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LA DESCONEXION DIGITAL COMO
RECONFIGURACION DE LA MEDIACION:
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RESUMEN. Este tréiler conceptual analiza la desconexion digital a través de una lente
posfenomenoldgica, con el propdsito de ampliar el d&ngulo de discusién sobre los estu-
dios de desconexidn y sobre la relacion de las personas con los medios. El uso de las
redes sociales a menudo transita de un desplazamiento consciente a uno inconsciente,
pasando de un consumo de contenido atento y comprometido a interacciones automa-
ticas de baja atencién que incitan a los usuarios a desconectarse de modo intencional.
Sibien los analisis empiricos describen las experiencias y decisiones involucradas en la
desconexion, no explican las relaciones subyacentes entre los individuos y los medios
digitales que dan forma a este fenémeno. Para abordar esta brecha, el analisis se apoya
en la posfenomenologia, que conceptualiza las tecnologias como mediadoras de la
creacion de sentido sobre la experiencia. A partir de este marco, el estudio examina
cémo los cambios en la mediacién persona-medio digital configuran las practicas de
desconexion. Las observaciones del desplazamiento atento al inconsciente (mindless
scrolling) en las redes sociales fundamentan el argumento teérico de que la desco-
nexion es una reconfiguracion de la mediacion posfenomenoldgica: la app pasa de ser
transparente a opaca a medida que la mediacidn resulta insatisfactoria. La ruptura de la
transparencia sirve como un marcador fenomenolégico de este cambio, pero no es su
causa. Por lo tanto, la desconexién se enmarca como una reconfiguracién en la relacion
persona-medio que persiste durante los periodos de no-uso. Al utilizar relatos cualita-
tivos como casos ilustrativos para el andlisis posfenomenoldgico, el trdiler avanza en
la comprension de la desconexién digital como un proceso dinamico y relacional en el
consumo de medios contemporaneo.

PALABRAS CLAVE: desconexion digital / posfenomenologia / mediacion
tecnoldgica / medios digitales / desplazamiento inconsciente / mindless scrolling
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DIGITAL DISCONNECTION AS A RECONFIGURATION OF
MEDIATION: APOSTPHENOMENOLOGICAL ANALYSIS

ABSTRACT. This conceptual trailer examines digital disconnection through a
postphenomenological lens, with the aim of broadening the scope of discussion on
disconnection studies and people’s relationships with the media. Social media use
often shifts from conscious to unconscious engagement, moving from attentive
and engaged content consumption to automatic, low-attention interactions that
prompt users to intentionally disconnect from the content. While empirical analyses
describe the experiences and decisions involved in disconnection, they do not
explain the underlying relationships between individuals and digital media that shape
this phenomenon. To address this gap, the analysis draws on post-phenomenology,
which conceptualizes technologies as mediators of meaning-making in experience.
Within this framework, this study examines how changes in person-digital
medium mediation shape disconnection practices. Observations of mindless
scrolling on social media support the theoretical argument that disconnection is
a reconfiguration of post-phenomenological mediation: the app shifts from being
transparent to opaque as mediation becomes unsatisfactory. The breakdown of
transparency serves as a phenomenological marker of this change, but it is not its
cause. Therefore, disconnection is framed as a reconfiguration of the person-media
relationship that persists during periods of non-use. By using qualitative narratives
as illustrative cases for post-phenomenological analysis, the trailer advances our
understanding of digital disconnection as a dynamic and relational process in
contemporary media consumption.

KEYWORDS: Digital disconnection / postphenomenology / technological mediation
/ digital media / unconscious scrolling / mindless scrolling

A DESCONEXAO DIGITAL COMO RECONFIGURAGAO DA
MEDIAGAO: UMA ANALISE PGS-FENOMENOLOGICA

RESUMO: Este trailer conceitual analisa a desconexao digital por meio de uma lente
pés-fenomenoldgica, com o objetivo de ampliar 0 escopo da discussao sobre os estudos
da desconexao e sobre a relagdo das pessoas com os meios de comunicagéo. O uso
das redes sociais frequentemente passa de uma rolagem consciente para uma rolagem
inconsciente, deslocando-se de um consumo de conteldo atento e engajado para
interagbes automaticas de baixa atengéo, que levam os usudrios a se desconectarem de
modo intencional. Embora as andlises empiricas descrevam as experiéncias e decisdes
envolvidas na desconexao, elas ndo explicam as relagdes subjacentes entre os individuos
e os meios digitais que configuram esse fendmeno. Para enfrentar essa lacuna, a
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analise recorre a pdés-fenomenologia, que concebe as tecnologias como mediadoras
da produgédo de sentido sobre a experiéncia. A partir desse marco, o estudo examina
como as mudangas na mediagdo pessoa—meio digital configuram as praticas de
desconexdo. As observagdes da passagem da rolagem atenta a inconsciente (mindless
scrolling) nas redes sociais sustentam o argumento teérico de que a desconexdo é uma
reconfiguragao da mediagao pos-fenomenoldgica: o aplicativo deixa de ser transparente
e se torna opaco a medida que a mediagédo se revela insatisfatéria. A ruptura da
transparéncia funciona como um marcador fenomenoldgico dessa mudanga, mas néo
como sua causa. Portanto, a desconexao é compreendida como uma reconfiguragao da
relacdo pessoa—meio, que persiste durante os periodos de nao uso. Ao utilizar relatos
qualitativos como casos ilustrativos para a anélise p6s-fenomenoldgica, o trailer contribui
para a compreensao da desconexao digital como um processo dinamico e relacional no
consumo contemporaneo de midia.

PALAVRAS-CHAVE: desconexaodigital / pos-fenomenologia / mediagdo tecnoldgica
/ midias digitais / rolagem inconsciente / mindless scrolling
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INTRODUCCION

Nos encontramos inmersos en un estado continuo de conectividad digital que se expe-
rimenta como una realidad cotidiana, en la cual las tecnologias de la comunicacién se
integran con facilidad en nuestras rutinas, al estar disefiadas con el propésito de lograr
una interaccion sin fricciones (Susser, 2017). Esta es la experiencia de muchas perso-
nas alrededor del mundo, quienes, a pesar de variar en sus posibilidades de accesoy en
la intensidad de su interactividad con los medios y plataformas, encuentran miltiples
puntos de contacto digital en sus vidas. Durante ese discurrir en el continuo tecnolégi-
co aparecen oportunidades en las que, deliberadamente, optamos por desconectarnos
de los medios digitales, como formas de relacién con la tecnologia que se ajustan a las
necesidades individuales.

La desconexién digital se ha constituido como un campo de conocimiento propio
(Ross et al., 2024), vinculado con los estudios sobre el relacionamiento y conducta de
las personas con los medios digitales. La desconexién no es el abandono de tecnologia
(Nassen et al.,, 2023; Ross et al., 2024), sino la distancia que la persona establece ante
un medio digital, y que se encuentra moderada por las interferencias y los beneficios
que percibe en esa relaciéon (Vargas-Bianchi et al., 2026). Las practicas de desconexion
varian en intensidad y duracion, desde lo efimero (como silenciar las notificaciones en el
teléfono mavil mientras se atiende una actividad) hasta lo definitivo (como desinstalar
aplicaciones que dejaron de ser percibidas como Utiles o dejar de seguir alguna cuenta
de determinada red social para evitar incomodidades).

Los estudios empiricos han analizado diferentes dimensiones de la comunicacién
donde incide la desconexidn, y sobre sus dimensiones metodoldgicas y epistemoldgicas
(Ross et al., 2024). Si bien esos trabajos aclaran las motivaciones y dindmicas del fené-
meno, también revelan su complejidad, por lo cual resulta necesario profundizar en el
vinculo fenomenoldgico que los individuos establecen con los medios digitales para
ampliar la comprensién de la desconexién digital intencional.

La posfenomenologia, desarrollada por Ihde (1995, 2009), es una filosofia de la
tecnologia que reflexiona sobre el modo en que las tecnologias participan en la vida de
las personas y en su comprension del mundo. La mediacidn, un concepto central de su
propuesta, explica como las tecnologias funcionan como configuradores activos de las
relaciones entre el ser humano y el mundo, y consecuentemente en sus experiencias y
conductas.

Si bien algunos trabajos se han ocupado de los medios digitales desde la posfe-
nomenologia, no han llegado a examinar la desconexion digital deliberada. Este trailer
conceptual da un paso para abordar la brecha, explorando la desconexién a través de la
mediacién posfenomenolégica. Se plantea que el deseo de desconectarse surge ante
un cambio en el rol de mediacién con la tecnologia. El andlisis desde esta filosofia de
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la tecnologia perfila componentes y puntos de articulacién de la desconexién, y ofrece
una base tedrica para futuras indagaciones sobre el fenédmeno desde la relacién de la
persona con los medios digitales.

Este andlisis se fundamenta en datos cualitativos de proyectos mas amplios sobre
las practicas de desconexién digital entre jévenes. En ese trabajo, el desplazamiento
inconsciente (mindless scrolling) entre contenidos en el teléfono mavil aparecié en los
relatos de los participantes de focus groups y entrevistas, lo que motivo una indagacién
posfenomenoldgica sobre los procesos de mediacién subyacentes en esas experiencias.

Sobre la desconexidn digital

La literatura coincide en que la desconexion digital no es un estado binario uso-abando-
no, sino que existe un espectro de practicas a través de las cuales los usuarios regulan
la conectividad en todos sus puntos de contacto con las tecnologias de la comuni-
cacion, lo que abarca desde interrupciones efimeras hasta el abandono permanente
de los dispositivos. A modo de ejemplo, las estrategias de desconexion incluyen la
desinstalacion de aplicaciones, tacticas parciales como desactivar notificaciones, fijar
horarios para ver redes sociales, o dejar de seguir temas y cuentas de otros usuarios.
Estas practicas se caracterizan por la agencia individual a lo largo del tiempo, en ciclos
dentro del continuo de conectividad, motivadas por el bienestar y las circunstancias
personales (Vargas-Bianchi et al., 2026).

La posfenomenologia en la filosofia de la tecnologia

La posfenomenologia se construye sobre la fenomenologia, el pragmatismo y los estu-
dios empiricos de la tecnologia. Se trata de una corriente dentro de la filosofia de la
tecnologia, introducida por Don Ihde (2009), posteriormente avanzada por otros auto-
res (Verbeek, 2015). Plantea que las tecnologias, digitales o de otro tipo, comparten una
vinculacién ontolégica con los humanos y, por lo tanto, median y coconstituyen la expe-
riencia, moldeando nuestrarelacién con larealidad, en lugar de serinstrumentos neutrales
(Rosenberger & Verbeek, 2015). Por ejemplo, desde el equipo de resonancia magnética
que provee informacién de una forma particular al médico, hasta funciones especificas
en las aplicaciones de mensajeria como WhatsApp que empleamos para comunicarnos,
las tecnologias participan en el modo en que experimentamos y damos sentido a la reali-
dad. La posfenomenologia articula sus propios elementos conceptuales de mediacion,
multiestabilidad y transparencia-opacidad, para desarrollar sus argumentos.

Mediacion
La mediacion posfenomenoldgica se refiere al caracter relacional de la persona con la

tecnologia, donde esta Ultima no es un mero objeto pasivo, sino un coconstituidor de
nuestra experiencia del mundo.

