de un millén de
suscriptores en la red, ellos mismos cuentan su experiencia
de cdmo han logrado crear una comunidad de usuarios que
los siguen y de qué manera los atienden.

Por Ultimo, la herramienta tiene un nivel de interactividad
que sugiere constantemente los contenidos mas populares
y mas recientes, y que permite verificar el progreso del
estudiante y marcar los contenidos favoritos.

Por otra parte, dentro de la cuenta de YouTube esta

el Creator Studio, que es el centro de control de los
contenidos publicados en cada canal. Cualquier usuario
que tenga un canal de YouTube puede utilizar el panel
de control de Creator Studio. Sin embargo, la consola
de gestion de contenido (CMS) solo la pueden manejar
los duefios del canal. En este panel, el youtuber puede
gestionar diferentes aspectos de su canal como el
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administrador de sus videos, la transmisién en vivo,
gestionar su comunidad, cambiar los datos de su canal,
contar con acceso a las estadisticas de sus videos, entre
otras utilidades.

2.4 ;Qué son los youtubers?

Los youtubers son individuos que utilizan la plataforma
YouTube para publicar cualquier tipo de contenido que
pueda resultar entretenido y generar asi un gran nimero
de reproducciones. La libertad creativa, desarrollar temas
de interés, mostrar carisma o simplemente entretener de
una forma divertida ha catapultado a muchos de estos
personajes a tener una gran cantidad de seguidores.

Los youtubers son resultado de la revolucion de la
comunicaciéon que ha permitido internet. El video es un
formato que no requiere ningun tipo de formacién para
poder disfrutarlo y resulta 6ptimo para contar historias,
entretener; en otras palabras, enviar informacién de una
manera rapida y facil de consumir por cualquier tipo de
personas (Vargas, 2012).

Todos estos contenidos generados en esta plataforma sirven
también de fuente de ingresos para estos creadores. De
hecho, YouTube paga a sus youtubers por crear contenidos
que publican en la red. Junto con el manejo de su marca
personal, les sirve como su fuente de ingresos, pues se trata
de personas que causan gran influencia en el piblico

que los ve.

Ill. Fuentes de informacién sobre YouTube

Gracias a su importancia en la propagacion de contenidos y
a la cantidad de personas que se entretienen en sus canales,
YouTube es una herramienta importante para todo tipo de
personas y empresas, quienes pueden utilizarla para fines
de promocién de sus contenidos. De alli que las empresas
en conjunto con YouTube han desarrollado aplicaciones y
sitios web que permiten tener informacién en tiempo real
de lo que estéd pasando en dicha pagina.

Para efectuar esta investigacion se consultaron estos sitios
con el fin de obtener informacién que luego se proceséd
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y analizé para responder las interrogantes previamente
establecidas.

A continuacién, se presentan las fuentes de informacion de
YouTube que se consultaron.

a) SocialBlade.com

Social Blade es un sitio web de estadisticas que

permite realizar un seguimiento de los datos de tréfico

y el crecimiento de los perfiles o canales en multiples
plataformas de medios sociales como YouTube, Twitter e
Instagram.

Para el caso de YouTube, Social Blade maneja una
importante cantidad de variables de sus canales, entre las
que se pueden mencionar:

- Videos subidos.

- Suscriptores.

- Visualizaciones.

- Pais de origen del canal.
- Tipo de canal.

- Fecha de creacién

De estas variables posee datos histéricos desde el 2008, los
cuales pueden consultarse en forma de gréficas.

Para el presente estudio se han recabado hitos para cada
canal que se han trasladado a una base de datos, esto
permitird manipularlos para poder desarrollar un analisis
estadistico.

b) Vidooly.com

Es un portal de estadisticas en tiempo real y para diversas
plataformas. Posee una tecnologia llamada VideoGraph
que procesa y analiza miles de datos de video por segundo
para proporcionar informacién Util para generar informes

estadisticos de cémo se consume video a través de internet.

La informacién es rastreada y analizada a través de todas
las principales plataformas como YouTube, Facebook,
Instagram, Twitter y otros canales conectados.
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2 Widget es un pequefio programa
que presenta informacion consul-
tada frecuentemente y de forma
visual desde una fuente externa al

sitio web.
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Vidooly tiene como visién crear tecnologia que pueda
ayudar a los creadores de contenido, las marcas y los
compradores de los medios a rastrear y analizar cada video
en linea, en cualquier plataforma, observado en cualquier
parte del planeta.

En esta investigacion se utiliza como fuente secundaria de
informacion.

c) Socialbakers.com

Socialbakers es uno de los lideres de la industria en analitica
de medios sociales, rastreando mas de 8 millones de
perfiles sociales en todas las principales plataformas sociales
como Facebook, Twitter, YouTube, LinkedIn, Instagram,
Google+ y VK.com.

Esta plataforma ofrece informacion sobre los canales de
redes sociales que se consumen por pais.

IV. Metodologia

Como fuente de informacién primaria se utilizara el sitio
socialblade.com (Social Blade, 2017), con datos desde el
2008 de las estadisticas de los canales de YouTube. Social
Blade tiene diferentes listas que muestran informacién

de estos canales, entre las cuales hay tres principales: los
canales mas populares, los paises mas populares y las
categorias mas populares. Ademas, Social Blade utiliza tres
variables principales para general las listas:

- Social Blade Rank: mide |a influencia de un canal
en funcién de una variedad de métricas, incluyendo
los recuentos promedio de visitas y la cantidad de
widgets? de "otros canales” en los que el canal esta
listado. Esta es una variable desarrollada por el mismo
Social Blade.

- Suscriptores: cantidad de usuarios registrados en el
canal y que reciben comunicacién de parte de él.

- Visualizaciones: cantidad de veces que se han
reproducido los videos en el canal, aunque depende
del tiempo de reproduccién. YouTube no ha
proporcionado informacién oficial al respecto, pero
segun algunos blogs es después de 5 segundos
(Quaglia, 2014).
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Para obtener la muestra de anélisis se realizé el siguiente
proceso: primero se tomaron los primeros 500 canales

de cada una de esas tres variables de Social Blade, lo
que permitié obtener una primera lista de 1500. Luego,
se depuraron aquellos que se repetian en alguna de las
tres listas, accion que redujo la muestra a 900 canales. De
cada uno de ellos se extrajeron los siguientes datos: fecha
de creacioén, fecha en la que el canal alcanzé los cien mil
suscriptores, fecha en la que logré un millén suscriptores
y fecha en la que alcanzé 10 millones de suscriptores.
Finalmente, se verificaron los canales que llegaron a por
lo menos un millén de suscriptores, es decir, los que han
alcanzado el nivel oro en YouTube. Esta depuracién dio
como resultado una muestra final de 683 canales.

Esta base de datos se analizé por medio de una hoja
de célculo y el uso de tablas dinédmicas, las cuales se
manipularon para dar respuesta a las interrogantes del
estudio. A continuacién, se comparten los resultados.

V. Resultados de la investigacién

Entre los 683 canales de la muestra existen diversas
categorias de contenido. No existe una guia especifica ni
una definicién previa de las mismas, mas bien YouTube da
libertad y aconseja a los creadores a revisar otros canales

para que, a través de esta comparacion, categorice su canal.

Para este estudio se utilizaran las siguientes categorias:

- Masica: reline a personas y agrupaciones que se
dedican a la musica.

- Entretenimiento: es muy variada, ya que

incluye shows, videoblogs, muestras de juguetes,
entretenimiento para nifios; podria decirse que es una
categoria que incluye canales que no tienen un tema
definido.

- Games: incluye todo lo relacionado a los

videojuegos y los que comparten cémo jugar en linea.

También en esta categoria encontramos canales con
una gran dosis de humor.

- Comedia: canal de comediantes o espectéculos de
television divertidos.

- Film: canales que muestran los adelantos de las
peliculas del cine.

- Educacién: esta categoria también es muy general,
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pues se encuentran diversos temas relacionados a la
ensefianza formal.

- "People” o gente: otra categoria general,
principalmente se muestran temas de entretenimiento,
pero de una manera mas formal.

- Noticias: en esta categoria colocan sus videos las
cadenas de noticias.

- HowTo: videotutoriales de todo tipo.

- Deportes: canales de deportes de todo tipo, tanto
oficiales como aficionados.

- Tech: canales sobre tecnologia.

- Shows: en esta categoria se hallan programas de
television que comparten sus episodios.

- Autos: canales relacionados con automovilismo.

- Animales: canales de espectaculos y documentales
sobre naturaleza.

- Travel: canales sobre turismo y viajes.

- NonProfit: movimientos y organismos no
gubernamentales.

Gréfico 1: Porcentaje de canales por categoria en la muestra del estudio

B Noticias

) Educacion people 2%
Fllo;n 4% 4% | Howto - Deportes
6% ‘] l 2% A%

Tech
1%

Games Shows

12%

Entretenimiento
29%

Musica
32%

Fuente: elaboracién propia.

Como puede apreciarse, la mayoria de los canales mas
populares de YouTube se relacionan con el entretenimiento,
llevadndose el primer lugar los canales que se vinculan con
la musica. En su totalidad, estos son los canales oficiales

de las grandes estrellas de la musica, alli publican sus
producciones y los usuarios pueden acceder a ellas en
cualquier momento.
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5.1 ;Cuanto tiempo tarda un canal en ser popular?

Si un youtuber entra a esta actividad pensando en que
recibird un beneficio econémico, cuanto tiempo debe
invertir para que su canal llegue a tener popularidad? En
otras palabras, jpodra identificarse un pardmetro para
saber si los contenidos son populares y llegaran a conseguir
muchas visualizaciones? ;La respuesta de un canal en
YouTube se puede observar desde los primeros videos?

Para hacer esto con los datos obtenidos de nuestras fuentes,
se revisé la fecha de inicio y la fecha en que se tardé el canal
en alcanzar los hitos marcados por YouTube: plata (100 mil
suscriptores), oro (1 millén de suscriptores) y diamante (10
millones de suscriptores). Se procesé la informacién y se
calculé el promedio de los dias para alcanzar el estatus,
obteniendo las siguientes pautas:

Grafico 2: Dias para alcanzar los niveles de canal de YouTube por categoria
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Fuente: elaboracién propia.
En el grafico se puede observar que el tipo de canal que
mas rapido alcanzé el primer hito, es decir los 100 mil
suscriptores, fue el de animales.
Dentro de estos canales resaltan los siguientes:
Tabla 3: Canales mas populares en la categoria animales
Nombre del canal Suscriptores Visualizaciones Videos subidos | Pais
Brave Wilderness 6.08 millones 869.47 millones 288 us
Simon’s Cat 4.31 millones 872.42 millones 138 GB

Fuente: YouTube.
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El promedio de dias para alcanzar los 100 mil suscriptores
en la muestra de canales fue de 387 dias; es decir, si el canal
esta logrando un promedio de 258 suscriptores diarios,
lograra llegar a nivel plata en un afio en promedio.

El canal mejor clasificado en la categoria animales es Brave
Wilderness, con un promedio de visualizaciones de 400 mil
reproducciones diarias.

llustracién 1: canal Brave Wilderness (YouTube)

@ Brave Wilderness « © @ @O 0O e
< VIDEOS LISTAS DE REPRODUCCION CANALES COMENTARIOS MAS INFORMACION Q >

Brave Wilderness Trailer-Up..  FEATURED CHANNELS

11.289 visualizaciones +
o @ Animalist

Please SUBSCRIBE - SECRigmee

Watch Mor @ Animal Planet
C /DR ETolveine SUSCRIBIRSE
Here s the new Brave L

Wilde iler for 2017! @ Discovery

Fuente: captura de pantalla de YouTube.

Este canal lo conduce el aventurero y experto en animales
Coyote Peterson y su tripulacion. Se trata un emocionante
canal de aventuras naturales donde el protagonista
experimenta extremos contactos con animales salvajes. Es
una conexion al mundo salvaje a través de los encuentros
del conductor con los animales.

Si se avanza hacia el hito del millén de suscriptores, los
canales de animales pierden ventaja, a tal grado que ningin
canal de esta categoria ha alcanzado los 10 millones de
suscriptores. La categoria de canales que mas consistente y
rapidamente alcanza los hitos de oro y diamante es el tipo
“people” (gente).
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Los 10 canales con mas suscriptores en esta categoria son:

Tabla 4: Canales con mas suscriptores en la categoria “people”

Nombre del canal Suscriptores Visualizaciones Zl:?::s Pais
BuzzFeedVideo 12.40 millones 9.87 billones 4172 us
RomanAtwoodVlogs 12.29 millones 3.48 billones 1,253 us
Shane 9.49 millones 2.54 billones 1773 us
BFvsGF 9.48 millones 2.83 billones 1782 us
Boldly 7.83 millones 7.16 billones 3095 us
Joey Graceffa 7.58 millones 1.26 billones 1648 us
CaseyNeistat 7.17 millones 1.64 billones 793 us
LosPolinesios 6.13 millones 1.09 billones 314 MX
BuzzFeedBlue 5.66 millones 2.47 billones 1172 us
Smosh 2nd Channel 5.36 millones 1.39 billones 1011 us

Fuente: SocialBlade.

Como puede notarse, el canal con mas suscriptores en esta

categoria es BuzzFeedVideo.

llustracién 2: Portada del canal BuzzFeed

NEW
EPISODES
Every Sunday

1O -

BuzzFeen i
BuzzFeedVideo @ oomnoo .l SOCIALBLADESTATS | SUSCRIBIRSE
VIDEO 13071483 sus
INICIO VibEos LISTAS DE REPRODUCCION COMUNIDAD CANALES MAS INFORMACION >

$3 Seafood Vs. $213 Seafoo..  MORE BUZZFEED!

$3 Seafood Vs. $213 Seafood - Australia

Il <L Gofyi2de

Fuente: captura de pantalla de YouTube.

264 visualizaciones -
Hace 5 dias w4 Boldly
“The most luxurious seafood SUSCRIORESE
you can get.

@ BuzzFeedBive
Food lovers Steven Lim and N
Andrew, along with their
cameraman Adam, embark on

the ultimate food adventurein e BuzzFeedviolet

| RANI O

MAS INFORMACION clierpimines

BuzzFeed es una red global multiplataforma que incluye
el sitio web buzzfeed.com y aplicaciones para moéviles,
Facebook, Snapchat, YouTube, y muchas otras plataformas

digitales.

Las divisiones de noticias y entretenimiento sirven a una
audiencia de préxima generacion, altamente comprometida,
que consume video y contenido a través de plataformas
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moviles y espera que los medios sean relevantes y
conectados a sus vidas, facilmente compartibles y accesibles
a nivel mundial.