Contratexto n.° 45, junio 2026
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En la fenomenologia clasica, la intencionalidad se entiende como la direccién de
la conciencia hacia un objeto (no solo pensamos, sino que pensamos en algo que se
plantea como persona-mundo). En la posfenomenologia, Ihde sostiene que esa direc-
cionalidad atraviesa un prisma tecnolégico que la transforma (que se plantea como
persona-tecnologia-mundo). Sobre esa lédgica, la relacion con las tecnologias media las
percepciones, experiencias y conductas, y participa en el modo en que la persona esta
presente en el mundo y cémo el mundo puede estar presente en ella (Verbeek, 2015).
Por ejemplo, un aplicativo de salud en el teléfono mévil —que mide el ritmo cardiaco,
los pasos dados, la temperatura y la cantidad de agua bebida— coconstituye lo que su
usuario comprende por salud, propiciando conductas saludables consecuentes con esa
comprension (Aydin, 2018).

Las mediaciones involucran una estructura de amplificacién y reduccién: algunos
aspectos de la realidad se destacan, mientras otros se debilitan (Verbeek, 2005, 2011).
Ejemplos de ello son los lentes que usamos, que corrigen la vision, pero limitan la percep-
cién a través de un cristal, o una aplicacion digital de fotografia que incrementa la calidad
visual y destaca elementos a eleccion del usuario, pero reduce la posibilidad de atender
a detalles menos fotogénicos de la misma realidad fotografiada.

En la mediacion también incide el hecho de que las tecnologias pueden contener
guiones (scripts) que invitan o inhiben ciertos comportamientos, pero sin determinarlos,
como las conductas en el ejemplo del aplicativo de salud. Por ejemplo, los algoritmos
de las redes sociales manifiestan sus guiones cuando orientan practicas o las desin-
centivan, al privilegiar contenidos breves para consumo rapido, a través del disefio de
scroll infinito, para una entrega constante de microcontenidos de interaccion superficial,
al tiempo que reducen la posibilidad de discusiones extensas o de la lectura detenida de
textos largos (Verbeek, 2005).

Multiestabilidad

Estudiar una experiencia mediada implica analizar qué elementos se modifican, cudles
permanecen, qué aspectos se transforman, cuales se fracturan y cudles quedan relega-
dos en la relacién entre el ser humano y la tecnologia (Van Den Eede et al., 2017). Ihde
(2009) define la multiestabilidad como la coexistencia de mdltiples interpretaciones y
usos de la misma tecnologia que se configuran por los significados que los usuarios
le asignan a esa tecnologia. De esta manera, un teléfono mévil puede funcionar como
teléfono, agenda, despertador, consola de videojuegos, plataforma de streaming; o una
publicacién de Instagram puede servir de entretenimiento a unos mientras funciona
como material educativo para otros usuarios, incluso a la misma persona en circuns-
tancias diferentes.

Las tecnologias reciben la estabilidad unicamente durante el uso que les otorga
la persona, al ser interpretadas y empleadas como artefactos-en-funcién-de...
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(artifacts-in-order-to...) (Verbeek, 2005). De este modo, una tecnologia adquiere identidad
en un marco de uso especifico, definido tanto por sus caracteristicas técnicas como
por las interpretaciones atribuidas; esa condicidon también dependera de factores como
contexto particular de uso o del trasfondo cultural del usuario.

En el caso de los medios digitales, la multiestabilidad se manifiesta sobre todo en el
plano del contenido, pues permite desplegar textos, imagenes, mapas, fotografias, peli-
culasy otros formatos. No se trata de una multiestabilidad inscrita en el dispositivo, sino
de una que opera en un nivel hermenéutico. Dicho de otro modo, en las tecnologias digi-
tales la multiestabilidad se vincula principalmente con los contenidos textuales mas que
con el artefacto tecnolégico (Wellner, 2017). Desde esa perspectiva, un teléfono movil
puede ser interpretado fundamentalmente como una pantalla con acceso a internet.

Transparencia y opacidad

La transparencia se define como un estado en el que la tecnologia se retira de la percep-
cién consciente de la persona, volviéndose funcionalmente invisible durante el uso, lo que
permite al usuario enfocarse en la tarea en lugar de en la herramienta mediadora misma.
Esta experiencia cambia hacia la opacidad cuando la tecnologia se vuelve prominente a
la percepcion de su usuario, bloqueando la atencidn de la tarea y revelando la presencia
de la tecnologia (Van Den Eede et al., 2017). Por ejemplo, la lentitud en la carga de una
pdagina web: mientras funciona, los usuarios se enfocan en el contenido de la pantalla
(transparencia), pero cuando ocurre una falla, la tecnologia se tematiza, dirigiendo la aten-
cion a la computadora y poniendo en primer plano los elementos de interaccién (teclado,
raton, iconos y botones) (opacidad). El usuario se vuelve consciente de su condicién de
usuario, mientras la computadora se revela a través de las limitaciones de su interfaz,
incapaz de mediar de manera efectiva en la experiencia (Rosenberger, 2009).

Un caso de desconexion y tesis sobre la mediacién posfenomenoldgica

Estaindagacion sobre la desconexidn digital desde la posfenomenologia surge de datos
de estudios previos con usuarios de la generacion Z. Entre sus experiencias comparti-
das en grupos focales, aparecia la de pasar de un estado de consumo gratificante del
feed de redes sociales, como Instagram o TikTok, a la experiencia de quedarse pegado
que originaba incomodidad y motivaba su desconexién de esas plataformas.

A partir de sus relatos, se propone un caso de desplazamiento inconsciente (mind-
less scrolling) en TikTok. Este consiste en deslizar contenido de forma automatica,
incluso cuando la gratificacién disminuye. La persona continta conectada por habito o
inercia, pese a tomar conciencia de que la actividad resulta insatisfactoria o excesiva. El
caso se organiza en dos etapas:
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+ Etapa 1: El usuario esta atento y comprometido con el contenido, encuentra
gratificacion y entretenimiento. TikTok media la experiencia que se configura
como de distraccion, operando como una tecnologia para pasar el tiempo.

- Etapa 2: La experiencia cambia a una de desplazamiento inconsciente. El
usuario permanece conectado, deslizando el contenido por inercia, sin disfrute
ni atencion comprometida. Reconoce la actividad como improductiva, lo cual
motiva su decision de desconectar.

Sobre este caso cabe examinar qué ocurre en la mediacion en el transito del despla-
zamiento inconsciente al consciente, y qué aspecto de lo que ahi ocurre da lugar a las
condiciones para la desconexion de TikTok.

La tesis propuesta es que el desplazamiento inconsciente en TikTok se configura
como una transformacién en la mediacion tecnoldgica, en la cual la relaciéon entre
usuario y aplicacién pierde su valor gratificante y se vuelve insatisfactoria. La desco-
nexién emerge como una reconfiguracién de dicha relacion.

En la primera etapa, en que se coconstituye una experiencia de gratificacién, el dispo-
sitivo opera de manera transparente. En el transito hacia el desplazamiento inconsciente,
larelacién de mediacién se modifica. En esta segunda etapa, el uso se torna inercial e insa-
tisfactorio, sostenido por el scroll infinito como un guion que incentiva la continuidad, pese
a la disminucién del retorno hedénico. La aplicacién se hace manifiesta, se hace opaca.

La desconexién no puede explicarse como un efecto directo del paso de la transpa-
rencia a la opacidad del artefacto. En la segunda etapa, la interfaz se vuelve manifiesta
y aparece como objeto de atencidn, pero esta opacidad no constituye la causa del corte,
sino su correlato fenomenoldgico. Lo que ocurre es una reconfiguracion de la relacién
de mediacion: el usuario deja de estar absorbido en la dindmica del uso y modifica su
implicacién intencional. En este desplazamiento, la tecnologia recupera densidad como
objeto y se tematiza, en paralelo al surgimiento de un distanciamiento reflexivo desde
el cual el sujeto puede interpretar criticamente su propia conducta. La opacidad es una
manifestacién del cambio en la mediacién entre usuario y dispositivo que reorienta la
atencion y abre condiciones para la decisién de desconectar.

El paso de la transparencia a la opacidad en el mindless scrolling puede entenderse
alaluz de las reflexiones de Van Den Eede et al. (2017). Los medios digitales se disefian
para ser transparentes, con interfaces que se retiran de la vista y reducen la friccién en
el uso. Esta transparencia invisibiliza procesos internos como la recopilacién de datos,
el funcionamiento algoritmico, el tiempo efectivo consumido, lo cual facilita la instaura-
cién de habitos automaticos. El mindless scrolling prospera en ese entorno: al no existir
retroalimentacion que advierta la pérdida de valor del contenido, el usuario continta
deslizando de manera acritica hasta que el malestar revela la opacidad del artefacto que
media en la experiencia.
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Consideraciones finales

El caso planteado muestra que la transparencia puede tornarse opacidad cuando la
tecnologia ya no sostiene una relacion significativa en la experiencia del usuario. Es
posible argumentar que el transito de la transparencia a la opacidad sirve como marca-
dor fenomenoldégico de que la mediacién ha pasado a ser insatisfactoria, mas que la
causa de la desconexion. No obstante, no toda transicién de transparencia a opacidad
conduce a una decision de desconectar. Por ejemplo, la opacidad producida por una
mala conexion de internet no necesariamente altera la utilidad percibida del contenido
en TikTok ni motiva la interrupcién del uso.

El analisis del caso permite comprender que la practica de desconexién no equivale
a una ausencia de mediacién, sino a su reconfiguracion. La relacion persona-tecnologia
no se interrumpe al detener el uso de la red social; por el contrario, la desconexién es
significativa precisamente porque estuvo precedida por una experiencia de mediacién
gratificante que sostuvo la interaccidn con esa tecnologia. Desde esta perspectiva, la
desconexién puede entenderse como otra configuracion de la mediacidn, inscrita en un
continuo donde la tecnologia estructura el modo en que el sujeto da sentido y se vincula
con su entorno.

Declaracion de conflicto deinterés: Este texto fue elaborado porinvitacidn parala seccién
tréiler conceptual. El autor se desempefia como editor adjunto de Contratexto, aunque no
participé en las decisiones editoriales relacionadas con este tréiler conceptual.
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RESUMEN. En un contexto de creciente penetracién global del audio hablado en el menu
de ocio y entretenimiento digital, este articulo analiza la produccion original de pédcast
en Espania, Argentina, Colombia y Chile a lo largo del 2024. El objetivo es dimensionar
el estado del mercado, identificar las principales tendencias en el disefio y desarrollo
de géneros y formatos, y describir el papel de los diferentes actores de la industria. El
estudio aplica un disefio metodoldgico cuantitativo: recaba de forma documental todos
los titulos estrenados por plataformas, productoras, radios, otros medios y creadores
independientes. Luego, sobre la base de un corpus de 1572 titulos de 265 entidades, se
utiliza una matriz de 15 variables que permite analizar descriptivamente la procedencia,
tematica, género, formato y duracién de los pddcasts. Los resultados muestran una
fuerte concentracion de la oferta en las productoras y medios de comunicacién; un
claro predominio del macrogénero conversacional y de las tematicas de cultura, perio-
dismo y ocio; asi como diferencias significativas en la carga productiva y en el peso
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relativo de la ficcién y no ficcién entre paises. De este modo, se ofrece una radiografia
comparada inédita del podcasting en espafiol que permite reconocer patrones comu-
nes, desequilibrios estructurales y oportunidades de desarrollo creativo y comercial.

PALABRAS CLAVE: pddcast / produccion de audio / narrativas sonoras /
comunicacion digital.