Los grandes éxitos de BuzzFeed son mas conocidos por
“exploding watermelons”, “The Dress”, “Tasty”, “award-
winning news investigations”, “quizzes”.

El promedio para alcanzar el millén de suscriptores fue de
1203 dias, es decir, 3 afios con 3 meses. Sin embargo, si

el canal alcanza este hito, la velocidad de crecimiento se
incrementa; por lo que para alcanzar los 10 millones de
suscriptores, el canal debe mantenerse un afo y medio mas.

5.2 Los canales mas populares en YouTube

Contestar esta interrogante tiene varias posibilidades. En
esta investigacion se utiliza como fuente de informacién el
sitio especializado en estadisticas de internet socialblade.
com, que genera en tiempo real listas sobre los canales

de YouTube. Esto presenta un inconveniente: los canales
cambian constantemente, por lo que se mostraran aquellos
mas populares al momento de la toma de la muestra, 15
de mayo de 2017. Es casi seguro que si el lector revisa hoy
estas listas, los rankings hayan cambiado; sin embargo, en
el presente estudio se ilustran las tendencias y los ejemplos
que no perderan actualidad tan rapidamente.

Para obtener los canales mas populares de la muestra,
se usaran tres variables o filtros: Social Blade Rank,
visualizaciones y suscriptores.



COMO TRIUNFAR EN “LA TELEVISION PLANETARIA” ESTUDIO SOBRE CANALES EXITOSOS EN YOUTUBE

- Social Blade Rank

Esta lista es propia de la plataforma Social Blade. No solo
se basa en los nimeros, sino también en la calidad del

canal con base en su propio algoritmo. Los 10 canales mas

populares para Social Blade son los siguientes:

Tabla 5: Canales mas populares para Social Blade

No | Nombre del canal Suscriptores | Visualizaciones V|d?os Pais | Tipo de canal
subidos

1 HollywoodRecordsVEVO | 0.02 2.29 miles de 50 us Musica
millones millones

2 T-Series 18.82 17.89 miles de | 10783 IN Musica
millones millones

3 Ryan ToysReview 7.62 12.25 miles de | 747 us Entretenimiento
millones millones

4 Ed Sheeran 16.45 6.52 miles de 110 GB Musica
millones millones

5 Canal KondZilla 13.53 6.28 miles de 399 BR Mdsica
millones millones

6 SET India 11.69 7.68 miles de 16780 IN Shows
millones millones

7 LuisFonsiVEVO 511 2.43 miles de 44 us Mdsica
millones millones

8 WWE 15.96 14.87 milesde | 28945 | US Deportes
millones millones

9 WorkpointOfficial 7.30 5.04 miles de 13331 TH Entretenimiento
millones millones

10 | Netd Muzik 5.55 12.95 miles de | 6197 TR Musica
millones millones

Fuente: Social Blade.
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En la lista anterior se aprecia que el canal mas popular

es Hollywood Records VEVO. Este canal es un sello
discografico estadounidense que se centra en géneros
como pop, rock, alternativo y teen pop. Se fundd en 1989
y es una de las principales discogréficas de Disney Music
Group.

Este canal tiene una particularidad: hasta el 2010 publicaba
los videos de los artistas que representaba, pero luego la
estrategia cambio para poder tener un canal por cada uno
de los artistas, por lo que dejé de publicar los videoclips.
Sin embargo, su popularidad continda, ya que el canal
mantiene conexién con las cuentas de los artistas.

llustracién 3: Portada del canal Hollywood Records VEVO

HOLLYWOOD
RECORDS

IR HollywoodrRecordsVEVO (=] ]

INICIO DEOS LISTAS DE REPRODUCCION CANALES MAS INFORMACION Q >

e

A ,
CLUB

N

316 | vevo,

22 Ward - Cannonball Bea Miller - buy me diamonds  New Hope Club - Fixed

(Official Video) ft. Fantastic  (official video)

Fuente: captura de pantalla de YouTube.

De esta lista puede confirmarse lo visto en la muestra: los
contenidos musicales son los mas populares de YouTube,
por lo que las discograficas estan utilizando este canal para
potenciar la promociéon de sus producciones.
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5.3 Los canales con mas visualizaciones

Los 10 canales que tienen més visualizaciones acumuladas

son:

Tabla 6: Canales con mas visualizaciones

Clasificacién | Nombre del Suscriptores | Visualizaciones | Videos Pais | Tipo de canal
canal subidos

1 T-Series 18.82 17.89 miles de | 10783 IN Mdsica
millones millones

2 PewDiePie 54.96 15.24 miles de | 3193 US | Comedia
millones millones

3 JustinBieberVEVO | 28.93 15.11 milesde | 123 us Mdsica
millones millones

4 WWE 15.96 14.87 miles de | 28945 US | Deportes
millones millones

5 netd mizik 5.55 12.95 miles de | 6197 TR Musica
millones millones

6 Fun Toys 9.13 12.82 miles de | 2245 US | Entretenimiento

Collector Disney millones millones

7 LittleBabyBum ® | 10.61 12.38 miles de | 492 GB | Educacién
millones millones

8 Ryan ToysReview | 7.62 12.25 miles de | 747 US | Entretenimiento
millones millones

9 Get Movies 1.1 12.03 miles de | 2805 RU Entretenimiento
millones millones

10 KatyPerryVEVO 22.20 11.80 miles de | 101 US | Mdsica
millones millones

Fuente: YouTube.

El canal que tiene mayor cantidad de visualizaciones es el
canal T-Series, con casi 18 millones visualizaciones de sus
videos. Su slogan es: “La musica puede cambiar el mundo”.
T-Series es el estudio de musica y peliculas mas grande

de la India, y su vision es acercar el mundo a través de su

musica.

T-Series esta asociado con la industria de la musica de las
dltimas tres décadas. Su amplio catdlogo musical abarca
muchos idiomas y cubre la longitud y amplitud de la India.

El canal T-Series se encuentra en la categoria mdsica.

125




MUNDOS VIRTUALES - INVESTIGACIONES SOBRE COMUNICACION DIGITAL EN EL SALVADOR, VOL. 2, HECTOR MAIDA

126

Miles de millones

800
704
700
600
508
500
400
300
209
200
100 I
0
R4 ,\&o &
& &«
@ (\\é\\ (7% (JO
<2
\SQ/
&

llustracién 4: Portada del Canal T-Series

IN CINEMAS NOW

T-Series @ epmooo il SOCIAL BLADE STATS || SUSCRIBIRSE
4 4 iptore
INICIO vibeos LISTAS DE REPRODUCCION CANALES COMENTARIOS MAS INFORMACION >

[ AaToh Sahi Song | Judwaa2..  OTHER GREAT CHANNELS
Superencia:Blywood WeeiySpecial i sons 20 (1) I
- e D T-series Kids Hut

Presenting Yet another peppy SUSCHIBIRSE

track hits the charts from the
Judwaa 2 madness! Diveinto () T-Series Apna Puniab
the confusion of the notorious

SUSCRIBIRSE
and smart duo. Temperatures
tise with the glamorous and
sassy Jacqueline Femandez @ Tseries Telugu
MAS INFORMACION SUSCRIBIRSE

Fuente: captura de pantalla de YouTube.

La categoria musica es la categoria que mas visualizaciones
acumuladas tiene en YouTube, con 700 mil millones de
reproducciones.

Gréfico 3: Total de visualizaciones por categoria
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Fuente: elaboracién propia.

5.4 Los canales con mas suscriptores

Para analizar este apartado, se calculé el promedio de
suscriptores por canal en cada categoria (ver grafico 4).
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Como resultado, la categoria comedia es la que conecta
con mas personas, seguida por deportes.

Lo que puede notarse es que los usuarios de este tipo de
contenidos son mas fieles a sus canales porque se vinculan
a ellos y abren vias de comunicacién para enterarse cuando
se estd generando un nuevo contenido.

Grafico 4: Promedio de suscriptores por tipo de canal

12
1%
[}
c
2 9,67
s 10
8,40
8 251719 7,12
6,57
. 5,76 5,64
5,19
511 4,91 4,76 468
4 3,71 364 336
2 I I I 1,41
0
.. % AN
S A P SN S S I R I S O P G
<& N A& w2 O O N o O O < @ e
& &L K P & @ F oy & @ N
& S v & 0 @"o
< <°
<</(‘
Fuente: elaboracién propia.
Dentro de los canales de la categoria comedia se tienen los
siguientes 5 con mas suscriptores:
Tabla 7: Los 5 canales con mas suscriptores en la categoria comedia
. NN Videos .
Nombre del canal Suscriptores Visualizaciones . Pais
subidos
PewDiePie 54.96 millones 15.24 miles de millones 3193 us
ElrubiusOMG 24.27 millones 5.33 miles de millones 707 ES
Smosh 22.66 millones 6.43 miles de millones 879 us
Whinderssonnunes 19.65 millones 1.46 miles de millones 306 BR
JennaMarbles 17.25 millones 2.33 miles de millones 353 us

Fuente: Socialblade.
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llustracién 5: Portada del canal PEwDiePie

@ roorocoooee

INICIO ViDEOS LISTAS DE REPRODUCCION CANALES COMENTARIOS MAS INFORMACION >

LEVEL 7| I'M NOT CRAZY (0. PEOPLE

CinnamonToasten

Combine a rundown asylum
with a talking electric
wheelchair and youhave the 4= KickTheP]
recipe for whatever it is that

just happened to me.

SUSCRIBIRSE

YouTube Red Original Series © Warkiplier

Fuente: captura de pantalla de YouTube.

Felix Arvid Ulf Kjellberg (Gotemburgo, Suecia, 24 de octubre
de 1989), mas conocido como PewDiePie, es un comentarista
de videojuegos en YouTube. Se especializa en realizar “Let's
Play” en videojuegos, mayoritariamente de terror y accion.
Su canal de YouTube es el que ha crecido mas rapido a nivel
mundial: de 3.5 millones de suscriptores, crecié a 18 millones
Gnicamente en el 2013. Desde el 2014 tiene més de 25
millones de suscriptores. Actualmente es el canal con mas
suscripciones en YouTube desde agosto 2013.

Este canal se ha ubicado en la categoria comedia por la
personalidad de su creador, a pesar de que los contenidos
tienen que ver con videojuegos. Esta es una estrategia
desarrollada por varios youtubers de diferentes latitudes.

5.5 Frecuencia de las publicaciones

¢Influye la frecuencia de las publicaciones para tener
visualizaciones en un canal? Se analizaron los diferentes tipos
de canal y se contrasté la cantidad de videos con la cantidad
de reproducciones de los mismos, también se dividi6 el
numero total de visualizaciones entre el nimero de video
subidos; asi se calculé el promedio para conocer la categoria
que tiene mayor visualizacién de sus videos. Esta categoria
fue la de educacién: un promedio de mas de 5 millones

de reproducciones por cada video subido; le sigue la de
animales: 4 millones de reproducciones por video.

Puede razonarse que los canales con informacién académica
obtendréan maés visualizaciones de sus videos. En otras
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palabras, los videos de estas categorias tienen mayor
vida en la red o son consultados por mas tiempo porque
su contenido es atemporal, a diferencia de, por ejemplo,
los videos de noticias: por su naturaleza, su contenido e
informacién caducan muy rapido.

Este andlisis se contrastd con el promedio de visualizaciones
diarias que tienen la muestra de los canales. Se obtuvo

que las diferentes categorias presentan un rango de
reproducciones desde 375 mil en la categoria autos, hasta
los 2.07 millones en la categoria gente.

Grafico 5: Comparacién del promedio de reproducciones y

visualizaciones respecto de los videos subidos

Millones
o

e Promedio de rep diarias == Promedio de frecuencia sobre visualizaciones

Fuente: elaboracién propia.

5.6 Las networks en YouTube

Dentro de esta red de contenidos audiovisuales se maneja
una gran red de publicidad. YouTube, junto con Google,
permite a anunciantes y personas colocar publicidad dentro
de los videos. Esto posibilita que los creadores puedan
ganar dinero por la publicidad que se coloca dentro de sus
contenidos.

Este programa se llama “partner de YouTube”. Un usuario
puede verificar su canal y activar la opcién de monetizar
sus videos. Esta es una de las aspiraciones de los youtubers
para desarrollar mas contenidos.
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Ademas de ser “partner de YouTube”, el canal puede
asociarse con una network. Se podria decir que es una
empresa externa a YouTube que se dedica a gestionar la
publicidad que aparece en los canales afiliados. Para que

un canal esté en una network es necesario cumplir algunos
requisitos y parametros de visibilidad: tener un promedio de
500 visitas diarias y 500 suscriptores en el canal.

En los canales de la muestra de esta investigacién, el 74.35%
se asocian a una network, por lo que podria inferirse que es
maés conveniente estar afiliado a ella para los canales que son
populares.

La red que mas canales administra en la muestra es la red
Vevo. A través de esta, las multinacionales del mundo
discografico controlan a los artistas, sus videoclips y la
monetizaciéon de sus reproducciones. Los grandes de la
mdsica tienen su canal con la red Vevo. Administra el 16.61%
de los canales de la lista.

El canal més popular en esta red es el de Justin Bieber, con
maés de 31 millones de suscriptores. Justin Bieber tiene varios
canales en YouTube, pero este con la red VEVO es el quinto
maés popular en el mundo y el primero en la categoria musica.

Puede obtenerse una leccién de esta respuesta: si se esta
trabajando un canal que ya tiene mucho éxito, lo mejor
es asociarse a una network para tener mejor calidad en la
publicidad que se muestra en el canal.

VI. Conclusiones

Segln los resultados obtenidos del analisis, pueden
compartirse las siguientes conclusiones:

1. Los primeros indicios de que un canal es popular o que
los contenidos estan atrayendo usuarios es que rapidamente
obtiene visualizaciones y también suscriptores. Una medida
es un promedio diario de 258 nuevos suscriptores.

2. Para que un canal logre popularidad o alcance el primer
hito de nivel plata, debe invertir al menos un afio de trabajo
en el contenido adecuado. Si el canal en un afio logra los 100
mil suscriptores, tiene que trabajar un afio y medio mas para
llegar al millén de suscriptores.
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3. Los usuarios de YouTube buscan mas el entretenimiento

y la musica, por lo que si un youtuber tiene habilidades en
este campo, cuenta con muchas probabilidades de conseguir
popularidad. Aunque seria recomendable asociarse con una
red especializada en este campo como VEVO.

4. Los usuarios tienden a ser mas fieles a los canales de
comedia. Estos tienen un promedio de suscriptores de
9.7 millones, seguidos por la categoria deportes con un
promedio de 8.4 millones de suscriptores.

5. Los contenidos que tienen una tasa mayor de
reproducciones son los videos de educacién. Tener un canal
con contenido de este tipo permanece més en el tiempo
porque el contenido es atemporal. Los videos tienen en
promedio méas de 5 millones de reproducciones.

6. Si el canal alcanza el hito de los cien mil suscriptores,
se debe evaluar como alternativa asociarlo a una red de
publicidad para que la red se encargue de gestionar los
anuncios que aparecen en él.

7. Si se quiere que el canal sea popular se deben utilizar las
herramientas que YouTube pone a disposicion para mejorar
los contenidos y deben seguirse las recomendaciones que
sugiere la herramienta.

8. Se debe prestar atencién a las estadisticas. Esta
investigacién ha mostrado diversas herramientas que
proporcionan informacién para tomar decisiones sobre la
gestion del canal de YouTube.

9. Se observa que en las listas mostradas de los canales
populares hay personas que han logrado ser celebridades
por si solos; en otras palabras, obtuvieron la popularidad
desde YouTube, como grandes empresas y producciones que
colocan sus videos en la red para lograr més visualizaciones.
Por lo que ya sea empresa o persona, una estrategia de
visualizacion de su marca o quehacer es crear un canal de
YouTube para colocar su contenido multimedia y llegar a sus
audiencias.

10. YouTube ha revolucionado la forma de ver televisién,
cualquier persona puede tener su canal de television en tanto
posea una cdmara y un contenido atractivo. YouTube es la
plataforma para llegar a las audiencias que le interesen.
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Resumen

A través de este trabajo de investigacion se evalud el
programa Nifiez Digital, impulsado por la Fundacién Actda,
el cual busca contribuir a la formacion digital de jévenes
estudiantes de escuelas de escasos recursos del pais. Se
analizé el estilo de consumo digital de estudiantes de
séptimo grado del colegio Citala y se obtuvieron resultados
significativos relacionados con el uso del celular y con
quienes acceden a internet principalmente a través de este
dispositivo. A pesar de la influencia positiva que tuvieron los
cursos entre los jévenes estudiantes, el aprendizaje acerca
del uso adecuado de las tecnologias es un proceso a largo
plazo en el cual intervienen distintos factores del entorno
social y tecnoldgico en el que se mueven, y que conviene
seguir analizando en futuras investigaciones.

Palabras clave: tecnologias, adolescentes, alfabetizacion
digital, pantallas, El Salvador.
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2 "E| Salvador, uno de los paises
mas violentos del mundo, registra
su primer dia sin homicidios en dos
afos”, en: https://goo.gl/PZ460H.
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I. Planteamiento del problema

La alta penetracion de las tecnologias entre el publico
adolescente es un fenédmeno que, en los Ultimos veinte
afios, ha despertado el interés académico y profesional

a escala mundial. En el caso de El Salvador, las pantallas
digitales han invadido todos los dmbitos relacionales de los
jovenes, quienes las utilizan de modo constante en la casa,
el colegio y el barrio en el que viven. Resulta imprescindible
conocer este contexto, teniendo presente el alto indice de
violencia que amenaza a la poblacién en general y a los
jovenes en particular.

De acuerdo con el Programa de las Naciones Unidas para
el Desarrollo (PNUD), la inseguridad, provocada por el alto
indice de violencia en el pais, afecta en primer lugar al
entorno familiar:

Cada dia, los padres y madres de familia deben
tomar decisiones para proteger sus vidas y las de sus
hijos. La inseguridad toma una gran preponderancia
en decisiones laborales, educacionales, etc. Se

evitan rutas o se cambia a los hijos de escuela, se les
matricula en colegios privados, los adultos cambian
de trabajo o los dejan para quedarse en casa y cuidar
a los hijos. La situacién requiere formular estrategias
(PNUD, 2015, pag. 38).

La violencia es también la causa de muchos
desplazamientos dentro y fuera del pais y por ello incide
de manera especial en la desestructuracion familiar, sobre
todo en las zonas rurales, donde la dindmica migratoria ha
sido mas fuerte. Asi lo explicaba el estudio realizado por la
UCA, “Urbanizacién, migraciones y familia en El Salvador”
(2013), que describe cémo las redes familiares de los
inmigrantes se reconfiguran en el espacio y en el tiempo,
reconstruyendo lo que queda del grupo familiar inicial

e incluyendo a nuevos miembros que se integran. Estas
transformaciones convierten a las familias en un punto de
referencia poco estable, en el que los menores encuentran
graves dificultades para su desarrollo personal y social.

También las escuelas o centros educativos se ven
amenazados por el alto indice de violencia que ha
aumentado considerablemente en los Ultimos dos afios,
convirtiendo al pais en uno de los mas violentos del
mundo?. Tal como se explica en la publicacién Plan El
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Salvador Educado, elaborada por el Consejo Nacional de
Educaciéon (CONED), la desercidn escolar asociada a la
delincuencia asciende a 7339 nifios y nifas en el area rural y
8172 en el 4rea urbana del pais.

Por estos motivos, surge la necesidad de transmitir valores

a los menores y dotarles de herramientas para que puedan
solucionar sus problemas de un modo pacifico, sin recurrir a
la violencia. La integracion de las tecnologias en los distintos
ambitos en que se mueven aparece como un medio para
desarrollar nuevos modos de conocimiento y desarrollo de
habilidades personales y técnicas; sin embargo, todavia son
escasos los programas educativos que tienen en cuenta las
competencias digitales de educadores y estudiantes. Nuestro
sistema educativo publico no cuenta con las herramientas
necesarias para poder hacerle frente a este nuevo tipo

de violencia digital al que estan siendo expuestos todos

los estudiantes, en todos los niveles. Alin se empiezan

a comprender los riesgos potenciales que plantean los
criminales cibernéticos y los depredadores que examinan
cuidadosamente los sitios de redes sociales. Con todo, la
escuela se sigue considerando la entidad social responsable
de culturizar a las nuevas generaciones, aunque dicha
investidura no siempre refleje, represente o lidere las reales
experiencias de aprendizaje a las que estan expuestas y
destinadas las nuevas generaciones en la actualidad. Por este
motivo, es importante analizar las iniciativas que ya existen y
el impacto que pueden tener en la sociedad en general.

Il. Estado de la cuestion

Después de la familia, el entorno educativo se presenta
como el primero de los dmbitos sociales en el que los
adolescentes se desenvuelven, ya que es alli donde pasan
gran parte de su tiempo y donde comparten conocimientos y
experiencias con otras personas de su misma edad. Ademas
de trasladar el uso de las tecnologias a este entorno de

un modo personal, los docentes y quienes dirigen estas
instituciones reconocen la necesidad de adaptar los métodos
de ensefianza, de modo que se utilicen estos dispositivos
como herramientas principales. El efecto que puede tener la
inclusidn tecnoldgica entre los estudiantes ha sido objetivo
de investigacién académica de autores como Mir, Repéraz

y Sobrino (2003); Sigalés, Momind, Meneses y Badia (2010);
Domingo (2011, 2016); Pérez (2011); y Sobrino (2011).
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En su investigacion, Bringué y Sadaba (2009, pags. 177-
178) explicaban que los maestros pueden ejercer una
presién mucho mas fuerte sobre la pertinencia o no del
uso del teléfono celular en determinadas situaciones. Asi
lo reflejaban los datos sobre los momentos en que los
adolescentes apagan este dispositivo: un 51% lo hace
cuando esta en clase, un 38% no lo apaga nunca, un 30%
cuando estd durmiendo, un 25% cuando esté estudiando y
solo un 10% cuando esta con su familia.

Aun asi, al intentar medir la influencia que el uso del celular
puede tener en el rendimiento escolar de los menores,
Garcia (2010, pag. 63) explica como la necesidad que tienen
de estar siempre conectados (pues de lo contrario tienen la
sensacion de estar “perdiéndose algo”) puede llevarles a
perder mucho tiempo. Por eso afirma que la incidencia de la
tecnologia es fundamentalmente negativa, pues gran parte
de su tiempo libre lo invierten en actividades distintas a las
educativas, las cuales requeririan mas esfuerzo.

También Bringué y Sadaba (2011) confirman la mayor
dedicacion de los menores al uso de las pantallas
digitales y, en concreto, a las redes sociales en internet,
en detrimento del tiempo dedicado al estudio y al trabajo
escolar. Sus estudios afirman que los no usuarios de redes
sociales aseguran aprobar todo en mayor proporcién que
los usuarios de estas redes, mientras que estos Ultimos
suspenden mas de tres asignaturas en mayor proporcion
(Bringué y Sadaba, 2011, pags. 190-192).

En relacién con el uso estratégico de la tecnologia en las
aulas para el aprendizaje escolar, Sobrino (2011, pags.
131-132) explica que este no se deriva de la destreza de
los jovenes en su utilizacién como medio de comunicacién
en las redes sociales. Es decir, a pesar de tratarse de una
generacién que ha nacido con las tecnologias, el uso

que hacen de estas se relaciona mas con actividades de
entretenimiento y relaciones sociales. Por eso, el cambio
del sistema educativo y la adopcion de estas herramientas
para los procesos de educacion y aprendizaje tendran que
avanzar al mismo tiempo que se educa a los alumnos en las
competencias y habilidades necesarias para utilizarlas.

Este autor explica, ademas, la importancia que tiene la
presencia fisica del docente en el aula, quien no puede
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ser relegado a una labor exclusivamente facilitadora o
secundaria: “El aprendizaje es una experiencia mediada,

no inmediata, que requiere, sobre todo con aprendices no
expertos, de un didlogo (real o figurado) con el profesor
para llegar a la comprensién profunda de los conceptos”
(Sobrino, 2011, pag. 134). Acerca del papel mediador de los
educadores, Ferrés (2008) explica que ser un buen educador
comporta “la capacidad de crear en ellos conflictos
cognitivos, de provocarles, de romper sus esquemas, de
cuestionar sus planteamientos, de plantar la semilla de la
inquietud, de la duda, de la incertidumbre, del desasosiego,
de la curiosidad intelectual” (Ferrés, 2008, pag. 28). Las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC)
resultan, por lo tanto, solo un medio de despertar un mayor
interés de los alumnos en los procesos de ensefianza.

Sin embargo, el potencial que representan, por su alta
penetracion entre los jovenes, merece analizar de qué
manera pueden integrarse en las aulas y cuéles son los fines
que se persiguen con esta adopcion.

Tomando en cuenta este panorama, el Gobierno en El
Salvador ya ha comenzado a implementar proyectos que
pretenden introducir y mejorar el uso de las tecnologias

en las aulas, de manera que favorezca el rendimiento
académico de los estudiantes. Cabe mencionar el programa
Cerrando la Brecha del Conocimiento?, implementado en
marzo de 2010, que busca integrar a docentes y estudiantes
de educacion primaria, en zonas rurales del pafs, a un
entorno de aprendizaje que tenga en cuenta las nuevas
herramientas tecnoldgicas. Ademas se pretende compartir
las experiencias del programa con las familias de los
estudiantes que se ven beneficiados.

Otra iniciativa que ha surgido es el “Ensanche de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién y su uso
responsable”?, que busca integrar las tecnologias en

un nivel de ensefianza medio a través de la formacién y
dotacién de tecnologias a profesores y estudiantes, que
después pueden influir en sus familias y comunidades. Cabe

. . R # MINED, Cerrando la Brecha del
decir que, a pesar de los esfuerzos invertidos en dotar las

Conocimiento: https://goo.gl/

escuelas de tecnologias, todavia es necesaria una educacién Eqos3a.
previa a los estudiantes, de manera que el uso que hagan
de estas pantallas permita obtener beneficios para su “MINED, programa "Ensanche de

desarrollo integral las tecnologias de la informacion y

comunicacion y su uso responsable
(Ensanche)”: https://goo.gl/RS5]05.
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° En el afio 2004 nacié la Funda-
cion Actta con el fin de colaborar
con las escuelas publicas de El
Salvador en la formacion integral
de sus alumnos. Desde entonces,
ha desarrollado el programa Uno a
Uno, el cual pretende capacitar a
estudiantes universitarios y jovenes
profesionales que se comprome-
ten a ayudar, mediante tutorias
personalizadas, a estudiantes de
escuelas publicas de escasos recur-
sos. Recientemente ha iniciado
otros programas relacionados con
actividades recreativas, de volunta-
riado juvenil y alfabetizacion digital
de los menores, con un enfoque
que pretende prevenir la violencia

en el pais.

¢El colegio Citala forma parte de
la Asociacién para la Promocion
Humana (APROHU) y del Centro
de Capacitacion Humano Laboral
La Fragua. El colegio Lamatepec
presta sus instalaciones a este
centro educativo con el fin de que
nifios de escasos recursos y con
un alto rendimiento académico
puedan recibir una educacion

de calidad. La oferta académica
incluye séptimo, octavo y noveno
grado, primero y segundo de

bachillerato.
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Por su parte, la Fundacion Actla®, a través del programa
Nifios Protagonistas, ha desarrollado un proyecto
denominado Nifiez Digital, el cual busca educar en el uso
responsable de las tecnologias a adolescentes salvadorefios
de escuelas de escasos recursos del pais. Pretende la
formacién tanto de los estudiantes como de los educadores
que trabajan en las escuelas con el fin de reducir el consumo
de contenidos violentos transmitidos a través de las pantallas
digitales. Este programa inicié sus cursos en 2016 y ain es
necesario analizar algunos de los elementos que conforman
el proyecto.

En este trabajo de investigacion se plantearon las siguientes
preguntas:

1. ¢Cuél es el perfil tecnoldgico de estudiantes de educacion
secundaria, en escuelas publicas de El Salvador? ;Qué papel
juega el celular en particular?

2. El programa de alfabetizacion digital que realiza la
Fundacion Actla, jtiene un impacto positivo en los menores
en cuanto al conocimiento y uso de las tecnologias?

3. ;Qué elementos del programa Nifiez Digital habria que
mejorar para tener un mejor impacto y llegar a poblaciones
de estudiantes mas amplias?

lll. Metodologia

Para evaluar el programa Nifiez Digital de la Fundacién
Actla se tuvieron en cuenta las tres etapas en que se
desarrolla el proyecto: fase formativa-técnica, fase practica,
fase de conclusién y cierre. En estas etapas se utilizaron
técnicas cuantitativas de investigacion para evaluar el
impacto del programa en los jévenes estudiantes.

La muestra elegida para el proyecto incluyé a los alumnos
de séptimo grado del colegio Citald, un centro de educacién
secundaria en el Municipio de Santa Tecla, en La Libertad®.