GENRES, FORMATS, AND ACTORS IN THE ORIGINAL PODCAST
PRODUCTION IN SPAIN, ARGENTINA, COLOMBIA AND CHILE

ABSTRACT. In a context of growing global penetration of spoken audio in the digital
leisure and entertainment menu, this article analyses the original production of
podcast in 2024 in Spain, Argentina, Colombia, and Chile with the aim of assessing
the state of the market, identifying the main trends in the design and development of
genres and formats, and describing the role of the different players in the industry. The
study applies a mixed methodological design: it collects documentary evidence on all
titles released by platforms, production companies, radio stations, other media, and
independent creators. Based on a corpus of 1,572 titles from 265 organizations, a matrix
of 15 variables is used to conduct a descriptive analysis of the origin, topics, genres,
formats, and lengths of the podcast. The results show a strong concentration of supply
in production companies and the media; a clear predominance of the conversational
macro-genre and the themes of culture, journalism, and leisure; as well as significant
differences in production load and the relative weight of fiction and non-fiction
between countries. This presents an innovative comparative overview of podcasting in
Spanish, allowing for the identification of common patterns, structural imbalances, and
opportunities for creative and commercial development.

KEYWORDS: podcast / audio production / sound narratives / digital communication

GENEROS, FORMATOS E ATORES NA PRODUGAO DE PODCAST
ORIGINAIS NA ESPANHA, ARGENTINA, COLOMBIA E CHILE

RESUMO. Num contexto de crescente penetragdo global do dudio falado no menu de
lazer e entretenimento digital, este artigo analisa a producgéo original de podcast em
2024 na Espanha, Argentina, Coldmbia e Chile, com u objetivo de dimensionar o estado
do mercado, identificar as principais tendéncias no design e desenvolvimento de géne-
ros e formatos e descrever o papel dos diferentes atores da industria. O estudo utiliza
um desenho metodoldgico quantitativo: recolhe de forma documental todos os titulos
langados por plataformas, produtoras, radios, outros meios de comunicagao e criadores
independentes. Em seguida, com base em um corpus de 1.572 titulos de 265 entidades,
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utiliza-se uma matriz de 15 varidveis que permite realizar uma analise descritiva da
origem, tematicas, géneros, formatos e duragdes dos podcast. Os resultados mostram
uma forte concentragéo da oferta nas produtoras e meios de comunicagao; um claro
predominio do macrogénero conversacional e dos temas de cultura, jornalismo e lazer;
bem como diferengas significativas na carga produtiva e no peso relativo da ficgdo e da
nao ficgdo entre paises. Desta forma, é oferecida uma radiografia comparativa inédito
do podcasting em espanhol, que permite reconhecer padrdes comuns, desequilibrios
estruturais e oportunidades de desenvolvimento criativo e comercial.

PALAVRAS-CHAVE: podcast / produgéo de audio / narrativas sonoras /
comunicacao digital
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INTRODUCCION

Superadas ya dos décadas desde que el periodista Ben Hammersley acufiase en el
2004 el término podcast en el diario britanico The Guardian, se ha trazado y sistema-
tizado con detalle el nacimiento, caracteristicas y evolucién de este formato de audio
(Berry, 2006; Bonini, 2015; Gallego, 2010; Marti et al., 2019), cuyos rasgos esenciales
aparecen indisociablemente unidos a su movilidad, asincronia, seleccién de conteni-
dos y escucha personalizada. A ellos se suman la adaptacién y la especificidad (Pérez
-Alaejos et al., 2018), asi como el potencial de expandir narrativas transmedia (Garcia-
Marin & Aparici, 2018; Visa & Serés, 2018).

Como base del estudio que se presenta a continuacion —desarrollado en 2025 con
datos sobre la produccién en 2024—, se considera el impacto global del pédcast a partir
de las cifras de Podcast Index (2025), que sefialan que los titulos activos en todo el mundo
llegaron a 4 578 274. Asimismo, Singh (2025) identifica que los oyentes superaron los 584
millones con un incremento del 6,84 % en relacién con el 2024. Los mercados con mayor
penetracion fueron Norteamérica, que acapar6 el 36,3 % de los oyentes; Europa, con un
32,8 %;y Latinoamérica, con un 32,4 % (Statista, 2025a). Ademas, se estimé que el mercado
global de pddcast facturaria 45 900 millones de délares en 2025 y que esta cifra se multipli-
caria por cinco hasta llegar a los 233 900 millones de ddlares en 2032 (Singh, 2025).

M3s alla del mercado y las cifras de la industria, los estudios e informes mundiales
sobre usos y habitos de consumo digital (We Are Social, 2025) destacan que la pene-
tracion global de internet alcanza al 73,2 % de la poblacién y que las mujeres de 16 a
44 anos escuchan pddcasts casi dos dias a la semana (1,8) con mas de dos horas de
escucha en ese lapso. A ello se suman los informes de los propios agentes de la indus-
tria del audio, como el Observatorio iVoox (2025) o Podimo (2024), que —pese a sus
distintas metodologias y alcances— actualizan periédicamente el estado del podcasting
y confirman las tendencias ya apuntadas.

Sobre esta base, se pueden identificar las tendencias globales de penetracién del
pddcast, la dimensién del mercado y los perfiles de las audiencias. Sin embargo, aln
se mantiene la incertidumbre respecto a las mediciones —que cada cierto tiempo son
modificadas por las propias plataformas—y el esfuerzo por lograr una produccién cons-
tante por parte de las distintas entidades. La necesidad de métricas estandarizadas y
confiables se ha convertido en una prioridad, como también las fuentes de financiacion
para la continuidad de titulos y nuevos titulos que hagan sostenible este mercado de
audio creativo y cultural.

En este contexto, los indicadores mas certeros para estimar el desarrollo del podcas-
ting en espafiol se materializan en la oferta de contenidos: desde el volumen de produccion
y el tipo de lanzamiento hasta las tematicas, los géneros y los subgéneros que, en su
conjunto, permiten valorar las dimensiones de la oferta de pddcasts.
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Con ello en consideracién, este articulo tiene por objeto la descripcién, categori-
zacion y analisis de la produccién original de pédcasts producidos en Argentina, Chile,
Colombia y Espafia en 2024 a cargo de las principales entidades de cada mercado:
productoras, plataformas, radios, otros medios y podcasters independientes.

Entendemos a las productoras como aquellas entidades que producen pddcasts
propios, en alianza o para terceros; pueden operar de manera independiente o ser parte
de un conglomerado de medios, como ocurre con Podium Podcast en Espafia, Colombia
y Chile, que es una divisiéon de Prisa Audio de Espafa. Por otro lado, las plataformas,
como entidades productoras, son aquellas que producen pddcasts originales, ademas
de ofrecer servicios de agregacion y distribucién, como Spotify Original, por ejemplo.

Las radios corresponden a las emisoras convencionales (cadenas radiofénicas o
estaciones de radio) que cuentan con divisiones o departamentos de produccion de
pddcasts. Otros medios que suman pddcasts como parte de su negocio pueden ser
radios online, medios digitales, periddicos, revistas, televisoras, agencias o editoriales
(Observatorio Nebrija del Espafiol, 2024). Finalmente, los podcasters independientes son
aquellos productores auténomos de pddcasts que trabajan con libertad creativa y edito-
rial, que no estan afiliados a medios de comunicacion y operan sin intermediarios para
su produccion y publicacién (Berg, 2021; Rodriguez-Ortiz, 2024).

Asi, los datos que se presentan en este estudio, a modo de radiografia, permitiran
identificar el volumen, la distribucién, la diversidad y la diferencialidad en los estrenos
de pddcasts en Argentina, Chile, Colombia y Espafia que —junto a México— constituyen
los principales exponentes de la creacion de audio hablado en espafiol bajo demanda a
escala global.

Evolucién de los géneros y formatos de los pddcasts

El desarrollo creativo y el crecimiento comercial del pddcast han impulsado estudios
sobre su progresiva penetracion en los diferentes mercados. Mientras se desarrollaba
lainvestigacion durante el 2025, se conocieron datos globales de la industria (Newman,
2025; Statista, 2025b), ademas de algunas tendencias sobre el consumo del audio a
escala regional y local (Duque, 2025; Edison Research, 2025; Ministerio de Cultura de
Espafia, 2025).

En relacion con la oferta de contenidos, existen aportaciones significativas que
describen la evolucion de las industrias espafiola y argentina como Pedrero Esteban et al.
(2025). Dentro de esta dimensidn, los estudios cualitativos se han centrado, sobre todo,
en las narrativas sonoras (Legorburu et al., 2021; Lindgren, 2016; McHugh, 2016, 2023;
Rodriguez-Ortiz & Ferndndez-Sande, 2025; Santos & Peixinho, 2019); asi como en sus
dindmicas de produccion, comercializacion, datificacion y distribucién (Gallego, 2021;
Pérez-Alaejos et al., 2022; Terol-Bolinches et al., 2021). En los ultimos afios, ademas,
los pdédcasts de noticias han cobrado especial interés para los medios al lograr un alto
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rendimiento en las audiencias jévenes (Newman, 2021, 2025), el grupo etario mas anhe-
lado por los editores como posibles suscriptores de contenidos en el futuro.

En este breve estado del arte sobre los estudios del pddcast, resulta util la propuesta
del Observatorio Nebrija del Espafiol (2023, 2024) que categoriza la oferta narrativa en
tres grandes macrogéneros: conversacionales, narrativos de no ficcién y narrativos de
ficcién. En la primera categoria, se agrupan los titulos que tienen a la palabra hablada
como elemento basico de construccién del contenido. Estos tienden a utilizar el moné-
logo de parte del anfitrién, el coloquio o tertulia entre dos o mas presentadores, y la
entrevista como género para extraer informacion valiosa de un entrevistado clave. Los
pddcasts narrativos de no ficcidon o narrativos documentales son historias basadas en
hechos reales que recurren a diversos subgéneros, técnicas y herramientas para narrar
la historia. En esta variante, la palabra hablada es el recurso dominante —se combinan la
voz de quien lo conduce con testimonios de las fuentes consultadas—, pero se incluyen
otros recursos expresivos sonoros —efectos, paisajes, musica— que generan distintos
climas y establecen vinculos entre la historia y el oyente. Finalmente, el macrogénero
narrativo de ficcidén agrupa los pddcasts de ficcion o audioficciones. En este, “la produc-
cién también utiliza todos los elementos del lenguaje radiofénico o sonoro, pero para
contar historias que no son reales” (Pedrero Esteban & Martinez-Otén, 2023, p. 165).

El macrogénero conversacional es uno de los mas populares porque, a través de una
charla informal o mds formal, seguin el tipo de entrevista, se puede tratar cualquier tema-
tica. Esa diversidad —desde temas de actualidad hasta tecnologia, desde salud mental
hasta cine o a asuntos mas triviales— llena la agenda de estos programas, muchos de
los cuales se publican también en video buscando la interaccién en vivo y la integra-
cion de elementos visuales. Sobre la base de una encuesta realizada por el Observatorio
iVoox en 2025 a 3301 oyentes de pddcasts, se identificd que los géneros y formatos
predilectos son el conversacional (53,05 %), el documental (51,15 %), la entrevista (47,34
%), la crénica (31,43 %), la actualidad (29,30 %) y los audiolibros (23,70 %). Esta tendencia
se ha mantenido desde el informe anterior de iVoox (2023). En 2025, solo se colaron los
pddcasts de actualidad, que no estaban en el top 5 en el informe anterior, y las entre-
vistas aumentaron. Por otro lado, las tematicas principales son el misterio (16,62 %), la
historia (14,08 %) y el humor (10,27 %), cuyos indicadores se mantienen en ese orden en
comparacion con el informe de 2023.

Este macrogénero se entiende como uno de los mas exitosos dentro del pddcast,
cuyas logicas heredadas desde la radio se han extendido a las plataformas de audio en
streaming, tanto en su planificacién como en su puesta en escena. Al respecto, Recio
(2023) sefiala que

El ambiente relajado de estas charlas crea un entorno de confianza que invita
al interlocutor a sentirse cémodo y dispuesto a hablar. Si hay algo que manda
en estos contenidos, es la improvisacién: aunque exista un guion previo, una
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adecuada dosis de sorpresa potencia la autenticidad y crea cercania con los que
escuchan. (parr. 2)

Por otro lado, el pddcast narrativo que se inscribe entre los contenidos no ficcio-
nales (De la Chica, 2023), se centra en historias reales contadas generalmente de manera
serializada para las cuales se emplean técnicas de investigacion periodisticas y de las
ciencias sociales, la comunicacién y las artes, incluyendo una cuota de experimentacion
que no responde ni a la tradicion periodistica ni a la radiofénica (Rodriguez-Ortiz, 2024).
En este macrogénero, un papel clave lo cumple el narrador, encargado de enganchar al
oyente con la historia y los personajes centrales, quien actiia como “escritor, intérprete y
guia” del pédcast (McHugh, 2023, p. 18). Algunos autores como Boling (2019) y Spinelli
y Dann (2019) van mds alld y defienden que el oyente también tiene un rol activo en
la historia, ya sea como coconspirador o coinvestigador, respectivamente. Es decir, el
oyente participa de la trama y de una narrativa sonora digital que le otorga un papel
protagénico.

El boom de las historias reales vive una nueva etapa que no ocurria desde los afios
60 del siglo pasado, cuando el documental sonoro cobré fuerza gracias a la masificacién
de las grabadoras portéatiles (Madsen, 2005; McHugh, 2012; Rodriguez Ortiz, 2021), y al
avance de los estudios acusticos y la experimentacién con el sonido (Schaffer, 1977).
Con estos antecedentes, y con los oyentes que se interesan por este tipo de histo-
rias, tanto en Espafia (Martinez-Otén et al., 2023; Observatorio iVoox, 2025) como en
Iberoamérica (Podcasteros, 2021, 2022), los géneros de no ficcion vivieron su renacer
con Serial en 2014, un true crime hermanado con el reportaje, la entrevista, la ficcion y una
narrativa mas literaria (Lopez Villafranca, 2021).

Dentro del macrogénero del pédcast narrativo de no ficcion, se incluyen el reportaje,
el documental, el true crime, el ensayo sonoro y el informativo diario (Pedrero Esteban
etal.,, 2025). Enrealidad, mas que compartimentos estancos, el podcast narrativo aglutina
varios subgéneros, los mezcla o experimenta con otros, incluso con géneros artisticos
procedentes de la radio. En efecto, puede incorporar crénicas (Martinez Costa & Herrera
Damas, 2008), documentales (Biewen, 2010; Lechuga, 2015; Rodriguez Ortiz & Godinez
Galay, 2020), paisajes sonoros (Cornejo Montibeller, 2018; Iges, s. f.; Schaeffer, 1966)
y hasta ficciones (Aguilera & Arquero, 2017; Godinez-Galay, 2010; Lépez-Villafranca &
Olmedo-Salar, 2020; Rodriguez-Ortiz, 2024).

Ademas, se pueden sumar otras técnicas y herramientas para producir la historia,
como la recreacién de hechos pasados de los que no se tiene ningun registro o archivo
sonoro que los ilustren (Godinez-Galay, 2010). En caso de tener registros sonoros o
audiovisuales —de los cuales se puede extraer el audio—, estos aportan profundidad en
la investigacion. Por otro lado, la historia de vida como relato biografico o autobiogra-
fico es un recurso narrativo (Pujadas, 1992; Valles, 2002) que ha tomado importancia
dentro de la produccion de pddcasts narrativos, pues permite al oyente conectar con una
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historia intima narrada en primera o tercera persona. Con su empleo se busca la identifi-
cacion del oyente (Lindgren, 2016; McHugh, 2012).

Mencidn especial merece el pddcast de noticias, cuya edicion diaria (daily), sobre
todo en los medios periodisticos, se ha hecho un hueco relevante. Aunque todavia es
un producto de nicho y el pédcast de este tipo llega solo al 2 % como fuente principal
de noticias, Robertson (2025) indica que los oyentes de este formato “son mas jovenes,
tienen elevado nivel educativo y mayor poder adquisitivo”, por lo que podria esperarse
un crecimiento de su consumo en las préoximas mediciones. Como complemento, en
los veinte mercados estudiados por el Reuters Institute en su informe anual Digital News
Report, el 9 % de los usuarios accedieron a un pédcast de noticias en la Gltima semana.
El habito lo lideran Estados Unidos (15 %), Irlanda y Dinamarca (11 %), mientras que en la
parte baja se sitian Espafia y Argentina (4 %), y Japén (3 %) (Newman, 2025).

El Reuters Institute elabord con anterioridad un estudio sobre los pddcasts de
noticias a nivel mundial en el que identificé cuatro variantes narrativas: resimenes de
noticias (1-10°), pédcasts de profundizacion (20, con andlisis de uno o dos temas, un
estilo narrativo propio y disefio de sonido), documentales (20™-40’, en formato de serie,
con desarrollo de un tema en varios episodios) y charla extendida (1-4 h, generalmente,
en una mesa con diferentes invitados o panelistas) (Newman, 2023). Sin embargo, el
podcast daily trata temas de actualidad que se producen con un estilo narrativo diferen-
cial y una duracién variable entre 10’y 40'".

Pausa Necesaria de ADN (Chile) y Hoy en EI PAIS de El Pais (Espafia) se conciben ya
como pddcasts narrativos diarios que informan y explican las noticias mas importantes
del dia. Con ello, los pddcast de noticias se convierten en una categoria propia o incluso
en un género en si mismo, como se plantea El Pais, pues “los reconocimientos también
indican que el pddcast periodistico, ademas de un formato, es un género en si mismo”
(Cruz, 2022).

Finalmente, en cuanto al macrogénero narrativo de ficciédn, la larga y rica tradicion
del radioteatro en toda Iberoamérica —desde los afios 40 a los 70, cuando el género vivié
su época mas dorada (Correa, 2022)— ha cumplido un papel central en el resurgimiento
de la ficcién sonora que ha llegado hasta las plataformas de pddcast tanto desde la
diversidad de tematicas como de las estructuras dramaticas, el disefio sonoro y musical,
y la relacién con las audiencias.

Este macrogénero se basa en contar historias que no son reales o de las que no se
traslada con literalidad ciertos hechos y se expresan con lenguaje dramatico: “las tema-
ticas son infinitas: desde la ciencia ficcion hasta la comedia, pasando por el terror y el
drama” (Martin-Nieto et al., 2024, p. 23). La construccion del relato se puede articular de
manera episodica —como las audioseries, historias de ficcidon en varios capitulos unidos
por una misma tematica o problema— o mediante un relato tnico —como el audiorrelato,
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que narra una historia desde un texto existente como un cuento o a partir de un guion
original que se narra y apoya en sonidos— o como una adaptacion literaria —que expresa
en audio un texto literario, ya sea narrativo, poético o dramatico—.

Pese al resurgimiento de la ficcidén radiofénica en distintos paises de habla hispana
ainicios de este siglo (Barria-Jara & Rodriguez-Ortiz, 2022; L6pez Villafranca & Olmedo-
Salar, 2020), la investigacion académica llega tarde a entender cémo este género ha
evolucionado y ha logrado tener una nueva vida en el pédcast, tal como ha ocurrido en
Espafia (Guarinos et al., 2023). Sin embargo, la ficcién ocupa una cuota marginal dentro
de las producciones en distintos paises. Por ejemplo, 14,4 % en Espafia —que tuvo un
incremento desde el 8,7 % del afo anterior—y 1 % en Argentina en 2023 (Pedrero Esteban
et al., 2025), lo que significa que esta variante de pddcast sigue siendo la menos aten-
dida por las plataformas, mientras en Argentina la produccioén es testimonial.

Los subgéneros de ficcion mas prolificos en el pédcast son el drama y el suspense,
cuya produccion es liderada por Audible (Pedrero Esteban et al., 2024). A ellos se unen
la comedia, el drama, la aventura y la ciencia ficcion, donde destaca la obra del creador
chileno Julio Rojas, Caso 63 (Emisor Podcasting, Chile, 5 temporadas), y las sucesivas
producciones y coproducciones con otros paises a cargo del mismo guionista: “Estos
podcast desarrollan tépicos de la ciencia ficcion como los viajes en el tiempo, la ficcién
especulativa, los futuros distépicos y los imaginarios apocalipticos, con tramas espa-
cial y temporalmente ubicadas en ciudades de América Latina o Espafia” (Saenz, 2023,

p. 10).

En general, el pddcast ha propiciado la innovacién en el mercado radiofénico y
sonoro (Avilés, 2022) aprovechando la escucha personalizada e inmersiva. A través de
la arquitectura de la historia y de los recursos sonoros, logra mayor profundidad narra-
tiva y estética (Gutiérrez et al., 2019), lo que supone un recurso eficiente para fidelizar
oyentes y formar comunidad en torno a ellos. Si bien los pddcasts conversacionales
lideran la produccion nativa en varios paises, su evolucion ha propiciado el renacimiento
de géneros como el documental, en los narrativos de no ficcion; y el radioteatro, en las
variantes de ficcion. Ambos géneros en desuso o aparentemente olvidados (Lépez
Villafranca & Olmedo-Salar, 2020).

METODOLOGIA

Este trabajo presenta los resultados de una investigacion pionera que analiza, compara
y contextualiza la produccion de pdédcasts por el conjunto de entidades que integran
la industria del audio en Espafia, Argentina, Colombia y Chile en 2024. Se seleccio-
naron estos paises por ser cuatro de los que poseen mayor desarrollo estructural
—junto a México— en el ecosistema del audio hablado digital bajo demanda en espa-
fiol (Dharmadhikari & Cognitive Market Research, 2024; Gonzdlez, 2024). El objetivo
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principal es dimensionar la diversidad narrativa y expresiva del audio digital hablado en
los cuatro mercados a partir de los siguientes objetivos especificos:

+ OET: Identificar las tendencias de produccién de pddcasts originales en plata-
formas, productoras, medios de comunicacién —radios, periédicos y agencias
de noticias— y creadores independientes en Espafia, Argentina, Colombia y
Chile atendiendo al volumen, la variedad y la diferencialidad de los catdlogos
en los cuatro paises.

+  OE2: Analizar y comparar las estrategias editoriales (tematicas y géneros) en
los mercados de audio hablado en espafiol aportando criterios e indicadores
sobre los que reconocer, categorizar y facilitar el reconocimiento de dichos
contenidos.

+ OE3: Ofrecer una perspectiva comparada de la produccion del pddcast en
espafiol que aporte claves de interpretacion y bases sobre las cuales adoptar
decisiones para afianzar el desarrollo de una industria cultural emergente y con
un gran potencial de crecimiento creativo y comercial.

La investigacién se desarroll6 a partir de un disefio cuantitativo ejecutado en dos
fases: por un lado, se aplicé una técnica documental que consistié en la recopilacion,
seleccion y categorizacion de los datos que conformaron la muestra del trabajo; por otro
lado, se hizo un analisis descriptivo de esa muestra a partir de una herramienta de codifi-
cacion y una escucha profunda para hacer un andlisis detallado de cada titulo.

En relacién con la primera fase, se hizo la busqueda de las entidades a través de
la web; después, por redes sociales —como Instagram y Linkedin— y en plataformas
de reproduccién —como Spotify, Apple Music, YouTube— a modo de complementar los
motores de busqueda online. Una vez finalizado ese proceso, se realiz6 una revision
detallada para identificar errores y chequear a las entidades y los pédcasts que produ-
jeron. Las producciones halladas se corroboraron con las mismas productoras, otros
medios de comunicacién y radios de la siguiente manera: se contacté via mail, teléfono o
presencialmente con los responsables de estas entidades para validar la muestra selec-
cionada. Mientras, la muestra de los creadores independientes se compuso de aquellos
shows que se situaron en 2024 entre las primeras 25 posiciones del Top 100 de Spotify
(Unica plataforma cuyo ranking resulta homologable en los cuatro paises objeto de la
investigacion).