En total son 60 estudiantes, divididos en dos secciones de
30 cada una. Un grupo recibié los cursos de alfabetizacion
digital y el otro participd como grupo de control: no recibié
los cursos y permitié identificar las diferencias y el impacto
que el programa tiene en los jovenes.
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a) Fase formativa técnica

Para esta etapa fue necesario un proceso de preparacién
de los coordinadores, pasaron una induccién de rigor para
conocer a fondo cada uno de los periodos en el que esta
esquematizado el proyecto. En el caso de esta investigacion
se contd Unicamente con dos coordinadores que trataron
con los alumnos, padres de familia y educadores. En esta
etapa se les presentaron las normativas generales del
programa y el patrén de valores a impulsar.

b) Fase practica

Consistié en ejecutar todo lo aprendido durante

la induccién. Se impartieron los cursos siguientes:

1) "Herramientas digitales, presente y futuro de la
educacion”, en el cual se explico la importancia de la
educacion como medio de superaciéon personal y también
en qué consisten las plataformas educativas edX 'y
Coursera como herramientas que permiten el desarrollo
personal; 2) " Youtuber, blogger, gamers, apps: desarrollo
mundo digital”, en el que se presentaron algunas de

las aplicaciones mas populares y canales de YouTube
especialmente frecuentados por jévenes de distintas
edades; 3) “Ciberbulliyng, phubbing, sextorsion, sexting”,
en el que se explico el contexto relacionado con los riesgos
que presentan las tecnologias y se definieron conceptos
como phubbing, bullying, ciberbullying, sextorsion y
sexting; cada uno de ellos se ejemplificé con casos y con
posibles modos para evitarlos; 4) “Estilos de vida digital”,
en el que se presentd la pirdmide de estilos de vida digital
elaborada por InteraxionGroup, una plataforma educativa
que ofrece contenidos y formacion a los padres y a los
educadores sobre el uso de las redes sociales, internet y
videojuegos, entre los adolescentes; (5) “Noviazgo digital”,
en el cual se explicé cémo son las relaciones en el mundo
digital y en particular cémo son los noviazgos en este
espacio; se les expuso algunos de los errores digitales
comunes que cometen los adolescentes al romper un
noviazgo y de qué manera pueden ayudarles sus padres a
superar momentos dificiles para ellos.

Cada coordinador tuvo a cargo un grupo de estudiantes
con quienes implementaron el proyecto. En cada sesién se

les motivo a participar, involucrarse de un modo creativo en
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los contenidos e identificar situaciones de la vida real a las
que podrian enfrentarse en su entorno familiar y social.

c) Fase de conclusién y cierre

Esta etapa consta de la intervencién de dos mecanismos
sisteméticos que permitieron obtener la informacién
deseada con el fin de generar un conocimiento util para
mejorar el proyecto a corto plazo. Se trabajé una encuesta
previa, realizada con el fin de analizar la situacién actual
del estilo de vida de los estudiantes beneficiados. En

este proceso, los coordinadores fueron los encargados
directos de la implementacion, recoleccién y vaciado de la
informacién recabada. Por Ultimo, se aplicé una encuesta
posterior para conocer el avance que cada estudiante tuvo
durante el desarrollo del proyecto; se repartié la misma
encuesta entre el grupo de control elegido, de manera que
pudieran contrastarse los resultados obtenidos.

IV. Resultados

A partir de finales de abril de 2017 se empez6 la fase
formativa técnica y practica de este trabajo. En primer lugar,
se preparo a los coordinadores para que pudieran tratar con
los estudiantes del programa los distintos temas vinculados
con el uso de las tecnologias.

Como parte del anélisis sobre la efectividad del programa,
fue necesario repartir una primera encuesta a los
estudiantes de séptimo grado del colegio Citala para
conocer cuales son los usos y tipos de contenidos que
generan a través de internet. Los resultados encontrados
aparecen en el siguiente apartado.

4.1 Estilos de consumo digital entre adolescentes

En primer lugar, se hizo un analisis sobre el estilo de
consumo digital de los jévenes para poder entender hacia
dénde debe dirigirse la educacién mediatica para poder
alcanzar las oportunidades que ofrecen las tecnologias, al
mismo tiempo que puedan evitar los riesgos.

Los resultados muestran que un 59.6% de los alumnos
encuestados tiene internet en casa; entre estos, un 68.4%
accede a través del celular, un 21.1% de la computadora, un
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7% de tabletas digitales y un 3.5% a través de otros medios
como cibercafés, etc.

Entre quienes tienen acceso a internet en su casa se evalud
cuales son las actividades que llevan a cabo en su tiempo
libre y cuéles aquellas que realizan en internet. A partir del
trabajo de la red EU Kids Online (2009), se identificaron
distintos tipos de oportunidades que ofrece internet, junto
con los riesgos que surgen en este espacio’. En el caso de
los videojuegos de aventura o accién, tal como explican
Moncada y Chacén (2012, pag. 1), podrian considerarse
una actividad arriesgada, ya que su exceso produce efectos
sociales y psicolégicos negativos como el aislamiento y la
agresividad. Por este motivo se colocan entre los riesgos.

Tabla 1: Oportunidades y riesgos en internet

Oportunidades Riesgos

Buscar informacién y hacer tareas

Jugar y apostar con dinero

Usar el correo electrénico

Buscar imadgenes o videos pornograficos

Hablar con amigos a través de redes sociales | Jugar videojuegos de aventura o accién

Compartir fotos, videos, opiniones

Jugar videojuegos violentos

Descargar musica

Hablar con desconocidos

Fuente: elaboracién propia.

La tabla elaborada sefiala distintos tipos de actividades, de
acuerdo con una finalidad mas informativa, de comunicacién
y socializacién, expresién personal y/o entretenimiento.
También los riesgos presentan un tipo de actividades mas
comercial, agresivo o violento, sexual y relacionado con los
propios valores.

Al considerar distintas actividades que los estudiantes
pueden llevar a cabo en su tiempo libre, se obtuvieron los
siguientes resultados, con un alto porcentaje de quienes
practican algun deporte y juegan con sus amigos. La
comparacion en este trabajo entre las actividades dentro y
fuera de internet se debe a la importancia que, de acuerdo
con Vidales y Saddaba (2017), tiene el contacto fisico con la
realidad en el impacto que la comunicacién mediada por
la tecnologia puede tener en el desarrollo social de los
jovenes. Tal como explican estas autoras, la comunicacién
mediada por la tecnologia, y en particular el celular, influye
de forma positiva en las relaciones sociales de los jévenes

7 Livingstone y Haddon (2009)
clasifican las oportunidades de

los menores en internet en cuatro
categorias: 1) aprendizaje, capa-
cidad y conocimiento digital; 2)
participacién y compromiso social;
3) creatividad y expresion; 4) iden-
tidad y conexién social. Por otro
lado, diferencian los riesgos que
pueden encontrar en cuatro tipos:
comercial, agresivo, sexual y de
valores. Ademas, el proyecto tenia
en cuenta tres modalidades de
comunicacién que permite el uso
de la tecnologia: de uno a muchos
(considerando a los menores como
receptores), de adulto a menor
(menores como participantes) y

de igual a igual (menores como

actores).
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8 Ballena Azul es un juego al que
algunos medios llaman el “reto
suicida”, pues consiste en que un
administrador anénimo les propo-
ne diferentes retos a menores de
edad: no hablar con nadie durante
el dia, levantarse en la madrugada,
hacerse distintos dibujos en la piel,
ver peliculas de terror durante 24
horas, entre otros. Estos retos, que
suelen apoyar un comportamiento
dafino, se notifican mediante
redes sociales como Facebook e

Instagram.
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Ver Televisidn

que se muestran mas capaces de conciliar sus actividades
dentro y fuera de internet (Vidales y Sadaba, 2017, pag.

9). En este caso, un tipo de actividad fuera de internet
podria influir positivamente en las relaciones de quienes se
vinculan de manera frecuente a través de las tecnologias.

Graéfico 1: Actividades en el tiempo libre de quienes tienen
internet en casa

Usar
internet Leer
19% 13%

3%
Jugar con
mis amigos
Practicar algdn — ] 28%
deporte
37%

Fuente: elaboracién propia.

Entre las oportunidades que los jovenes pueden encontrar
en internet, el mayor porcentaje aparece entre quienes
buscan informacién para hacer tareas en su casa (91.2%),
seguido del envio de correos electrénicos (67.6%), el
contacto con amigos en redes sociales (47.19%), la descarga
de musica (20.6%) y el intercambio de fotos, videos y/u
opiniones (2.9%).

Por otro lado, al analizar los riesgos se presenta un alto
porcentaje de quienes usan internet para acceder a
videojuegos de aventura o accién (65%). Los efectos
negativos que puede tener este tipo de actividad se
reflejan, por ejemplo, en el juego creado en mayo de
2016 en Rusia, denominado Ballena Azul®. Sin embargo,
cabe sefialar que no existe evidencia de que otros tipos
de videojuegos de aventura o accién provoquen siempre
resultados negativos.

Otros riesgos sefialados en los resultados son el uso de
videojuegos violentos (23.5%), jugar y apostar dinero en
internet (6%), buscar imagenes y/o videos pornograficos
(6%) y ninguna de las anteriores (20.6%).
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4.2 Impacto del programa Nifiez Digital en los estilos de
consumo digital

Una vez identificados ciertos elementos relacionados con el
estilo de consumo digital de los j6venes de séptimo grado
se llevd a cabo la fase practica del programa Nifiez Digital.
Se impartieron los cursos programados durante junio, julio
y agosto Unicamente a la seccién B de séptimo grado. La
seccion A se tuvo en cuenta solamente como grupo de
control para poder evaluar el impacto del programa en

el estilo de consumo digital de los jovenes. A finales de
agosto se volvié a pasar la encuesta a ambas secciones con
el fin de comparar los resultados. Algunos de los principales
hallazgos se presentan a continuacion.

Al comparar las secciones se obtuvieron resultados
similares, aunque con algunas diferencias significativas entre
quienes acceden a internet principalmente a través del
celular y quienes lo hacen a través de otros medios como la
computadora.

Cabe distinguir, en primer lugar, a los alumnos del grupo
controlado (seccién A) y quienes participaron en el
programa de alfabetizacién digital (secciéon B), segin el

tipo de actividades que realizan en su tiempo libre. Ambos
grupos presentan un alto porcentaje entre quienes practican
algiin deporte (un 65% de la seccion Ay un 45.5% de la
seccion B). También se obtienen porcentajes parecidos
acerca del uso de internet, pues aproximadamente un

20% de ambas secciones afirma dedicar su tiempo libre a
actividades en linea.

Aproximadamente un 60% de ambas secciones tiene acceso
a internet en casa, y aqui aparece un dato significativo
acerca del medio que utilizan para hacerlo: mientras que
los alumnos del grupo controlado acceden a este espacio a
través del celular (70%) y de la computadora (20%), quienes
participaron en el programa de alfabetizacion digital lo
hacen principalmente a través del celular (86%) y solamente
un 4.5% mediante la computadora. Més adelante se vera
cdmo el acceso a internet a través de este dispositivo
puede influir en una comunicacién mas frecuente y con un
mayor nimero de personas. La posibilidad de mantenerse
conectados desde cualquier lugar y en todo momento es
un componente de este tipo de comunicaciéon mediada
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que podria resultar especialmente atractiva para los
adolescentes, ya que el contacto constante con sus amigos
es esencial en esta etapa vital (Boyd, 2014; Gualtero y
Soriano, 2013; Guembe y Goni, 2004).

Al analizar el tipo de actividades que los jévenes realizan
a través de internet, se distinguieron oportunidades y
riesgos con los que pueden enfrentarse. También en

este punto coinciden ambos grupos, pues el tipo de
actividades que son consideradas como una oportunidad
para ellos, y que adquieren un porcentaje mas alto, son
aquellas de tipo informativo como el envio de correos
electrénicos y la busqueda de informacion en internet
para hacer tareas. Otro tipo de actividades mas sociales,
como compartir fotos, videos, opiniones, etc., suponen un
porcentaje reducido (5% entre el grupo controlado y 13.6%
entre el grupo participante del programa). Esto apoya

el argumento de autores como Vidales y Saddaba (2017),
quienes relacionan ciertas actividades de caracter social
especialmente al sexo femenino, tales como cambiar la
foto de perfil de modo frecuente, comentar y dar mucha
importancia a los comentarios que reciben a través del
celular. En este sentido, los resultados obtenidos resultan
coherentes, al tratarse de un andlisis realizado tinicamente
entre adolescentes del sexo masculino.

También se analizaron las actividades que podrian
considerarse mas arriesgadas. Entre ellas destacaron los
videojuegos de accién, incluso los juegos violentos vy,
aunque en menor porcentaje, la busqueda de imagenes y/o
videos pornograficos en internet. Ambos grupos presentan
un porcentaje similar, reducido, relacionado con este dltimo
tipo de actividad (5% del grupo controlado y 9.1% de
quienes participaron en el programa de

alfabetizacion digital).

Tanto las oportunidades como los riesgos resultan similares
entre ambos grupos. Sin embargo, se encontraron datos
significativos al indagar en el tipo de dispositivos que estos
utilizan para acceder a internet y, de modo particular, a las
redes sociales.

Tal como muestran los resultados anteriores, mientras que
el grupo controlado (seccién A) utiliza dos tipos de pantallas
para acceder a internet (el celular y la computadora), el
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grupo que participé en el programa de alfabetizacién digital
(seccién B) lo hace principalmente a través del celular.
Ademas, el porcentaje de este segundo grupo (86.4%)
coincide con el de quienes lo utilizan para conectarse a las
redes sociales (86.4%). Cabe por ello pensar que el acceso
a internet mediante el celular se relaciona de un modo
significativo con la conexién a las redes sociales.

También se presentan resultados significativos relacionados
con la frecuencia y el nimero de contactos con quienes

los jovenes se comunican a través de las redes sociales en
internet. Mientras que el 65% del grupo controlado (seccién
A), conformado por quienes acceden a las redes sociales a
través del celular y la computadora, se conectan un nimero
reducido de horas (menos de una hora) entre semana, solo
un 40.9% del grupo participante del programa (seccién B),
conformado por quienes acceden a internet a través del
celular, permanece conectado este tiempo.

Grafico 2: Tiempo de conexién a redes sociales entre semana (grupo
controlado)

Entre 6-8 horas

15%
Entre 1-2 Menos de
horas una hora
20% 65%

Fuente: elaboracién propia.

En el caso del grupo participante del programa, se
presentan porcentajes mas altos entre quienes se conectan
un mayor nimero de horas, e incluso se presenta un 9% de
quienes afirman estar conectados “todo el tiempo”.
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Grafico 3: Tiempo de conexién a redes sociales entre semana (grupo
participante)

Todo el tiempo 9%

Entre 6-8 horas 4%
1

Menos de
Entre 2-4 una hora
horas —— 41%
23%

Entre 1-2 horas 23%

Fuente: elaboracion propia.

Los fines de semana ocurre lo mismo, ya que quienes
pertenecen a la seccién A se conectan en su mayoria menos
de una hora (48%), mientras que los alumnos de la seccion
B lo hacen principalmente entre una y dos horas (36.4%).
Por lo tanto, quienes acceden a internet a través del celular
se conectan mas tiempo, tanto entre semana como el fin

de semana, y esto podria deberse al facil acceso que les
permite este dispositivo, desde cualquier lugar y en todo
momento.

Al preguntarles sobre el nimero de contactos con quienes
los jovenes se comunican a través de las redes sociales,
ambos grupos manifiestan en su mayoria relacionarse con
un nimero aproximado de 10 personas, aunque con un
porcentaje més alto entre los alumnos de la seccion A (50%).
Solo un 36.4% de la seccidn B se relaciona con el mismo
numero reducido de personas, y en cambio un 22.7% de
este grupo afirma relacionarse con mas de 300 personas a
través de las redes sociales.
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Grafico 4: Numero de personas con quienes se relacionan (grupo
controlado)

Mas de 300 personas 3%

101-300

personas Con 10

20% personas
50%

51-100 ——
personas
15%

11-50

personas
10%
Fuente: elaboracién propia.
Grafico 5: Nimero de personas con quienes se relacionan (grupo
participante)
Mas de 300
personas 23%

Con 10
personas
36%
101-300 ——
personas
14%
11-50
51-100 personas
personas 13%
14%

Fuente: elaboracién propia.

Por lo tanto, también estos resultados, relacionados con
el nimero de contactos, podrian corresponderse con una
particular caracteristica de la comunicaciéon mediada por
el celular, que consiste en la capacidad de mantener en
contacto a un mas amplio nimero de personas.

Ademas, en este trabajo se intentaron analizar los
mecanismos de privacidad que los jévenes utilizan
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al acceder a las redes sociales, ya que gran parte del
interés del programa Nifiez Digital consiste en ayudar a
los menores a prevenir los riesgos y amenazas a los que
podrian enfrentarse en internet.

El tipo de perfil que los estudiantes afirman tener en las
redes sociales muestra resultados positivos entre quienes
formaron parte del programa de alfabetizacion digital
(seccién B). Un porcentaje mas alto de esta seccién
(63.6%) tiene un perfil completamente privado y solo
amigos pueden verlo, mientras que un menor porcentaje
de la seccién A (50%) asegura tener este tipo de perfil.
Unicamente un 22.7% de la seccién B tiene un perfil
publico, que todos pueden ver, y en cambio un 50% de la
seccion A tiene un perfil de estas caracteristicas.

Otras respuestas acerca de la cantidad de informacion que
aparece en las redes sociales y el modo con que responden
a las solicitudes de otras personas en estas redes muestran
resultados poco significativos. Sin embargo, atin cabe
indagar el modo en que los jévenes aprenden a gestionar
su grado de privacidad en este espacio en linea. También
el papel de los adultos, padres y profesores resulta clave
para comprender el modo en que los menores pueden
aprovechar las oportunidades que ofrece el acceso a
internet a través de las tecnologias, al mismo tiempo que
son capaces de prevenir los riesgos a los que se enfrentan
en este entorno.

V. Conclusiones

La investigacion llevada a cabo entre los alumnos de
séptimo grado del colegio Citald permitié identificar
resultados significativos acerca de los estilos de consumo
digital de los jovenes salvadorefios. A pesar de que un alto
porcentaje de ellos tiene acceso a internet desde sus casas
(60% aproximadamente), el modo en el que participan

en este espacio varia en cuanto a la manera de acceder

a través de distintas pantallas digitales. Por un lado, se
pudo analizar a un grupo que lo hace a través de mas de
una pantalla, el celular y la computadora; y por otro, se
identificaron ciertos rasgos de la comunicaciéon mediada de
quienes utilizan principalmente el celular para comunicarse
con otras personas en internet.
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El acceso a las redes sociales se presenta como una actividad
preponderante entre los jovenes, especialmente entre
quienes acceden a ellas a través del celular (un 80% del
grupo controlado y un 86.4% de quienes participaron en

el programa de alfabetizacion digital). A pesar de que los
resultados muestran cémo los menores prefieren un tipo

de actividades mas informativas, como el envio de correo
electrénicos y la busqueda de informacion para hacer tareas,
cabe pensar que el uso de las redes sociales constituye una
plataforma que consideran necesaria, ya que es un medio
para permanecer conectados con otras personas desde
cualquier lugar y en todo momento.

Tanto el tiempo como el nimero de contactos con quienes
los j6venes estudiantes se relacionan a través de las redes
sociales se ve influenciado por el uso del celular, el cual les
permite permanecer mas tiempo conectados, tanto entre
semana como los fines de semana; ademas, les permite
involucrarse en grupos de personas mas amplios.

La privacidad es un elemento que se intentd analizar en este
trabajo. En este sentido cabe pensar que la participacion

en el programa Nifiez Digital les dio unas primeras pautas a
los jovenes sobre las oportunidades y los riesgos a los que
pueden enfrentarse en internet. La ensefianza acerca del uso
de las tecnologias digitales es de un proceso a largo plazo y
por ello requiere mayor tiempo para evaluar este programa.
Los conocimientos que los jévenes pueden adquirir a través
de los cursos son herramientas esenciales para poder actuar
con libertad en un entorno digital, donde puedan gestionar
de modo adecuado su privacidad. Sin embargo, la puesta
en practica de lo aprendido depende de mliltiples factores
como el contexto familiar y social, el papel de los docentes
en las escuelas, la propia actitud de los estudiantes, entre
otros, que aun deben tomarse en cuenta dentro del
programa.

Cabe afadir, como sugerencia para futuras investigaciones, la
complementacién de los resultados cuantitativos obtenidos
mediante encuestas a través de otras técnicas cualitativas
como grupos focales o entrevistas en profundidad. Para este
trabajo no fue posible un tipo de anélisis mas cualitativo

ante la falta de recursos suficientes. Sin embargo, se espera
continuar con la investigacién sobre este relevante tema para
los adolescentes y la sociedad en general.
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Resumen

El contenido pedagdgico en internet ha reducido la brecha
de la posesion casi exclusiva del conocimiento por parte de
los académicos con respecto a los estudiantes de hoy. El
interés de las instituciones educativas se enfoca en migrar
de la transmisién del contenido a la creacién de espacios
mas consecuentes para el desarrollo humano. Para ampliar
y hacer reiterativas estas nuevas experiencias de aprendizaje
—que ya se dan paralelas en el contexto educativo— es
preciso que las instituciones tomen un papel activo al
momento de estimular al estudiante para prolongar la
experiencia de las aulas a otros espacios. Es en estas areas
donde los estudiantes personalizaran las competencias que
necesitan para su autorrealizacién profesional.

Con el interés en el desarrollo de espacios que propicien el
aprendizaje en autonomia, el presente estudio da a conocer,
por medio de una investigacion mixta, las directrices y
requerimientos de uso, tecnoldgicos y espaciales necesarios
para que los estudiantes incrementen las oportunidades
para aprender mas alla de las aulas. La finalidad de la
informacién aqui analizada se utilizard como insumo
conceptual necesario para la materializacién de un Médulo
de Aprendizaje Auténomo Digital (MAAD) que apoye el
proceso de aprendizaje de los estudiantes y refuerce su
autonomia.

Palabras clave: aprendizaje auténomo, motivacion,
tecnologia, espacios, disefio.
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I. Introduccién

El disefio de espacios destinados al fomento del aprendizaje
en entornos no formales es una tendencia creciente. La
UNESCO establece que el aprendizaje estd tomando

mas matices globalizadores, y al respecto establece una
preeminencia del concepto del aprendizaje continuo —
aquella actividad que prevalece durante toda la existencia
humana- sobre el concepto tradicional de educacion
temporal (Vargas, 2017). La adquisicién y especializacion

de las competencias que deben alcanzar los estudiantes
sobrepasan el umbral de la planificaciéon y experiencia

del programa académico dentro del salén de clase y no

los esta preparando por completo para las demandas del
mundo profesional de hoy. Debido a esta cantidad y calidad
de informacién, diferenciada y difusa, que se encuentra
disponible a través de multiples formatos digitales, los
entornos de aprendizaje tradicionales se vuelcan cada vez
maés hacia la tecnologia.

De acuerdo con Salinas (2012), es imperativo ubicarse
entre la tradicién didactica y la necesidad de actualizacién
tecnoldgica. Es aqui donde las universidades tienen la
oportunidad de dar un salto cualitativo al adaptarse a las
necesidades de las sociedades actuales, cada vez més
automatizadas e interconectadas; tienen el gran reto

de capitalizar dentro de sus procesos formativos esta
diversidad de contenidos que engrandecen el acervo de
conocimiento humano.

La investigacion se enfoca en la necesidad apremiante

de establecer un didlogo més nutrido y diverso con una
comunidad educativa cada vez mas avida de conocimientos
especializados que, disponibles de forma ubicua, estan
marcando las estructuras de pensamiento dentro y fuera

de las aulas de clase. Es un proceso en el que cada vez
mas estudiantes amplian las fronteras de conocimiento que
establecen los planes educativos, en donde los cambios
llegarén de forma mas lenta y limitada dados los entornos
tradicionales en que ocurren las dindmicas de aprendizaje.
Como un aporte a la implementacién de este conocimiento
disponible en la instruccién formal, se presenta esta
investigacion sobre los aspectos més relevantes para la
construccion de espacios educativos que fomenten una
actitud hacia el aprendizaje de forma auténoma, como
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complemento a las necesidades propias y mutables de los
estudiantes universitarios.

Il. Protocolo de investigacion

Con la finalidad de obtener un mejor aprovechamiento

de los recursos digitales disponibles y la disposicion hacia
el aprendizaje auténomo de muchos de los estudiantes,

se revisa la literatura que aborde la comprensién de los
distintos tipos de aprendizaje a los que los estudiantes
estan expuestos dentro de los entornos educativos y como
estos ofrecen ventajas o desventajas en su implementacion.
Ademas, una revisién de la literatura técnica que vincula

las experiencias digitales con entornos espaciales mejor
equipados y acondicionados para las dinamicas del
aprendizaje y el trabajo colaborativo. Todo ello contrastado
con la observacién de campo y recoleccion de datos
especificos a esta modalidad de aprendizaje.

La investigacion se efectué con el objetivo de conocer qué
aspectos de equipamiento y espacio seran de utilidad para
el disefio de un Médulo de Aprendizaje Auténomo Digital
(MAAD) para el apoyo del curriculo educativo y responder
a las interrogantes siguientes: ;cuales son las necesidades
manifiestas y latentes que tiene la poblacién estudiantil de
la Escuela de Comunicaciéon Mdnica Herrera (ECMH) en la
practica de un aprendizaje auténomo o flexible?, jcuéles
son los aspectos méas sobresalientes a ser tomados en
cuenta en el disefio de espacios de aprendizaje autbnomo?
y icdmo debe ser la construccidon de criterios de disefio
que equipare aspectos tecnoldgicos, de funcién y de forma,
para la creacion de un MAAD producido localmente?

i Por qué este enfoque? Mayoritariamente, porque la

actual generacién de estudiantes estd completamente
familiarizada con la incorporacion de la tecnologia y

los recursos disponibles a sus procesos naturales de
aprendizaje. El encuentro con la estructuracién académica
formal universitaria no deberia de constituir un rompimiento
con este vinculo ya desarrollado; al contrario, deberia de
poder canalizarlo al ambito de la ensefianza formal del
curriculo de aprendizaje.

Como respuesta a las interrogantes planteadas, se
determiné que los aspectos concernientes a equipamiento
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y uso del espacio de trabajo deben derivarse de una
investigacién que conjugue datos teéricos y de campo,
estos Ultimos en donde se evidencie el potencial cultural
de uso que pueda hacer el estudiante. Esta vinculacion
de aspectos como la necesidad, uso, construccién de una
espacialidad fisica como emocional, especificaciones de
equipamiento, acabados, entre otros, se constituyen en la
futura directriz de un proceso de proyeccion de un disefio
utilitario denominado Médulo de Aprendizaje Auténomo
Digital (MAAD).

Respecto de la metodologia de trabajo, se establecié una
investigacion mixta (cuantitativa-cualitativa). El aspecto
cuantitativo se materializa en el empleo de una herramienta
de sondeo no probabilistico (seleccién de la muestra por
accesibilidad o conveniencia, Benassini, 2009), estructurado
a través de una encuesta en linea, enfocada en conocer

la demanda de plataformas digitales especializadas en
contenido formativo, los aspectos culturales en el consumo
de material formativo digital, la frecuencia de uso de las
plataformas, los factores ergonémicos y la informacién
especifica sobre distribucion de los elementos espaciales y
otros propios del disefio de ambientes fisicos. Se utilizd un
sondeo por conveniencia que se realiz6 mediante el empleo
de una plataforma digital especializada. Este sondeo se
envid a un universo de 450 estudiantes activos de la ECMH,
de los cuales se obtuvieron 220 respuestas, el equivalente al
49% de la poblacién de la institucién.

En cuanto al enfoque cualitativo, se buscé de forma rapida
y concreta la aproximacién directa al usuario/demandante
del conocimiento a través del empleo de una entrevista
estructurada a tres estudiantes activos. Con ellos se
desarrollé una dindmica de modelizacion rapida a través
de la metodologia Lego Serious Play, que les permitiria
comunicar los aspectos més relevantes de un espacio
destinado al autoaprendizaje representado en un propio
modelo tridimensional, construido con piezas Lego*.

Como complemento a estas herramientas se recurrié a

la observacion directa de los estudiantes en areas de
trabajo comunes dentro de las instalaciones de la ECMH.
Los datos recabados se analizaron desde el enfoque
tedrico efectuado, utilizando la técnica POEMS; ademas,
se observaron en un contexto y se describieron aspectos

4 Lego es una empresa y marca
de juguetes danesa, reconocida
principalmente por sus bloques de

pléstico interconectables.
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relevantes de las acciones de los estudiantes, los objetos y
entornos en los que estaban inmersos.

lll. Conceptos fundamentales

Para lograr una mejor articulacién del problema se
establecié una revision tedrica sobre tres categorias
de anélisis: tipos de aprendizaje, motivaciones y
consideraciones espaciales. Estos se encontraron més
influyentes para llegar a un acervo de conocimiento
que posibilite la proyeccion material de un Médulo de
Aprendizaje Auténomo Digital (MAAD).