Asi se recabd el listado de los titulos estrenados entre el 1 de enero y el 31 de
diciembre de 2024 por el conjunto de entidades profesionales del sector —plataformas,
productoras, radios y otros medios de comunicacion—y los podcasters independientes.
Los titulos proporcionados fueron ordenados segun las variables definidas en el instru-
mento de analisis. El corpus comprendié un total de 265 entidades (Tabla 1) y 1572
pddcasts publicados del 1 de enero al 31 de diciembre del 2024.
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Tabla 1
Numero de entidades analizadas en cada pais y peso porcentual en la muestra

Espafia 127 100 % Colombia 46 100 %
Plataformas 12 10 Plataformas - -
Productoras 77 60 Productoras 9 20
Radios 10 8 Radios 4 9
Otros medios 15 12 Otros medios 8 17
Independientes 13 10 Independientes 25 54

Argentina 48 100 % Chile 44 100 %
Plataformas - - Plataformas 1 2
Productoras 10 21 Productoras 19 43
Radios 4 8 Radios 13 30
Otros medios 15 31 Otros medios 9 20
Independientes 19 40 Independientes 2 5

Tras recolectar la muestra, se pas6 a la segunda fase: la aplicacién de una matriz,
construida a partir de otra ya validada por estudios similares (Pedrero Esteban et al,,
2024, 2023). Esta se articul6 en torno a 25 variables y 99 subvariables agrupadas en tres
tipos de indicadores: a) los identificativos de la produccidn, b) los basados en el conte-
nido, y c) los referentes a la distribucion y comercializacién. Junto al rango temporal
—estrenos de 2024—, se establecié como delimitacién que los titulos fuesen de produc-
cién original, es decir, no difundidos previamente en canales lineales de distribucion.

Para responder a los objetivos especificos de la investigacion, se extrajeron del
estudio los datos de las 15 variables referidas a la produccién y al contenido de cada
podcast (a y b), cuyos indicadores se exponen en la Tabla 2. La articulacién de tales
dimensiones sirvid de base para el analisis y brind6 criterios comparables y replica-
bles en la medicion del corpus. El disefio metodoldgico que sustenta la elaboracion de
los resultados guia la interpretacion critica desarrollada en la seccion de discusién y
respalda la solidez de las conclusiones presentadas en este trabajo.

El uso de una metodologia cuantitativa, las comparaciones sistematicas de casos
y la triangulacion de fuentes y técnicas conforman un sélido marco de estudio para
abordar la complejidad de la oferta de podcasts en Iberoamérica. Este enfoque no solo
facilita la identificacion de patrones de produccién, sino también el reconocimiento de
sus fortalezas y debilidades en un entorno de rapidos cambios digitales. De ahi su rele-
vancia para orientar el crecimiento y la consolidacion del podcasting en la regién.
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Tabla 2

Categorias de andlisis aplicadas en la muestra seleccionada

Variables de produccion

Variables de contenido

1. Pais

2. Titulo

3. Tipo de entidad

4. Nombre de entidad

5. ¢Es coproduccion?

6. Tipo de
lanzamiento

7. N.° episodios

8. Duracion total

9. Duracion media
por episodio

Espafia, Argentina,
Colombia, México

Plataforma, producto-
ra, radio, otros medios,
independientes

No / Si (nombre)

Novedad, nueva
temporada, continuo

10. Tematica

11. Género

12. Subgénero
conversacional

13. Subgénero
narrativo de
no ficcion

14. Subgénero
narrativo de fic-
cion (formato)

15. Subgénero
narrativo de
ficcion (estilo)

Periodismo, misterio, ocio,
cultura, salud, estilos de
vida, humor, economia,
tecnologia, deportes,
musica, infantil, ficcion

conversacional, narrativo
de no ficcion, narrativo
de ficcion

Entrevista, coloquio/tertu-
lia, mondlogo

Reportaje, documental,
true crime, ensayo, infor-
mativo, audio articulo

Audio serie, pelicula so-
nora, adaptacion literaria,
audio teatro, audio novela

Drama, comedia, c. ficcion,
romance, suspense, terror,
aventura, musical

RESULTADOS

A continuacion, se exponen los resultados del andlisis atendiendo a los indicadores
que mejor permiten medir los objetivos de la investigacion: volumen de estrenos y
peso de cada tipo de entidades, tematicas, géneros y duraciones por paises y actores
involucrados.

Volumen de la produccién por entidades y paises

El andlisis pone de relieve que el peso relativo en la muestra de cada bloque de entida-
des (plataformas, productoras, radios, otros medios y creadores independientes) no se
traduce de forma lineal en el volumen de produccion, sino que hay casos de sobrerrepre-
sentacion e infrarrepresentacion segun el pais y el tipo de actor, asi como estrategias
de catélogo intensivo concentradas en determinados grupos (Tabla 3).
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Tabla 3
Cantidad de titulos por entidades publicados en cada pais

Espafia 1076 100 % Colombia 160 100 %
Plataformas 330 31 Plataformas - -
Productoras 345 32 Productoras 82 51
Radios 250 24 Radios 25 16
Otros medios 128 12 Otros medios 28 17
Independientes 13 1 Independientes 25 16

Argentina 176 100 % Chile 160 100 %
Plataformas - - Plataformas 1 07
Productoras 72 41 Productoras 54 34,0
Radios 14 8 Radios 51 32,0
Otros medios 71 40 Otros medios 52 32,0
Independientes 19 11 Independientes 2 1.3

En Espania, las 77 productoras aglutinan el 60 % de las entidades, pero solo generan
el 32 % de los titulos; mientras que las 12 entidades de plataformas, que representan un
10 % del total de actores, aportan el 31 % de los pddcasts estrenados en 2024. Las radios,
que apenas representan el 8 % del total de entidades de la industria del audio hablado
bajo demanda, producen el 24 % de los titulos, lo que refleja una alta productividad rela-
tiva. El mayor equilibrio se observa en el peso y la productividad de los periédicos y
agencias de noticias: un 12 % en ambos casos.

En Argentina, los pddcasts independientes representan el 40 % de las entidades,
pero solo el 11 % de los estrenos; mientras que las productoras (21 % de actores)
concentran el 41 % de los titulos y los otros medios (31 % de entidades) llegan al 40 % de
la produccion. Este patrén sugiere un ecosistema en el que periddicos y medios digitales
lideran el mercado junto a las productoras, y donde los creadores independientes logran
gran relevancia en términos de alcance. Las radios, con un 8 % en ambas dimensiones,
muestran un equilibrio perfecto entre pesos estructurales y productivos.

Colombia presenta un caso extremo de protagonismo de los independientes. Estos
constituyen el 54 % de las entidades, pero aportan solo el 16 % de los titulos, lo que
implica una falta de representacién respecto a su peso en el mercado. Las productoras,
en cambio, son solo el 20 % de los actores, pero generan mas de la mitad de los lanza-
mientos (51 %); mientras que radios y otros medios mantienen un peso cercano entre
presencia y produccidn, pero con un menor impacto global.

En Chile, el nicleo del mercado lo conforman las productoras (43 % de entidades,
34 % de titulos), las radios (30 % de entidades, 32 % de titulos) y los periddicos y medios
digitales (20 % de entidades, 32 % de titulos) con una correspondencia equilibrada entre
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el peso estructural y el productivo. Al igual que en Espafia, los pédcasts de los creadores
independientes, presentes en lo mas alto del ranking de Spotify, tienen una representa-
cion minima (1 %) en el conjunto de la oferta.

Finalmente, y para comparar la carga de productividad que asumen las entidades de
la industria del pddcast en cada pais, se han calculado las horas medias de produccién
en 2024 dividiendo las horas totales en cada territorio entre las entidades que dieron
lugar a esa métrica. Como refleja la Tabla 4, y frente a una media global de 109 horas
anuales de produccién por cada entidad en el conjunto de los mercados, las mayores
diferencias se observan entre Espafia, que incrementa en un 50 % esa media, y Argentina,
que se sitia mas de un 60 % por debajo.

Tabla 4
Carga de productividad de las entidades que producen pddcasts en cada pais

Pais Entidades Horas produccién 2024 Horas medias

por entidad
Espafa 127 19 489 153
Argentina 48 1914 40
Colombia 46 3963 86
Chile 44 3501 79
Total 265 28 867 109

Tematicas mas desarrolladas en los pédcasts en espaiiol

Al analizar la distribucidn por tematicas de los pddcasts estrenados en 2024, se cons-
tata un patrén transversal: los dedicados a cuestiones de cultura, educacion y sociedad
(historia, literatura o ciencia); periodismo y actualidad (politica, investigacion, analisis);
y ocio y entretenimiento (cine, series, videojuegos, cémics) se sitian en los primeros
puestos, aunque con diferente intensidad. En Espafia, se detecta un exceso del bloque
cultural-educativo frente al resto; mientras que Argentina, Colombia y Chile muestran
una distribucion més equilibrada en estas tres areas (Figura 1). Esto sugiere que el
pddcast, en estos mercados, se consolida, ante todo, como un formato para la divulga-
cién cultural y el andlisis informativo, con el entretenimiento narrativo y de ocio en un
segundo escalon.

Un segundo hallazgo llamativo es el peso intermedio, pero consistente, de las
tematicas vinculadas al bienestar y a la vida cotidiana (salud y estilos de vida) junto con
economia y deportes, que se ubican en una franja media en todos los mercados. Espafia
destaca por la fuerte presencia de los pddcasts de salud fisica y mental; mientras en
Argentina el peso de salud y economia es especialmente visible en el bloque medio.
En Colombia y Chile, la economia y los deportes ocupan posiciones intermedias, pero

Contratexto n.° 45, junio 2026



Géneros, formatos y actores en la produccion de pddcasts originales

estables. Todo ello refuerza la idea de un uso del pédcast como recurso practico, forma-
tivo y deportivo, sin llegar a desbancar las tematicas dominantes de la informacién y la
cultura.

En tercer lugar, las tematicas de nicho y mas identitarias (misterio, feminismo,
comedia, tecnologia, infantil) tienen una presencia minoritaria, pero con matices segun
el pais. Espafa concentra un volumen relativamente elevado de pddcasts sobre misterio,
sucesos y crimenes; mientras Chile destaca en los de comedia y humor. Feminismo y tecno-
logia aparecen de forma transversal, pero con cifras bajas en los cuatro mercados, lo que
apunta a un desarrollo aun incipiente de estas lineas ligadas a audiencias mas especificas.

Al cruzar las tematicas de los pddcasts con las entidades que los producen, se
comprueba que las productoras son el motor principal en las dos categorias dominantes
(cultura y educacion, y periodismo y actualidad). Las radios completan este liderazgo
en Espafia en los titulos de periodismo y en Chile en los de ocio; mientras los perio-
dicos refuerzan la oferta de pddcasts sobre economia y estilos de vida en Argentina.
Por su parte, los pddcasts independientes se concentran en tematicas de nicho, lo que
evidencia una especializacion en contenidos alternativos mas que en los ejes masivos
del catalogo.

Figura 1
Tematicas de los pddcasts producidos en 2024 por paises
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Los géneros mas desarrollados y el rol de las entidades de produccién

El andlisis por género de la produccién de pddcasts en 2024 ofrece uno de los resulta-
dos mas homogéneos y contundentes del estudio en los cuatro mercados: los titulos
conversacionales son, con mucha diferencia, los méds desarrollados (Tabla 5). Sin
embargo, hay diferencias resefiables que se evidencian mejor cuando los datos no se
comparan por nimeros absolutos, sino en porcentajes (Figura 2).

Tabla 5
Géneros de los podcasts producidos en 2024 por paises

Pais Conversacionales Narrativo§ de Narratiygs
no ficcion de ficcién
Espafia 721 270 85
Argentina 103 66
Colombia 118 35
Chile 129 23
Total 1071 394 107
Figura 2

Pocentaje de macrogéneros de los pddcasts producidos en 2024 por paises
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En términos porcentuales, los cuatro paises muestran un claro dominio de los
pddcasts conversacionales, pero con intensidades muy distintas: Chile encabeza este
género con un 80 % de su produccion, seguido de Colombia (74 %), Espafia (67 %)
y Argentina (59 %). Este patrén indica que, incluso en mercados con tradicién de
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produccion mas compleja como Espafia, el formato hegemaénico sigue siendo el de la
charla, entrevista 0 mondlogo, de menor exigencia técnica y mas asociado a figuras
reconocibles. La consecuencia es una fuerte homogeneizacién formal del ecosis-
tema, donde el didlogo espontdneo tiende a imponerse como estandar en todos los
contextos nacionales.

Los pddcasts narrativos de no ficcién ocupan un segundo plano, pero con matices
que conviene destacar: alcanzan el 37 % en Argentina, el 25 % en Espafia, el 22 % en
Colombia y apenas el 15 % en Chile. Esto sugiere que Espafia y Argentina apuestan
con mas decisién por formatos periodisticos y documentales complejos; mientras
que Colombia y Chile reflejan una menor experimentacién en este tratamiento de las
historias. Por ultimo, la ficcién sonora se mantiene en una franja muy baja en todos
los casos (entre el 4 % y el 8 %), lo que confirma que, pese a su prestigio cultural y
exigencia creativa, sigue siendo un nicho dentro de la oferta total de pddcasts en los
cuatro paises.

¢Qué papel juegan las diferentes entidades en el peso de los diferentes géneros? A
partir de los datos extraidos en esta investigacion, se evidencia que los géneros narra-
tivos mas complejos (ficcidén y no ficcion) se concentran, sobre todo, en las productoras
y, en menor medida, en las radios y otros medios. Por otro lado, plataformas y crea-
dores independientes se orientan hacia el formato conversacional. Parece claro que la
produccion de podcasts con ciertas exigencias de guion esta vinculada a estructuras
profesionales consolidadas.

Ademads, se observa que, si bien el peso del género conversacional es muy
alto en todas las tipologias de entidades y paises, su hegemonia es casi total en las
productoras y los periddicos y agencias de Colombia y Chile; mientras que en Espafia
y Argentina existe una proporcion mayor de pdédcasts narrativos de no ficcion. Asi,
aunque las entrevistas y charlas dominan de forma transversal, los mercados mas
maduros (sobre todo Espaiia) preservan un espacio mas visible para los géneros narra-
tivos periodisticos dentro de las entidades profesionales.

En cuanto a la ficcidn sonora, esta aparece como un nicho muy reducido y concen-
trado. Se observa casi exclusivamente en productoras y de forma residual en radios
u otros medios, con presencia minima o nula en plataformas y creadores indepen-
dientes, en especial, en la region latinoamericana. Espafia vuelve a ser una excepcion
debido a la presencia de plataformas de pago como Audible, con un catdlogo centrado
en audiolibros y pddcasts narrativos de ficcidon y no ficcion (audioseries, adaptaciones
literarias y true crime), cuyos 29 titulos estrenados en el 2024 suponen el 82 % de la
oferta espafiola de este género (Figura 3).
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Figura 3

Cantidad de pddcasts producidos en 2024 segun género, pais y entidad
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Por ultimo, al cruzar las variables de género con la duracién promedio de los titulos
estrenados en los cuatro paises (Figura 4), se comprueba que los podcasts conversacio-
nales son sistematicamente los mas largos, con oscilaciones entre los 35" en Colombia y
cerca de 50’ en Espafia. Ello refleja la libertad de los formatos de entrevista y tertulia frente
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a la limitacién de estos espacios en la parrilla radiofénica.

Los narrativos de no ficciéon ocupan una franja intermedia, con promedios mas o
menos homogéneos (17'-26’) que equilibran ambicién periodistica y viabilidad productiva
(caso de los reportajes, mas numerosos que los documentales de investigacion). Por
Ultimo, la ficcién sonora se sitlia siempre por debajo (12-26’), con episodios breves que

evidencian su mayor complejidad técnica y coste.
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DISCUSION Y CONCLUSIONES

Este estudio se inscribe en un momento clave para las industrias culturales en espafiol,
en un ecosistema mediatico donde el audio bajo demanda se ha consolidado como uno
de los formatos digitales de mayor crecimiento a escala global. Teniendo en cuenta los
mas de seiscientos millones de potenciales hispanohablantes en el mundo (Instituto
Cervantes, 2025), seguir trabajando con radiografias parciales o extrapoladas de otros
mercados limita la capacidad de los agentes publicos y privados para articular estra-
tegias compartidas. Por ello, la comparacion sistematica entre Espafia, Argentina,
Colombia y Chile aporta una base empirica inédita para entender como se produce,
distribuye y consume el pddcast en los principales polos creativos del sur global hispano.

Al mismo tiempo, la investigacion dialoga con una literatura que ya habia descrito
la expansion transnacional del pédcast (Barrios-Rubio, 2025; Pedrero Esteban et al.,
2024), pero que, mas alld de trabajos acotados geograficamente (Rivadeyra Olcese,
2022), rara vez habia observado con detalle la oferta conjunta de contenidos en espafiol
desde la logica de la produccién. El cruce entre la procedencia de titulos, tematicas,
géneros narrativos o duraciones situa este trabajo en continuidad con estudios previos
sobre economia de la atencién y circulacién del audio, pero focalizado sobre un corpus
homogéneo de 1572 pddcasts estrenados en 2024. Se cubre, asi, un vacio en torno a las
dindmicas de los mercados hispanohablantes y a su grado de articulacion como espacio
cultural compartido.

Los resultados muestran, por encima de cualquier otro factor, que la estructura de
cada ecosistema condiciona fuertemente el volumen y la orientacién de la produccién.
Espafia combina un tejido amplio de productoras y medios con plataformas de pago
consolidadas, lo que se traduce en el mayor nimero absoluto de titulos y en una fuerte
intensificacién de la carga productiva por entidad. Argentina, Colombia y Chile presentan
estructuras mas pequefias y desiguales con mercados donde los independientes son
numerosos, pero estan infrarrepresentados en estrenos, y donde radios y otros medios
asumen cuotas muy distintas de responsabilidad productiva.

Asimismo, el analisis de los temas y géneros revela patrones comunes, pero no
homogéneos. En los cuatro mercados, los podcasts sobre cultura, educacion y sociedad,
periodismo y ocio, y entretenimiento concentran la mayor parte de los lanzamientos.
Sin embargo, Espafia es un caso singular por su abultado bloque cultural-educativo,
mientras que Argentina, Colombia y Chile reparten mejor el peso entre informacién y
entretenimiento. Desde la perspectiva de los macrogéneros, el conversacional es hege-
monico y la ficcion es muy testimonial.

El cruce entre macrogéneros y entidades productoras confirma que la sofistica-
cién narrativa y sonora esta centrada en un nimero reducido de actores: los pddcasts
de ficcion y no ficcion se ubican, mayoritariamente, en catalogos de productoras y, en
segundo término, de radios y otros medios. Contrariamente, las plataformas de audio en
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abierto —con ingresos basados en la publicidad— y los creadores independientes estan
mas vinculados a formatos conversacionales de menor complejidad. Esta asimetria
sugiere que la consolidacién de macrogéneros mas exigentes depende de infraestruc-
turas profesionales estables y de modelos de negocio capaces de soportar mayores
costes de desarrollo. En este sentido, se observa cémo las plataformas de pago si
apuestan por los pédcasts de ficcidn y no ficcion.

El estudio no solo describe tendencias, sino que ofrece un estado del mercado del
audio en espafiol muy Util para la toma de decisiones estratégicas y de politica publica.
Para los agentes de la industria, estas comparativas permiten identificar nichos poco
atendidos, evaluar la sostenibilidad de los modelos actuales y calibrar la viabilidad
de inversiones en contenidos narrativos de cierta profundidad. Para las instituciones,
la evidencia sobre desequilibrios entre paises y tipos de entidades ayuda a orientar
programas de apoyo, regulacién y formacién que refuercen el tejido creativo sin desa-
tender las especificidades nacionales.

Desde una perspectiva cultural y creativa, los resultados subrayan la conveniencia
de un reequilibrio entre el peso de la produccién conversacional y las narrativas mas
complejas. Aunque las charlas y entrevistas cumplen una funcién clave de acceso y visi-
bilidad, y se adaptan facilmente a la légica audiovisual y a la circulacién en redes, el alto
predominio de este macrogénero tiende a homogeneizar la oferta y limita la experimen-
tacion sonora. Potenciar documentales, reportajes o ficciones implica asumir mayores
costes y tiempos de produccién, pero también consolidar perfiles profesionales espe-
cializados y generar propiedades intelectuales reutilizables en otros circuitos culturales.

En definitiva, el estudio apunta a un reto compartido para la industria del audio hablado
en espafiol: articular modelos de produccidn y distribucién que ayuden a diversificar los
géneros, a fortalecer la profesionalizacién y a garantizar la sostenibilidad econémica sin
renunciar a la creatividad o la diversidad territorial. Ello implica aprovechar el potencial
transnacional del espafiol y fomentar alianzas entre plataformas, medios y productoras
que favorezcan la coproduccion y la circulacién cruzada de contenidos. Solo de este modo
el ecosistema del pédcast en espafiol podra consolidarse como industria cultural robusta,
capaz de generar valor social y econémico propio en el mercado global del audio.
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RESUMEN. Para promover un cambio en la docencia universitaria, no basta con el
acceso a la tecnologia; es clave el desarrollo de la competencia digital docente (CDD).
En el Perl, como en Latinoamérica, existen grandes diferencias socioeducativas que
condicionan la actividad universitaria. Usando el indice de Desarrollo Humano (IDH)
como criterio, este estudio compara el nivel de CDD entre docentes de dos universida-
des publicas peruanas ubicadas en contextos socioecondmicos desiguales, con IDH
muy dispares (Lima y Apurimac). Se plantea el siguiente problema: ;Hay diferencias
significativas entre el nivel de CDD autopercibida entre universidades situadas en regio-
nes con diferente IDH? Se empled un cuestionario de CDD —de veintidds elementos
agrupados en seis areas— aplicado a 205 docentes vy, gracias al analisis estadistico,
se constaté que ambos grupos de docentes exhiben semejanzas en cuanto al acceso
y tiempo de conexién y un nivel medio alto de autopercepcion. No obstante, donde hay
diferencias estadisticas significativas entre ambos grupos es en el uso de los diversos
canales de comunicacion con el alumnado y sus colegas docentes. Parece ser que el
contexto dispar no es un factor que explique grandes diferencias en el desarrollo de la
CDD, salvo las relacionadas con la comunicacion docente.

PALABRAS CLAVE: alfabetizacion digital / analisis comparativo / competencia
docente / comunicacion / educacion superior
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DIGITAL TEACHING COMPETENCE. COMPARATIVE ANALYSIS
BETWEEN TWO PERUVIAN PUBLIC UNIVERSITIES

ABSTRACT. To promote change in university teaching, access to technology is not
enough; the development of Digital Teaching Competence (DTC) is key. In Peru, as
in Latin America, there are significant socio-educational differences that condition
university activity. Using the Human Development Index (HDI) as a criterion, this study
compares the level of DTC among teachers at two Peruvian public universities located
in unequal socioeconomic contexts, with very different HDIs (Lima and Apurimac). The
question posed is: are there significant differences between the level of self-perceived
DTC among universities located in regions with different HDIs? A CDD questionnaire—
consisting of 22 items grouped into six areas—was administered to 205 teachers, and
statistical analysis shows that both groups of teachers exhibit similarities in terms of
access and connection time, a medium-high level of self-perception, and a low level of
self-perception. However, where there are statistically significant differences between
the two groups of teachers is in the use of various channels of communication with
students and fellow teachers. It appears that the disparate context is not a factor that
explains major differences in the development of CDD, except for those related to
teacher communication.