3.1 Aprendizaje

El aprendizaje autogestionado por el estudiante o
aprendizaje auténomo es un modelo que ha experimentado
un crecimiento exponencial, pero no podria concebirse lejos
de otras estructuraciones tedricas: el aprendizaje desde el
enfoque tedrico conductista, que considera al estudiante

un mero receptor del conocimiento; el enfoque tedrico
cognitivista/construccionista, en donde el estudiante se
hace participe de su propio conocimiento; y el modelo
tedrico histérico-social, en el que el conocimiento se crea

a partir de la consideracién del estudiante como ser social
(Martinez Rodriguez, 2014).

La produccién social del conocimiento, la pertinencia

y afectacién del mismo se edifican sobre una base

de constructos compartidos y multidisciplinarios que
invaden los curriculos académicos. Algunos de los tipos
de aprendizaje mas relevantes en esta investigacion lo
constituyen los aprendizajes de tipo auténomo, dirigido y
activo.

a) Aprendizaje auténomo

Incluido como uno de los rasgos deseables entre los
graduados universitarios (Macaskill y Denovan, 2013), el
aprendizaje auténomo es una caracteristica formativa en
la que el estudiante se hace responsable de su propio
aprendizaje.

“El aprendizaje auténomo es un proceso donde el
estudiante autorregula su aprendizaje y toma conciencia de
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sus propios procesos cognitivos y socioafectivos” (Crispin
Bernardo, 2011, pag. 49). Lo determinan el pensamiento
critico (fija postura), la autorregulacién (conoce cémo
aprende), el saber dirigir sus acciones y tomar decisiones
hacia la construccion del conocimiento.

Fenémenos como la autorregulacién y autodireccion del
aprendizaje solo pueden ocurrir en espacios en los que el
mismo participante puede interactuar de forma voluntaria,
sin estructuras rigidas, lo que le permitira enfocarse mas en
aquellos contenidos que considere fundamentales aprender
para avanzar a un ritmo propio (De la Cruz Martinez,
Cervantes y Castafieda Martinez, 2015). La meta estriba en
alcanzar un aprendizaje significativo, de utilidad para la vida
del estudiante.

Se plantea que el surgimiento de aprendices autbnomos
dentro de los entornos educativos estd intimamente
relacionado con el desarrollo de capacidades humanas,
mas que con estilos 0 métodos de aprendizaje ensefiables-
aprehendibles. Eso evidencia una respuesta psicolégica

de como el estudiante se vincula con el contenido y el
proceso para tomar decisiones de forma independiente,
autocontrolada, mostrando una motivacién intrinseca para
aprender (Bandura y otros, citados por Macaskill y Denovan,
2013). En el aprendizaje auténomo ocurre una gestion
personalizada de la informacién. El reto se encuentra

en imaginar y proyectar un nuevo escenario para el
aprendizaje, segln los requerimientos formativos del futuro
inmediato.

b) Aprendizaje dirigido

Se crea bajo la premisa de la existencia de un docente que
conoce y maneja el contenido a impartir y la de un aprendiz
generalmente pasivo. Los contenidos son concebidos
como mas bien estaticos y tienden a ser acumulativos mas
que de aplicacion practica. Se asume que quien recibe

la informacién es un ente muy plano en conocimientos y
habilidades técnicas, asi como homogéneo en su forma

de pensar.

Este aprendizaje se centra en el contenido y establece un
sistema de recompensas por cumplimiento y castigos por
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desempefio pobre o insatisfactorio. Tiene lugar en un clima
de aprendizaje formal, poco estimulante y autoritario.

El conocimiento esta programado de forma monolitica,
sin espacios para la flexibilizacién en la imparticion del
contenido, asi como de las respuestas recibidas. Es méas
bien una transmisién de ideas mas que un debate y
construccion nueva. Necesidades, planificacion, metas y
evaluacién del aprendizaje recaen de forma exclusiva en el
profesor (Benitez y Mora, 2010).

c) Aprendizaje activo

Corresponde al tipo de aprendizaje en el que el docente
desarrolla un papel activo en el salén de clases, propone
dinédmicas, asiste grupos de trabajo y discute de forma
activa con ellos (Benitez y Mora, 2010). El mismo estudio
también sefiala que el docente deberia de saber proyectar
las dificultades a las que los estudiantes se enfrentan,
conocer que cada uno de ellos tiene aprendizajes y
experiencias previas vinculados a las interpretaciones que
puedan hacer de las asignaciones y ejercicios. El docente
se vuelve un agente activo que estimula o provoca a los
estudiantes; para hacerlo necesitaré intercambiar con
pares, no solo el cimulo de conocimientos relativos a la
asignatura, sino también aprender de las experiencias
didécticas que emplean. El aprendizaje se muestra como
integral e integrador, pues sitla al estudiante como centro
del proceso.

Este tipo de aprendizaje propicia una especie de laboratorio
en donde el trabajo se vuelve colaborativo y en el que se da
lugar la construccién social del conocimiento. El iniciador de
esta metodologia colaborativa de conocimiento, Vigotsky,
sefiala al intercambio, la discusion y el acuerdo entre los
miembros del grupo como los aspectos mas destacados
que, bajo la influencia mediadora del docente, tienen la
finalidad de potenciar capacidades reflexivas y criticas de
los estudiantes con respecto de sus propios aprendizajes
(Morales Calvo y otros, 2011, pag. 141).

Sin embargo, presenta desventajas. Si bien la pedagogia se
ha desplazado rapidamente hacia campos profundos sobre
el aprendizaje activo y colaborativo que permiten alcanzar
una mayor diversidad de productos de aprendizaje, ain se
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encuentra lejos de brindar sus mejores resultados cuando
las habilidades de los docentes y los espacios de aulas de
clase no siempre demuestran una conexién entre estos
mundos (Knight, 2005).

En este sentido, cobra importancia relevante el aprendizaje
no dirigido. Impulsado por el deseo profundo de pulir

las habilidades que ya manifiestan los individuos, o como
complemento esencial de una préactica de instruccion
insuficiente (o hasta deficiente), marca una de las mayores
oportunidades de las ofertas educativas en linea y se
constituyen en espacios mas atractivos, flexibles y eficientes.

Los centros educativos parecen seguir fijando su atencién
en los contenidos més que en las experiencias. Muchas
ofertas se estan distanciado de crear experiencias
significativas en ambientes o espacios virtuales o fisicos en
donde los usuarios aprendan y dispongan del conocimiento
a su propio ritmo; se trata de repensar espacios que
permitan crear una experiencia en sintonia con los objetivos
del mismo aprendizaje (De la Cruz Martinez, Cervantes

y Castafieda Martinez, 2015), en donde se evidencien
aspectos blandos del proceso, como el interés y la
motivacién intrinseca.

3.2 Motivacién hacia el aprendizaje

Desprendido del enfoque académico puro y estableciendo
interés en el individuo, Bravo-Cerdefio, Loor Rivadeneira y
Saldarriaga Zambrano afirman que “el hombre suefia con
ideales familiares, laborales, de estudio, de empresa, de
éxito y reconocimiento social. Los ideales son el motor para
mantener vivos los proyectos; es la ruta de la vida anhelada
por todos para llegar al culmen de la felicidad”

(2017, pag. 176).

Para concretar estos ideales mediante el logro de sus
proyectos, el estudiante se traza metas y objetivos a
cumplir seglin sus intereses de formacién, aseveracion
que se construye cuando se aborda a los estudiantes de
forma directa sobre sus motivaciones hacia el aprendizaje
(Sebastian Ochoa, comunicacién personal, 15 de junio
2017). Esto supone el aprender a educarse para la vida
laboral, profesional, familiar y sociocultural a partir de la
autogestion del conocimiento individual (Bravo-Cedefio
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y otros, 2017, pag. 170); parte importante de aprender

de forma auténoma “es la satisfaccién de poder aplicar

el conocimiento adquirido y volverlo una persona capaz”
(Gabriela Amaya, comunicaciéon personal, 15 de junio 2017).
Esta modalidad de aprendizaje es la que permite progresos
al "propio modo” del estudiante, sin atarse a algin modelo
o didactica en particular; es una herramienta clave para la
autogestion y la critica en el logro de las propias metas y
aprendizajes.

El estudiante auténomo es capaz de establecer ambitos

de actuacion para aprender a aprender en la sociedad del
conocimiento, en busca de un bien comun (Bravo-Cederio
y otros, 2017, pag. 171). No se trata simplemente de que el
estudiante adquiera experiencia del propio aprendizaje y el
saber correspondiente. Se quiere, ademas, que se confronte
con el aprendizaje auténomo. El estudiante debe aprender
a orientar el proceso de aprendizaje, del cual ha tomado
conciencia de una manera correcta, exitosa (ibid., pag. 172),
siempre y cuando se responda a la motivacién interna de

la persona que lo lleva a la accién para cumplir sus metas y
objetivos que, segun la teoria de la pirdmide de Maslow, se
encuentran en la cuspide de su autorrealizacién

(Maslow, 1954).

En la bldsqueda para la adquisicion del conocimiento
pertinente con base en motivaciones propias, los
estudiantes hacen uso de la tecnologia (computadora,
internet, cursos en linea, etc.), la cual les aporta las
competencias necesarias para enfrentarse a la sociedad
como profesionales capaces y productivos. El uso de la
tecnologia y el manejo del internet les ofrece contenido que
estd disponible en cualquier momento y en cualquier lugar;
sin embargo, todas estas facilidades no seran aprovechadas
si no se tiene una motivacion latente que lleve al estudiante
a aprender de forma auténoma.

Cuando el estudiante se siente motivado y autogestiona su
aprendizaje en torno a ello, la tecnologia se convierte en un
recurso mas que incorpora a su entorno de aprendizaje. El
reto de las instituciones actuales es transformar los entornos
de aprendizaje que permitan a los estudiantes continuar
aprendiendo a lo largo de su vida de forma auténoma.
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Segun John Keller (2010), el disefio motivacional se refiere
al proceso de organizar los recursos y procedimientos que
permitan generar un cambio en el interés del estudiante
para aprender. En este sentido, las instituciones educativas
deben generar un modelo propio de disefio motivacional
que pueda tomar como base alguna de las siguientes
categorias de modelos: a) modelo centrado en la persona
(supone que el impulso primario para el crecimiento y
desarrollo proviene de la persona misma), b) modelo
centrado en el ambiente (se asume que el comportamiento
puede explicarse adecuadamente en términos de las
influencias ambientales en la voluntad humana), c) modelo
centrado en la interaccién (intenta explicar que debe existir
un interaccién entre la persona y el ambiente, ya que

cada uno como formas independientes no brindan una
comprensién completa de la motivacion humana, puesto
que debe existir una interaccién donde se complementa
una con la otra) y d) modelo centrado en la instruccion

(la base primaria es pragmatica, se incorpora un sistema
de ensefianza y gestion de instrucciones disefiado para
lograr un proposito especifico, incluyendo enfoques
constructivistas para disefio del ambiente de aprendizaje).

Los modelos presentados pueden generar variantes propias
con caracteristicas combinables. En este estudio se busca
una materializacién espacial (MAAD) que mantenga la
vinculacién equilibrada del modelo centrado en la persona
(sin descuidar sus intereses, desarrollo y motivaciones),

el modelo centrado en la interaccién (la busqueda y

acceso a la informacion y su cualidad transformadora) y el
modelo centrado en el ambiente (que trasciende la simple
configuracion espacial; ver imagen 1).
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1 g 1: Model

de apr

Aprendizaje
Aprendizaje Conductista dirigido

Constructivista

Disefio organiza:
—> Motivacional -procesos
-recursos

1. metas concretas

2. alta motivacion

3. pensamiento critico

4 acceso a tecnologia
y medios

modelo centrado
en la persona

Fuente: elaboracién propia.

modelo centrado modelo centrado

3.3 Espacios de aprendizaje en el ambiente en Ia interaccion

El estudio y analisis de espacios como disciplina incluye

la integracién de aspectos como la funcionalidad de los
objetos que pertenecen a un espacio, la circulacién y
accesibilidad, aspectos de morfologia basados en una
conceptualizacién e investigacion de usuarios, la dimisién y
la escala de los objetos, los materiales y los recubrimientos,
la luz y el color, la simbologia, etc. En conjunto, estos
elementos han evolucionado segun los estilos artisticos/
movimientos que cada generacién de usuarios propone
(Céspedes, 2011).

Los disefios especificos de espacios para el aprendizaje se
conciben similares a los de una oficina corporativa: existen
espacios de intercambio y se comparte conocimiento, se
fomenta un entorno de aprendizaje de forma “colegiada”
y se trabaja en actividades que generan un producto
(Myerson y Ross, 2006).

El aprendizaje es la actividad central de las universidades,
la mayoria del tiempo se da dentro de salones de clase
de manera formal y fuera de ellos de manera informal. El
espacio como tal, sea fisico o virtual, incide en la forma
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de aprendizaje, ya que puede motivar a la exploracién
y discusion de conceptos, asi como a colaborar entre
personas (Oblinger, 2005).

Los espacios de aprendizaje algunas veces son el reflejo de
la sociedad y el periodo del tiempo en el que se encuentren
de la historia, es decir que los espacios que se disefiaron

en los afios 50 pueden no encajar a la perfeccion con los
estudiantes en la actualidad. Segun Diana G. Oblinger
(2005), algunas caracteristicas que muestran los
estudiantes® son:

- Son altamente sociables, se encuentran conectados
con sus amigos, familiares y profesores, no solo en
persona, sino en linea por medio de redes sociales.

- Tienen tiempo limitado, la mayoria trabaja y estudia
medio tiempo.

- No le temen a la tecnologia y tienen acceso a varias
formas de comunicacion.

- Su atencién se ve focalizada en mdltiples direcciones
simultdneamente.

- La tecnologia ha cambiado lo que se hace y cémo
se hace, por tanto, seria dificil imaginar una disciplina
de estudio que no utilice o no le sea necesario el
conocimiento de informatica.

- Obtener informacién se ha convertido en una funcion
en linea, muchas veces consideran primero encontrar
fuentes para consulta en internet antes que ir a una
biblioteca.

Debido a que el aprendizaje puede ocurrir en cualquier
lugar y momento, se comprende que el disefio de un
espacio de aprendizaje es un proceso complejo, no

un producto terminado, e involucra a todas las partes
interesadas, en particular a los estudiantes (Oblinger, 2005).