KEYWORDS: digital literacy / comparative analysis / teacher digital competence /
communication / higher education

COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE. ANALISE COMPARATIVA
ENTRE DUAS UNIVERSIDADES PUBLICAS PERUANAS

RESUMO. Para promover uma mudanga no ensino universitario, ndo basta o acesso a
tecnologia; é fundamental o desenvolvimento da Competéncia Digital Docente (CDD).
No Peru, assim como na América Latina, existem grandes diferengas socioeducati-
vas que condicionam a atividade universitaria. Usando o indice de Desenvolvimento
Humano (IDH) como critério, este estudo compara o nivel de CDD entre professores
de duas universidades publicas peruanas localizadas em contextos socioeconémicos
desiguais, com IDH muito dispares (Lima e Apurimac). A questao levantada é: existem
diferencas significativas entre o nivel de CDD auto-percebido entre universidades loca-
lizadas em regides com um IDH diferente? Foi utilizado um questionario de CDD - com
22 itens agrupados em 6 areas - com 205 professores e, gragas a analise estatistica,
verifica-se que ambos os grupos de professores apresentam semelhancas em relagao
ao acesso e tempo de conexdo, um nivel médio-alto de autopercepgao e uma baixa
autopercepcao . No entanto, onde ha diferencgas estatisticas significativas entre os dois
grupos de professores é no uso dos diversos canais de comunicagdo com os alunos e
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seus colegas professores. Parece que o contexto dispar ndo é um fator que explique
grandes diferengas entre o desenvolvimento da CDD, exceto as relacionadas a comuni-
cagao docente.

PALAVRAS-CHAVE: alfabetizacéo digital / analise comparativa / competéncia digital
docente / comunicagao / ensino superior
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INTRODUCCION

La sociedad en su conjunto viene experimentando una serie de cambios significati-
vos que tienen repercusiones reales en diversos aspectos de la vida de las personas
(United Nations Development Programme [UNDP], 2022). Entre estos cambios, cabe
mencionar el acelerado impacto de la digitalizacion y, en especial, de la actual inteli-
gencia artificial (Holmes & Tuomi, 2022) que, junto a otros factores, interviene de forma
activa en la construccién de nuestra autoconcepcion, en la interaccién con otras
personas, en la concepcién de la realidad y en las interacciones con la realidad (Floridi,
2015). Como no puede ser de otra forma, este estadio de desarrollo tecnoldgico global
tiene una alta incidencia en la educacién en todos los niveles y en todas las latitudes.

En este sentido, las instituciones de educacién superior de todo el mundo estan
inmersas en un proceso de digitalizacién que genera cambios significativos en la gestidn
y disefio de los procesos de ensefianza-aprendizaje (E-A) (Garcia Aretio, 2019). Aunque
el COVID-19 haya allanado el proceso de adopcién de la tecnologia via una digitalizacion
educativa de emergencia en todos los niveles educativos (Pokhrel & Chhetri, 2021), en
la educacion superior, como sefialan Crawford et al. (2020), se ha visto un mayor desa-
rrollo en las respuestas pedagdgicas con tecnologia. Sin embargo, la sola tecnologia —o
incluso la tecnologia mds avanzada— no basta para asegurar los resultados, ya que hace
falta atender diversas dimensiones que remiten a temas como el acceso, la equidad, la
formacién docente, la competencia digital, las necesidades socioemocionales, la rela-
cion escuela-hogar, etcétera, para hablar de auténticas posibilidades educativas (Huck
& Zhang, 2021).

Pues bien, como la variable tecnolégica no es suficiente, la experiencia educativa
mediada exige una serie de condiciones, entre ellas, el desarrollo (en quien ensefa y
aprende) de un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que permiten un uso
educativo de la tecnologia: la competencia digital docente (CDD). Aunque la carencia
de esta competencia docente a nivel global fue una constante en la pandemia (Darling-
Hammond et al., 2020), en la actualidad la CDD representa una dimension ineludible de
la funcién docente (Lazaro-Cantabrana, 2015; Verdu-Pina et al., 2023).

La nocion de CDD busca superar la visién reduccionista de esta competencia
como mera habilidad técnica (Carpenter et al., 2024), ya que ofrece una serie de crite-
rios centrados en conocimientos, valores y habilidades mas complejos sobre el uso
e impacto de la tecnologia en la ensefianza que, segun la investigacion de Iraola-Real
et al. (2023), no son exclusivos de un rango de edad, sino mas bien el despliegue de
un esfuerzo consciente que supone aprendizaje. Por ello, no basta con usar tecnologia,
pues ser un docente universitario en un entramado hibridado por la tecnologia (Suarez-
Guerrero et al., 2025) exige una accion formativa permanente y decisiones de politica
educativa que atiendan esta dimension docente basica hoy en dia (Palacios-Rodriguez
et al., 2025). Por esta razon, el desarrollo de la CDD es un reto para la universidad, sea
virtual o no (Gisbert Cervera et al., 2019).
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No obstante, el desarrollo de la CDD implica una serie de condiciones concretas
que son diferentes en cada contexto educativo. En el marco del uso intensivo de
tecnologia en pandemia, muchos paises de la regién latinoamericana encararon desa-
fios vinculados a la digitalizacién de los procesos de ensefianza y aprendizaje que se
pueden resumir en dos: el limitado acceso a herramientas tecnoldgicas por parte de
ciertos sectores de la poblacién (Fairlie et al., 2021) y la necesidad de desarrollar habi-
lidades digitales pertinentes para satisfacer las demandas de las instituciones y de los
estudiantes y docentes (Saavedra et al., 2022). Entonces, el reto digital de la educacién
superior post-COVID-19, en América Latina, supone subsanar brechas prioritarias: la
transformacion y la competencia digital (Lustosa et al., 2021).

La educacion de emergencia en Peru presento las dos carencias descritas en el
parrafo anterior, pero con singularidades propias, ya que, como observan Medina-
Herndndez et al. (2022), la respuesta que cada pais ensay6é dependia de diversos
factores clave como el desarrollo humano, la gestién politica y la estrategia sanitaria
frente al COVID-19. La educacién peruana en pandemia ya tenia una crisis previa que,
segun Gémez-Arteta y Escobar-Mamani (2021), remite a una marcada desigualdad en
torno al acceso al servicio educativo de calidad que se exacerb6 con la pandemia, lo
que redujo la cobertura y la calidad educativa durante la pandemia. En tal sentido, para
que la digitalizacién “funcione”, hacen falta condiciones que no fueron las mismas en
los paises de la region (Palacios Liberato & Alvarado, 2023) y que, segun el profesorado
peruano, estuvieron marcadas por las diferencias socioeducativas amplificadas por los
estragos de la pandemia (Sudrez-Guerrero & Lloret-Catald, 2022).

La superacién de la pandemia dejé6 muchos retos docentes en la universidad
peruana. Junto a la adaptacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje a las
necesidades del siglo xxi, el cuidado de la salud mental y el bienestar emocional de
todos los involucrados en un proceso educativo (Figallo et al., 2020), se presenta el
reto de asegurar la calidad de la educacion replanteando los procesos de ensefianza y
aprendizaje desde un punto de vista pedagdgico (Benites, 2021). Esta exigencia peda-
gogica admite dos elementos imprescindibles para la universidad peruana: mejorar
las condiciones de los docentes y acompaiiarlos en el desarrollo de sus capacidades,
como la CDD. Tanto la empleabilidad como la competencia docente son puntos
imprescindibles para la transformacién digital de las instituciones peruanas de
educacion superior (Fryer & Bovee, 2016). Como se observa, es el desarrollo docente
el tema que enmarca este trabajo, atendiendo una de sus dimensiones mas urgentes
hoy: la CDD en la universidad peruana.

Teniendo en cuenta los retos formativos y de gestion que se derivan de dos afios de
educacion digital de emergencia que vivio la universidad peruana, asumiendo la singula-
ridad socioeducativa del pais marcada por la desigualdad en el acceso a una educacion
de calidad, asi como reconociendo las exigencias concretas relativas a la necesidad de
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analizar y desarrollar el nivel de competencia digital de los docentes universitarios en
Peru, este trabajo busca comparar el nivel de competencia digital de los docentes de dos
universidades peruanas ubicadas en Lima y Apurimac, cuyos contextos son disimiles
por sus rasgos de identidad e historia, y por el contexto socioeconémico y cultural donde
se desarrollan.

Comparar la CDD en dos universidades responde al enfoque de educacién compa-
rada, el cual permite sistematizar y analizar el desempefio personal e institucional en
funcién de sus variables contextuales, lo que facilita una evaluacién del impacto que
el entorno y los recursos poseen sobre las capacidades del personal académico (Lloyd
et al., 2013). De esta forma, este estudio esta alineado con los actuales desarrollos en la
investigacion social sobre tecnologia que, lejos de entender la tecnologia como una solu-
cion universal, aditiva, neutral y mecanica valida para todo y todos, exigen un analisis del
contexto educativo para entender las necesidades, el significado y el impacto real que
puede generar la tecnologia (Timotheou et al., 2023; Williamson et al., 2024). Por ello, la
relevancia de comparar la CDD en dos universidades que, aunque ubicadas en el mismo
pais, forman parte de contextos sociales, culturales y econdémicos diferentes.

La competencia digital docente en el contexto universitario

La CDD es una exigencia prioritaria en la educacioén actual. Seguln Fryer & Bovee (2016),
es fundamental brindar apoyo a los docentes en el desarrollo de sus habilidades y, en
este sentido, dado que las tecnologias digitales estan cada vez mas presentes en los
procesos de E-A, resulta imprescindible que los docentes adquieran destrezas especifi-
cas para abordar esta digitalizacion (United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization [Unesco], 2013). Esta exigencia y proceso de transformacion se hizo mas
tangible a raiz de la pandemia de COVID-19, dado el aumento de espacios de aprendiza-
je hibridos y digitales que exigian a los docentes ser competentes en el ambito digital
(Perifanou et al., 2021).

No obstante, ;qué es la CDD? Para poder responder a esa pregunta hay que tener en
cuenta que, en la actualidad, aunque no existe unanimidad conceptual, hay varias insti-
tuciones e investigadores que han trabajado en la elaboracién de marcos y modelos que
permiten profundizar en la concrecién del concepto y visibilizarlo de cara a su desarrollo
(Caena & Redecker, 2019). Algunos de los ejemplos méas conocidos son los estandares
docentes que propuso la International Society for Technology in Education (2017),el Marco
comun de competencia digital docente propuesto por el Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacién del Profesorado (2017) o los estandares TIC para docentes
desarrollados por la Unesco (2018). No obstante, tanto a nivel europeo como a nivel
mundial, uno de los marcos conceptuales y operativos mas conocidos y empleados es
el Marco europeo para la competencia digital de los educadores (DigCompEdu), propuesto
por la Comision Europea (Redecker & Punie, 2017). Concretamente, este marco es el que
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se ha tomado como referencia para el recojo de datos; ademas, este considera a la CDD
como una amalgama de seis dreas (véase la Tabla 1).

Tabla 1
Desarrollo de las dreas de la CDD segun el marco DigCompEdu

Area Descripcion

Compromiso profesional Uso de las tecnologias para la comunicacion, la colaboracion y el
desarrollo en el entorno profesional.