° De las mencionadas por la Segun Nancy Chism y Deborah Bickford (2003),

autora, se seleccionaron aquellas suposiciones tradicionales en espacios de aprendizaje son:
observables en los estudiantes

de la Escuela de Comunicacion

- El aprendizaje solo sucede en salones de clases.

Ménica Herrera.
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- El aprendizaje solo sucede en tiempos arreglados
especificos.

- El aprendizaje es una actividad individual.

- Lo que sucede en cada salén de clase es mas o
menos lo mismo cada dia.

- Un salén de clase siempre tiene un frente.

- Aprendizaje demanda privacidad y remover las
distracciones.

- Espacios con poca flexibilidad, los salones de clases
deben ser llenados con tantas sillas como se puedan
acomodar.

- Para el trabajo con estudiantes jovenes: se considera
que estos pueden deteriorar el equipo si es movil,
por eso se decanta el mobiliario a sillas con mesas
integradas.

Para cambiar estas suposiciones, dos aspectos a
considerar son la influencia de la perspectiva fisica y la
influencia psicoldgica. En cuanto al espacio fisico, se
estudian los efectos de la luz, temperatura y proximidad.
En la perspectiva psicolégica, se estudian los efectos

de la motivacién y la inspiracién en el espacio. Cuatro
componentes a tomar en cuenta para el estudio de un
espacio son:

1. Lugares: zonas planeadas a grandes rasgos y no

de forma detallada. Se consideran comportamientos y
proporciones para los estudiantes, de esta forma se definen
adyacencias y conexiones entre ellos.

2. Propiedades del espacio: caracteristicas del espacio que
pueden contribuir a cambiar el humor o comportamiento de
los usuarios, asi se tienen: posturas, orientacion, superficies,
ambientes, densidades y almacenaje.

3. Acciones: los pasos o actividades que se desarrollan

en un momento determinado dentro del espacio y que se
pueden definir en seis: a) saturacion: trata del momento de
compartir y descargar ideas, b) hacer sintesis: se aclaran
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conceptos que presentan cierta complejidad, c) enfocar:
requiere de disciplina personal ignorar otras actividades que
puedan estar ocurriendo simultdneamente en el espacio,

d) “flamear” (“flare”): es el momento de la generacién de
muchas ideas, lluvia de ideas o ideaciones, e) entender: el
acto de hacer una idea o concepto en algo tangible, por
ejemplo hacer un prototipo, f) reflexionar: reconsiderar lo
que acaba de suceder con el fin de aprender, iluminary
evaluar procesos o pasos, y cdmo estos generan un impacto
en lo que esta por suceder.

4. Actitudes: ayuda en el proceso de decision y a crear ese
momentum en todo lo que hacemos. Al ser las actitudes de
los usuarios mas dificiles de predecir y de medir, constituyen
un recurso valioso a la hora de disefiar. Las caracteristicas y
actividades propias de los usuarios pueden realzarse dentro
de estos ambientes para brindar una mejor experiencia de
comportamiento dentro los mismos (Doorley, Witthoft y
Kelley, 2012).

Algunos elementos del espacio que ayudan a conectar las
consideraciones de la perspectiva fisica y la perspectiva
psicoldgica son:

- Flexibilidad: los estudiantes deberian de ser capaces
de escuchar indicaciones del instructor, moverse a
trabajar en grupos con sus comparieros y trabajar
independientemente de forma natural, sin generar
estructuras rigidas que dividan cada actividad en un
espacio por separado.

- Comodidad: los muebles que contiene un salén de
clases deben pensarse para la variedad de personas

y fisonomia humana. Debe considerarse que hay
personas de todas medidas y tallas y que muchos
usuarios deben permanecer por mucho tiempo en

un mismo mueble, lo que puede resultar incomodo

y causar distraccion durante el proceso de aprendizaje.

- Estimulacion sensorial: el ser humano reacciona
ante el color, la luz y las formas interesantes que
pueda tener un espacio. Los salones de clase, al igual
que las tiendas de café y los restaurantes, deben
proporcionar un ambiente agradable.
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- Apoyo tecnolégico: como mencionaba Oblinger,
los estudiantes son nativos tecnolégicos, para algunos
el acceso a "gadgets” es mas facil que para otros;
por tanto, estudiantes como profesores apreciarl'an la
integracién de tecnologia a los salones de clase.

- Descentralizar: se debe romper con la idea de
salones de clase exclusivos para aprender y proponer
que todo un campus puede ser un espacio de
aprendizaje, donde no existen zonas exclusivas ni un
frente a dénde dirigirse para aprender. Esto proveera
de ambientes para discutir y estudiar donde el centro
es el aprendizaje y no el experto o facilitador del
curso.

- Colaboracién de informacién: el hecho de
reconocer la necesidad de espacios que permiten la
interaccién entre estudiantes por medio de muebles
multifuncionales en bibliotecas, espacios para
computadores y espacios arreglados para trabajar en
grupos mejoran las habilidades del aprendizaje.

- Espacios de vivienda y aprendizaje: el integrar
espacios de aprendizaje dentro de residencias de
estudiantes, donde los estudiantes puedan recibir
clases a horas especificas, integran la vida académica
con la vida personal.

De acuerdo con Panero y Zelnik, los factores mas
importantes a tener en cuenta para disefiar un espacio
audiovisual son la biomecanica del cuerpo humano y la
geometria del campo visual. Esto incluye el estudio de las
alturas del ojo, las posiciones sedentes y de pie y los limites
del movimiento de la cabeza en vertical y horizontal (2013).

La recoleccién de conceptos antes expuestos constituye la
base sobre la que se disefi¢ un abordaje de la investigacion
de campo que se describe en la seccién posterior. La
vinculacién indisociable de un modelo de aprendizaje
apegado a las caracteristicas del entorno de la ECMH —
combinado con las motivaciones profundas del estudiante,
junto a la fundamentacion tedrico-técnica de la generacién
espacial- harén posible un acercamiento a los criterios
necesarios para la conceptualizacion de un espacio que
estimule la autonomia de aprendizaje.
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IV. Anélisis de datos

Como fue establecido en la descripcién de la metodologia,
en la investigacion se trabajo con distintas herramientas
para la recoleccion de datos en el orden cualitativo:

una encuesta masiva, tres entrevistas y una sesién de
observacion del usuario. A continuacién, se presentan los
resultados.

4.1 Anailisis de la encuesta

En esta seccidn se presenta un andlisis de la informacién
obtenida por medio de una encuesta en linea realizada a
estudiantes de la ECMH, quienes debian responder a una
serie de preguntas enfocadas a la forma en la que aprenden
de manera auténoma.

a) Datos demograficos

Para este ejercicio de consulta masiva se envié un
cuestionario a 450 estudiantes de la ECMH, se lograron

220 respuestas. El cuestionario consté de 25 preguntas de
opcién multiple, de complementacién y de valoracion. La
muestra de estudiantes oscila entre los 17 y 27 afios (ver
imagen 2). La distribucion de la muestra en cuanto a género
se estratifica en 76% de publico femenino (166 entradas) y
24% de publico masculino (54 entradas; ver imagen 3).

De esta muestra, un 44.1% son estudiantes a tiempo
completo, un 23.63% trabajan a medio tiempo, 21.36%
trabajan a tiempo completo y a su vez estudian y un 10.45%
trabajan por proyecto. Un porcentaje minimo no responde.

El mayor porcentaje de la muestra (40.9%) esta cursando
cuarto afio de la carrera, 15% cursa el primer afio, el 13.18%
segundo afio, otro 13.18% tercer afio (13.18%) y otro
porcentaje igual quinto afio. Un 4.56% no responde a esta
pregunta.

b) Apoyo en medios digitales para el aprendizaje

De la muestra establecida, un 97% ocupa internet para
apoyar los conocimientos adquiridos en clases presenciales
y un 3% no lo hace. Existe un marcado interés por el uso
de plataformas de aprendizaje en linea como YouTube,
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Coursera y edX (ver imagen 4). Las consultas tienen lugar
en la ECMH (61%), mientras que el resto se llevan a cabo en
lugares no especificados (39%)°.

En una valoracién conductual, el 90.56% utiliza estas
plataformas de forma individual, mientras que el 9.44% lo
hace de forma grupal. La media en inversién de tiempo es
de 1.92 horas al dia, totalizando un promedio de 4.94 horas
a la semana por usuario.

Imagen 2: Plataformas de aprendizaje en linea que los estudiantes
prefieren consultar

MiriadaX.net | 1%
+Acumen.org [l 3%
Lynda.com Wl 4%
Foro Alfa I 8%
Universia [ 9%
Other I 9%
edX.org I 11%
Coursera.org I 15%
Youtube [ 39%

Fuente: elaboracién propia.

c) Consumo de contenido digital enfocado en el
aprendizaje

Este contenido muestra que un 68% piensa que los cursos
en linea le ofrecen “informacion valiosa” que complementa
su formacion presencial, mientras que el 29% indica que

"a veces” estos mismos recursos ofrecen informacion
considerada valiosa. Ambas respuestas refieren a la
importancia y apreciacion que confieren los estudiantes

a los recursos digitales de apoyo. Un 3% no manifiesta o lugar de trabajo y cafés o res-
derivacion hacia el aprendizaje. taurantes de comida rapida como

¢ Otros resultados obtenidos en

las encuestas sefalan el domicilio,

los sitios en donde los estudiantes
consultan cursos o tutoriales

en linea.
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A los encuestados también se les pregunté si realizaban
actividades simultaneas al momento de tomar un curso

en linea con la finalidad de comprender si el uso espacial
se remite de manera Unica a la relacion del usuario-
computadora. Los resultados obtenidos son los siguientes:
el 56% manifiesta efectuar otras actividades simultaneas
(como escribir y dibujar) y un porcentaje muy cercano
sostiene que no lo hace.

La siguiente parte de la encuesta tiene como finalidad el
recabar datos de importancia para la proyeccion espacial

y de amueblamiento mas adecuado a las necesidades del
usuario con respecto a la solucién de un posible espacio de
trabajo.

Al momento de llevar a cabo la actividad propia de la
relacion usuario-computadora y compatibilizar esta actividad
con otras, se les consultd sobre aspectos concernientes a la
ergonomia como, por ejemplo, cudl es la postura retomada
por la mayor parte de usuarios a la hora de desarrollar

un curso en linea (ver imagen 5). La mayoria prefiere

un mayor nivel de comodidad al momento de sentarse
frente al monitor, disponiendo de un respaldo reclinable

a mas de 115° (42.95%), seguido de la postura tipica de
trabajo con respaldo a 90° (31.41%); opciones como la de
impulso hacia adelante es la menos preferida, sin alejarse
consistentemente del resultado anterior (25.64%), y la
postura de pie no despunta en absoluto. Estos resultados
probablemente se explican debido a que las opciones de
asiento domésticas —-muchas veces las Unicas disponibles
para los usuarios— no suelen ser soluciones de alta
tecnologia ergondémica.

La posicién considerada como “ideal” por la mayoria
implica el retomar la postura de trabajo clasica con el
respaldo a 90° (46.51%). Le siguen, en su orden, la posicion
de respaldo reclinable (30.70%), la de inclinacién hacia

el frente (20%) y la postura de pie (2.79%). Esto puede
deberse al acomodo de la postura al mobiliario de sus afios
formativos (primaria y secundaria), que imposibilita opciones
de adaptacién ergondémica o que impidan contar hasta
ahora con algun tipo de informacién.
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Imagen 3: Posicién corporal adecuada para una estacién de trabajo con
computador

5)

d) Aspectos mas valorados en un espacio de trabajo
desde la perspectiva del usuario

En este segmento se consulté con los usuarios qué
aspectos de un espacio fisico de trabajo valoraran mas con
la finalidad de que los pardmetros ofrecidos pudieran ser
reflejados en criterios de disefio que permitan proyectar
un espacio de aprendizaje, no solo mas atractivo, sino mas
eficiente con los recursos disponibles. Se pidié al usuario
que ordenara estos pardametros segun consideraba el mas
importante como 1y el menos importante como 10. Los
resultados de los requerimientos de disefio se ordenaron
del més importante al menos importante, segin la
preferencia sefalada por los usuarios (ver imagen 6):

- Conexién de internet veloz.

- Asiento cémodo.

- Hubs o conectores para otros dispositivos.
- Privacidad.

- Superficie para trabajar.

- Temperatura agradable.

- Factibilidad para trabajar con otros.

- Estética atractiva.

- Aislamiento acustico.

- Superficies faciles de limpiar.

De lo anterior se deduce que los aspectos en cuanto

a importancia recaen sobre la tecnologia (velocidad y
conexiones o hubs), el valor psicolégico (valoracion de la
privacidad), la ergonomia (comodidad y postura) y aspectos
de funcién (superficies de trabajo).
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Imagen 4: Resultados de los requerimientos de disefio
ordenados del mas importante al menos importante para los usuarios

1. Conexién de Internet
veloz

10
1o Super?‘lue‘s laciesge 2. Asiento comodo
limpiar hJ 8
7
6
5
g . - 4 3. Hubs o conectores para
9. Aislamiento acustico 3 : o
@ otros dispositivos
o

107 e

0

-
. N o, . .
8. Estética atractiva 4. Privacidad
®
i\'/

7. Factibilidad para trabajar

5. Superficie para trabajar
con otros P P )

6. Temperatura agradable

Fuente: elaboracion propia.
4.2 Analisis de las entrevistas

Una segunda aproximacién a las necesidades del usuario
tuvo lugar mediante el empleo de la técnica de la
entrevista. Se programaron tres entrevistas de caracter
estructurado con representantes de las carreras que sirve la
ECMH: estudiantes de Disefio Estratégico, Comunicaciones
Integradas de Marketing y Comunicacién y Estrategia
Digital. A los estudiantes se les citd para responder el
siguiente cuestionario: jen qué ocasiones aprende por
cuenta propia?, ;qué le motiva o le lleva a aprender de
esta forma?, ;dénde aprende de esta forma?, ;a través

de qué medios?, si tuviera que aprender contenido/
procesos nuevos dentro de la escuela, ;cémo seria el lugar
de aprendizaje? Esta Ultima pregunta estaba destinada

a resolverse mediante la elaboracién de modelos bajo

el sistema de proyeccién tridimensional de Lego Serious
Play (Magia Liquid, 2017), en donde el participante utiliza
piezas modulares de construccién basica para la articulaciéon
de una maqueta que le ayude a transmitir conceptos,
sensaciones y requerimientos que deberia de contener un
espacio destinado al aprendizaje de forma auténoma. Las
respuestas obtenidas se plantean a continuacion.
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A la pregunta “;qué le motiva o le lleva a aprender

de forma auténoma?”, uno de los estudiantes de la
Licenciatura en Comunicacién y Estrategia Digital, Sebastian
Ochoa, refiere que es la motivacién personal; no deja de
lado la necesidad de adquirir conocimientos que dentro

del curriculo educativo estaban mas lejanos de su alcance
actual:

(...) si, desde que entré a la Universidad, porque en
el colegio es paja’, fue después de descubrir las cosas
que de verdad me gustan y al ver que las materias
que me podian ensefiar lo que yo queria estaban un
poco lejos, comencé a empezar a aprender. No soy
mucho de leer, la verdad, pero empecé a ver en foros,
ehhh, en vivo en YouTube y en diferentes medios para
aprender, sobre todo de produccién audiovisual...

Otro tipo de motivaciones revela una situacion relacionada
a la satisfaccién personal y el desarrollo de un sentido de
autonomia. La mencién del incremento de la autoestima
no es menos importante. Tania Navarrete, estudiante de la
Licenciatura en Comunicaciones Integradas de Marketing,
nos revela al respecto:

El hecho de sentirse independiente, que puedo
aprender yo misma, lograr algo por mi cuenta sin que
alguien me ayude... y es mejor para uno porque le
aumenta la autoestima el hecho de saber. Yo pude
hacer esto por mi cuenta, no necesité a nadie y siento
que esto es lo que me motiva ante todo... (a aprender
autbnomamente).

La estudiante de la Licenciatura en Disefio Estratégico,
Gabriela Amaya, expresa de forma directa que la motivacion
comienza dentro del aula, durante los primeros afios, y
quien la impulsa mayoritariamente es el profesor para luego
evolucionar a una motivacién personal y de construccién
activa del conocimiento cuando se cursan ciclos mas
avanzados: “La motivacion se da en los primeros afios, de
tercer afio para adelante ya es muy poca, y dependera del
profesor”.

Para las interrogantes “;dénde aprende de esta forma?”
";a través de qué medios?”, Sebastidan Ochoa comenta
y ¢
que se siente mas comodo aprendiendo en linea y visitando 7 Modismo traducible a mentira.
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la biblioteca para la consulta de libros: “(...) YouTube o
plataformas audiovisuales o de video y... la biblioteca. Esas
han sido las dos plataformas que, por lo menos este afo,
me han funcionado mas para el aprendizaje”.

Para Gabriela Amaya, los lugares para aprender son su
casa y la universidad; valora la privacidad, el escuchar
correctamente las instrucciones y que el espacio no tenga
interrupciones que la desconcentre. Comenta que como
medio de aprendizaje usa YouTube y otras plataformas
pagadas.

Al cotejar con los resultados de la encuesta, los usuarios
identifican a YouTube como la plataforma mas utilizada (el
89% de los encuestados la sitia como primera opcién). Los
tres entrevistados recurren de forma regular a plataformas
no pagadas o con contenidos parcialmente liberados.

Sebastian Ochoa califica su forma de aprender de la
siguiente manera: "El 60% de mi aprendizaje es mas
auténomo y el 40% es quizéds mas académico”; mientras
que Gabriela Amaya expresa que disfruta aprender de
forma auténoma por constituir buena parte de sus intereses.
Esta informacién complementa el resultado de la encuesta
que indica que el 73% de los encuestados utilizan cursos/
tutoriales en linea para aprender de forma auténoma.

4.3 Analisis del modelo

La Ultima pregunta de la entrevista (“si tuviera que
aprender contenido o procesos nuevos dentro de la
institucion, ;como seria el lugar de aprendizaje?”) fue una
invitacion para motivar a los entrevistados a pensar en un
espacio concreto construido mediante la descripcion de
caracteristicas especificas, asi como elementos que pudiera
contener. El ejercicio se basé en la metodologia de Lego
Serious Play, los estudiantes contaron con 10 minutos
para la construccion de un modelo tridimensional con las
piezas, que luego tomarian como base para articular una
explicacion. Los resultados a continuacion.
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Imagen 5: Sebastian Ochoa utilizando la técnica Lego Serious Play para

realizar una representacién de cémo visualiza mobiliario y elementos en
el Médulo de Aprendizaje Auténomo Digital (MAAD)

La primera distribuciéon espacial refleja una planta en

donde el equipo rodea al estudiante, de tal forma que la
interaccion se maximiza con un nivel de esfuerzo minimo

de movimiento del usuario. Sugiere un espacio que pueda
utilizarse de forma tanto individual como colectiva. Describe
el espacio ideal como amplio, en donde el equipo es
equidistante.

El espacio estaria equipado con tecnologia de punta 'y

al menos dos monitores, una mesa de trabajo y lugar

para colocar sus otros equipos electronicos. Demuestra
preferencia por los colores calidos y de baja intensidad, asi
como una version alternativa con colores frios. En cuanto a
sensaciones, recomienda que el espacio sea comodo y que
le pueda estimular para mantenerse alerta, que favorezca
la concentracién en actividades precisas. Recomienda una
plataforma virtual precargada, con contenido previamente
generado y listo para personalizar.
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Imagen 6: Thania Navarrete describe la estacién de trabajo en funcién
a la forma del espacio. Describe el MAAD utilizando la técnica Lego
Serious Play complementando con trazos a mano alzada

La segunda propuesta mantiene, dentro del encuadre
realizado, una marcada distribucién en “L", semejando
una estacién de trabajo mas funcional. En cuanto a
equipamiento, sugiere una computadora con acceso a
internet y un espacio con superficie para trabajo individual
y poder ejecutar proyectos manuales. Respecto a
sensaciones, recomienda que sea cémodo, que se emplee
una paleta calida que transmita confianza y seguridad.
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Imagen 7: Gabriela Amaya desarrolla este ejercicio explicando cémo
imagina el mobiliario dentro del MAAD utilizando la técnica Lego Serious
Play y dibujos a mano alzada.

La tercera propuesta recoge una serie de recomendaciones
espaciales que van desde una sugerencia en planta mas
flexible y caracter modular a un espacio que, destinado

al aprendizaje individual, dé lugar a conformaciones

para el trabajo en equipo. En cuanto a equipamiento,
propone internet de alta velocidad, dos monitores para la
visualizacion con acompafiantes, buen sonido, audifonos,
equipo inaldmbrico, espacio confortable, amplio y cémodo,
hubs o conectores multiples para trabajar con sus propios
aparatos electrénicos, temperatura agradable y suficiente
espacio para guardar pertenencias personales. Expresé

la posibilidad de que el espacio sea un “aula virtual” en
donde se puedan recibir, a distancia, los contenidos de la
clase o parte de los mismos.

4.4 Analisis del uso del espacio

Para comprender mas el fenémeno de apropiacion

espacial, se decidié utilizar una versiéon mas articulada de

la observacion en un espacio de trabajo mltiple dentro de
la institucion. La técnica empleada, denominada POEMS
(acrénimo que responde al estudio de las personas, objetos,
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espacios/ambientes, mensajes y servicios), es un recurso
que permite evaluar y documentar la interaccion del usuario
con su entorno inmediato; es un sistema con elementos
independientes que actlan e inciden de forma coordinada
en el momento de la interaccion (Kumar, 2013). Esta técnica
evidencia usos, interacciones y costumbres del estudiante
que permiten ampliar la situacion contextual.

Se efectuaron cuatro lecturas dentro del area de trabajo
denominada gran taller en donde los estudiantes cuentan
con espacios para estudiar o efectuar actividades varias.
Espacialmente comprende: zonas de mesas con sillas y un
drea "lounge” con mobiliario modular acolchado

(ver figura 10).

Se realizaron tres lecturas grupales y una individual. En las
lecturas grupales, los principales problemas identificados
recaen en la falta de superficie de apoyo a una altura
idonea para el trabajo; buena parte del mobiliario no
posee apoyo en la espalda, lo que ocasiona cansancio. En
cuanto a equipamiento, no hay suficientes tomacorrientes
disponibles, lo que ocasiona sobresaturacion o
inconformidad; ademas, el espacio no ofrece iluminacién
puntual o focalizada, lo que genera zonas de penumbra
no deseables para la escritura. En general, tampoco existe
un area de guardado, pues se observa que pertenencias y
objetos de trabajo estan dispersos en el espacio.

Como ventaja se anota que la distribucion modular si
permite la socializacion relajada, ideal para el intercambio y
fomento de la creatividad. Las zonas grupales con mobiliario
més genérico no ofrecen la comodidad de los anteriores,
muestran superficies planas como mesas y asiento, lo que
genera un menor tiempo de ocupacién. El uso individual del
espacio también acarrea los mismos problemas, aunque sin
el conflicto de la acumulacién de pertenencias sobre el area
de trabajo, lo que no llega a afectar la manejabilidad del
mismo. En ninguno de los casos el espacio contribuye de
forma activa como estimulo del aprendizaje.
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Algunos ejemplos de la aplicacion de la técnica POEMS se
ofrecen a continuacion.

Imagen 8: Utilizando la metodologia de disefio POEMS, se evalué el uso
e interaccién de los estudiantes en sus espacios habituales de trabajo
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V. Propuesta de criterios para el disefio del Médulo
de Aprendizaje Auténomo Digital (MAAD)

Se efectud un cruce de informacién para determinar cuéles
son los criterios que deberian de regir propuestas para el
MAAD. La informacién que se conjugé fue la siguiente:

los requerimientos propios de los tipos de aprendizaje

y sus metas, la experiencia y las recomendaciones de

los usuarios/estudiantes y la informacién derivada de la
literatura técnica del espacio.

Los criterios de disefio que se determinan como aplicables
a la propuesta son:

a) Criterios segun tipo de aprendizaje: son aquellos que
posibilitan una mejora significativa en la relacion del usuario
con los referentes informativos y su medio. Segun el disefio
motivacional, son los que estan centrados en la persona, sus
aspiraciones y necesidades formativas.

b) Criterios de equipamiento tecnolégico: son los que
permiten una interaccién eficiente y satisfactoria con

las fuentes informativas o de instruccion formalmente
estructuradas o no. Van desde la experiencia intuitiva con el
manejo del hardware, hasta plataformas de aprendizaje con
modulos de ensefianza y tutoriales. De acuerdo al disefio
motivacional, corresponden a los modelos centrados en la
interaccién.

c) Criterios espaciales: son el tipo de criterios propios de

la experiencia fisica-sensorial. Presuponen consideraciones
de distribucion del mobiliario y equipo en el espacio,
tipologia y flexibilidad, ergonomia, sensaciones espaciales

y significados adscritos a través de la escala, relacion,
experiencia y ambiente configurados. Son los modelos
centrados en el ambiente. A la vez, estos criterios espaciales
se dividen en los siguientes subcriterios: funcién, ergonomia
y valor simbdlico.
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Tipo de criterio

Enunciado

Criterio de tipo de
aprendizaje

Contribuir a la adquisicion del conocimiento de forma progresiva y
evidenciar el alcance de metas personales a un ritmo propio.

Servir de contexto para el desarrollo de las capacidades humanas para
la colaboracién y cocreaciéon de productos educativos.

Fomentar la autonomia en la bisqueda del conocimiento.

Gestionar de forma personalizada la informacién de acuerdo a
requerimientos académicos y del futuro profesional inmediato.

Criterios de
equipamiento
tecnolégico

Permitir un acceso rapido e ininterrumpido de internet inaldmbrico y
aldmbrico.

Disponer de interconexiones que permitan el intercambio de archivos
desde y hacia los dispositivos del estudiante.

Espacio virtual de escritorio ampliado, que permita a los estudiantes
disponer de diferentes programas y aplicaciones abiertas con visibilidad

simultanea.

Permitir la comunicacién interactiva del estudiante con pares que
estan en diferentes localidades geogréficas utilizando video, sonido e
iméagenes a través de internet.

Permitir al estudiante ejecutar tareas especificas que demanden alto
rendimiento de procesamiento y memoria de un equipo informatico.
Por ejemplo: editar un video 4k, crear un disefio 600dpi, analizar base
de datos de millones de registros.

Criterios espaciales

Flexibilizar el espacio con muebles multifuncién para potenciar el
trabajo colaborativo y la socializacién productiva.

Distribucion asertiva que evite la dispersién de la atencién para
optimizar el tiempo de trabajo.

Solucién espacial para uso individual como en equipo.

Cumplir con los estandares internacionales de ergonomia de estaciones
de trabajo audiovisuales en relacién a las funciones de aprendizaje
auténomo que desempefian los estudiantes.

Seleccionar un lugar de facil identificacion y acceso, alejado del ruido y
que propicie la privacidad.

Posibilidad de replicacién de la unidad de trabajo para extender su uso.

Crear una estética de contraste en fachadas exteriores que rompa la
ortogonalidad® espacial circundante.

& Ortogonalidad se refiere a espa-

cios cuadrados o rectangulares.
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VI. Conclusiones

Es importante poner en relevancia la necesidad de migrar
de los sistemas tradicionales de ensefianza, enquistados
aun en las instituciones educativas superiores, a esquemas
con modalidades flexibles de aprendizaje centradas en

las necesidades de construccion personal y proyeccion
profesional de los estudiantes. Todavia falta mucho camino
por recorrer para la incorporaciéon de las competencias
adquiridas de forma flexible y paralela, de tipo auténomo,
como elementos catalizadores de la formacion académica.

Las instituciones educativas deben comprometerse a
construir un ambiente que propicie y facilite el aprendizaje
auténomo, tomando en cuenta el espacio fisico y los
componentes tecnoldgicos necesarios para los estudiantes
que buscan formacién profesional. De esta forma podran
adquirir conocimientos y habilidades necesarias que no
forman parte de la malla curricular.

Los docentes deben llevar a cabo cambios en su didactica
para incorporar el disefio motivacional que permita
autogestionarse a los estudiantes y continuar aprendiendo a
lo largo de su vida.

Los conocimientos y las habilidades que eligen fortalecer
los estudiantes deberian de tener lugar en espacios mejor
acondicionados y favorecedores de la concentracién o del
trabajo colaborativo; espacios que motiven la exploracion
y discusion de nuevos e innovadores conceptos. Las
instituciones educativas podrian, puesto que poseen los
conocimientos de cémo hacerlo y pueden afrontar los
costes, ser la punta de lanza para que un mayor nimero
de su poblacién estudiantil demande y consuma servicios
educativos no formalizados y convertirlos en verdaderas
experiencias de aprendizaje significativo, flexibles y
duraderas.
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