Recursos digitales Capacidad para la creacion, la busqueda, el intercambio y la
gestion de contenidos digitales multiformato.

Ensefary aprender Capacidad de gestion, organizacion y uso de las tecnologias
digitales de un modo procedente en los procesos de E-A.

Evaluacion Uso de tecnologias y estrategias digitales para mejorar los pro-
cesos de evaluacion y retroalimentacion.

Empoderamiento de Capacidad de utilizar las tecnologias digitales con la intencion de

los estudiantes mejorar la inclusion, la personalizacion y la participacion activa

de los estudiantes en los procesos de E-A.

Desarrollo de la competencia Empoderamiento de los estudiantes para desarrollar habilidades
digital de los estudiantes en relacion con el uso de las tecnologias digitales de un modo
creativo y responsable con las siguientes intenciones:

— Acceder y gestionar la informacion

— Comunicarse

—  Crear contenidos

— Conseguir un bienestar y seguridad

— Resolver problemas

Nota. Los datos proceden de European framework for the digital competence of educators.
DigCompEdu, por C. Redecker y Y. Punie, 2017, Comisién Europea (https://data.europa.eu/
doi/10.2760/159770).

Los docentes universitarios también deben trabajar para el desarrollo de la CDD,
pues, tal como indican Llopis et al. (2021), existe un interés creciente por parte de
las instituciones universitarias para desarrollar planes y propuestas de formacién
docente para el desarrollo de dicha competencia. Ademas, como pone en evidencia
la revision sistematica de la literatura realizada por Solano Hernandez et al. (2022),
existen varias publicaciones que concluyen en la necesidad de mejorar el nivel de
la CDD de los docentes universitarios. No obstante, cada estudio detecta caren-
cias o fortalezas en dreas concretas; por ejemplo, Domingo-Coscollola et al. (2020)
consideran que es necesario reforzar el conocimiento pedagégico y la parte mas
instrumental del uso de las tecnologias, mientras que Suérez-Rodriguez et al. (2013)
remarcan la importancia de seguir formando a los docentes en la integracién de las
tecnologias en los procesos de E-A.

En este sentido, y teniendo en cuenta que la CDD se desarrolla de un modo progresivo
en la carrera profesional de los docentes, es necesario generar ambientes que promuevan
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dicho desarrollo y la predisposicion del profesorado (Padilla-Hernéndez et al., 2020). Sobre
ello, Paz et al. (2022) consideran que existe una correlacion positiva entre la buena predis-
posicién en torno al uso de la tecnologia digital y el desarrollo de la CDD.

Universidades peruanas: entre Lima y Apurimac

Es imprescindible asumir que, para desarrollar o analizar la CDD en cualquier nivel
educativo, hay que tener en cuenta el contexto (Timotheou et al., 2023; Williamson
et al,, 2024). Entonces, cabe resaltar que este estudio se enmarca en el contexto de la
universidad peruana que, como se sefiald, ademas de ser fuertemente impactada por
casi dos cursos académicos bajo la educacion remota de emergencia, lo cual explica
muchos aspectos sobre el déficit de aprendizaje (Palacios Liberato & Alvarado, 2023),
es un sistema heterogéneo no solo por una cuestién de identidad, sino porque esta
inscrito en contextos sociales, culturales y econémicos dispares que condicionan el
desarrollo de la poblacién y sus expectativas universitarias. En este sentido, la univer-
sidad peruana no es ajena a la marcada desigualdad educativa que existe en el pais
(Gémez-Arteta & Escobar-Mamani, 2021).

Sobre esta desigualdad contextual de la universidad peruana, en el informe de
la Superintendencia Nacional de Educacién Superior Universitarios (Sunedu, 2021),
se muestra que existen diversos factores —como género, origen socioeconémico,
ubicacién geogréfica, situacion de migracion, lengua materna y hogar, entre otras varia-
bles— que, lejos de ser accesorios, son relevantes para hablar de universidad. Ante ello,
dicho informe muestra que

las mujeres de lengua materna nativa tuvieron tres veces mas probabilidades de
interrumpir sus estudios de pregrado en el 2020. Del mismo modo, los estudiantes
hombres de nivel socioecondmico bajo tuvieron ocho veces mas probabilidades
de interrumpir sus estudios, en comparacién con sus pares de otros grupos
socioeconémicos. (p. 9)

Existen vinculos claros entre las caracteristicas socioeconémicas y el desarrollo de
la universidad mundial y peruana (Sunedu, 2021). Por ello, estudiar y ser docente en la
universidad peruana cambia mucho si se toma en cuenta el contexto social en el que se
aloja la universidad. Esta disparidad de entornos no solo condiciona el acceso, sino que
determina las trayectorias académicas y la capacidad de respuesta institucional ante las
exigencias derivadas del entorno digital.

Como las diferencias contextuales son determinantes, en este estudio se emplea
como referencia el indice de desarrollo humano (IDH) (UNDP, 2024), propuesto por las
Naciones Unidas para entender las singularidades del pais. A diferencia del producto
bruto interno (PBI), que mide solo el crecimiento econémico, el IDH es un indicador mas
amplio que permite tener una imagen del desarrollo humano con base en tres indicadores:
ingreso nacional bruto per cépita, educacién y esperanza de vida. Segun este indicador,
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Perd, en el 2022, ostentd la posicion 87 a nivel global (0,762), por encima de Azerbaiyan.
Si se compara el Peru con otros paises de la regién latinoamericana, este comparte una
constante: una recuperacioén parcial luego de la crisis provocada por el COVID-19 que no
termina de situarlo en el nivel anterior a la pandemia (véase la Figura 1).

Figura 1
Tendencia de desarrollo del IDH de Pert entre 1990 y 2022

Trends in Peru's HDI 1990 — 2022

— Current year Previous year INCrease ~ wem Docrease

L 0700

== 0,650
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Nota. De Peru. Human Development Index, por UNDP, 2024 (https://hdr.undp.org/data-center/
specific-country-data#/countries/PER).

Lo que pone de manifiesto el informe de la UNDP (2024), ademds de la caida de
Perd en materia de desarrollo humano, ya que bajé ocho puestos desde el 2019, es
la desigualdad mas alld del promedio global. Segtin Capristan (2024), el IDH del Peru
ajustado por desigualdad cae en veinte puntos (el promedio de América del Sur es de
dieciocho puntos) y es similar al promedio de América Latina y el Caribe (20,7 puntos).
Por un lado, estas cifras evidencian las enormes desigualdades que existen en este pais.
Por otro lado, la desigualdad entre los paises de la regién no es nueva, como tampoco lo
es la desigualdad interna en cada pais. Aunque en Peru se pueda hablar de un promedio
del IDH global, hay que tomar en cuenta el IDH de cada regién y hablar de mayores singu-
laridades que forman parte contextual del desarrollo de sus universidades.

En el caso de las dos regiones peruanas, materia de este estudio, existen varias
diferencias. Lima es la capital peruana; Apurimac, una regién del sur andino. Segun
el IDH desarrollado por el UNDP, con datos del Instituto Nacional de Estadistica (INEI),
en la capital peruana, la provincia de Lima tiene un IDH de 0,852; Apurimac, 0,784. De
forma general, en la provincia de Lima la esperanza de vida al nacer es de 80,3 afos,
el promedio de escolaridad es de 11,4 y el PBI per cépita es de USS 21 251; mientras
que, en Apurimac, la esperanza de vida al nacer es de 74,8 afios, el promedio de escola-
ridad es de 9,2 y el PBI per cépita es de USS 16 637. En el nivel cultural, las diferencias
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entre Lima y Apurimac ponen en evidencia la brecha entre la modernidad urbana de la
costa peruana, donde se ubica Lima, con diversas influencias internacionales, frente a
la tradicion del ande peruano, donde se ubica Apurimac, marcada por dindmicas cultu-
rales mestizas que hibridan legados quechua y de la colonia. En este marco no hay que
dejar de lado que la dindmica y ética agricola y ganadera modelan el panorama cultural
de Apurimac en muchos aspectos, a diferencia de la vida laboralmente mds absorbente
en Lima (Benamar Daoudi, 2025). Este marco muestra las diferencias globales entre
Lima y Apurimac que forman parte del desarrollo del presente estudio.

Ambas regiones tienen vida universitaria. Tanto Lima capital como la regién de
Apurimac tienen dos universidades emblematicas: la Universidad Nacional Mayor de
San Marcos (UNMSM), fundada en 1551, y la Universidad Nacional Micaela Bastidas
de Apurimac (UNAMBA), fundada en el 2000. Ambas son instituciones publicas, licen-
ciadas por el organismo regulador correspondiente (Sunedu), pero existen grandes
diferencias entre ellas que contextualizan el andlisis de este trabajo. Si bien la UNMSM
es la mas antigua de Ameérica y del Perd, es una de las treinta y siete universidades
que operan en Lima; mientras que la UNAMBA es solo una de las tres universidades de
la regién Apurimac. Ademas, tomando como base algunas evaluaciones, por ejemplo,
Webometrics, que clasifica las universidades del mundo teniendo como criterios la visi-
bilidad y presencia online, el nimero de documentos y las publicaciones y citaciones,
también online, la UNMSM se posiciona como la segunda mejor universidad peruanay, a
nivel mundial, ocupa el puesto 1242; y la UNAMBA es la quincuagésima segunda univer-
sidad a nivel nacional y, a nivel mundial, esta en el puesto 6646.

Tomando como base el estudio sobre el desempefio institucional en investigacion,
que, segln Sunedu (2021), clasifica a las universidades de acuerdo con la produccién
cientifica por docente, el impacto cientifico medido a través del indice H5 y de la exce-
lencia internacional (nimero de documentos de investigacion incluidos en el 10 % de
las publicaciones mds citadas a nivel mundial), la UNMSM se posiciona con un desem-
pefio alto, mientras que la UNAMBA, con uno medio-bajo. Asimismo, segun este informe,
con datos del 2021, la UNAMBA ofrecia doce grados, una maestria, ningin doctorado y
ninguna segunda especialidad; mientras que la UNMSM ofrecia sesenta y tres grados,
ochenta y cuatro maestrias, treinta y un doctorados y ciento cuarenta segundas espe-
cialidades. Sobre el personal docente, segulin datos del 2020 de la Sunedu, la UNMSM
contaba con 2752 docentes, mientras que la UNAMBA contaba con 2611.

METODOLOGIA

Tomando en cuenta el contexto econdmico, cultural y social descrito previamente, propio
delasregiones peruanas, el objetivo general de este trabajo es reconocer el nivel de compe-
tencia digital autopercibida de los docentes de dos universidades publicas peruanas (la
UNMSM y la UNAMBA), ubicadas en contextos de desarrollo desiguales, y comparar los

Contratexto n.° 45, junio 2026

55



56

C. Sudrez-Guerrero, A. Sdnchez-Caballé, D. Calderén-Garrido

resultados para analizar si existen diferencias y semejanzas relacionadas con el contexto
heterogéneo del desarrollo universitario. Para ello, tal como se ha indicado previamente, se
toma de referencia un enfoque metodolédgico comparado (Lloyd et al., 2013) que permite
sistematizar y estimar el desempefio institucional tomando de referencia el desempefio de
las instituciones en ciertos @mbitos teniendo en cuenta variables contextuales.

Preguntas de investigacidon e hipotesis
Las preguntas de investigacion son las siguiente:

+  ¢Qué nivel de competencia digital docente autopercibida tienen los docentes
universitarios de la UNMSM y la UNAMBA?

+ ¢Hay diferencias significativas entre el nivel de CDD autopercibida entre univer-
sidades situadas en regiones con un diferente IDH?

En funcién de estas preguntas, se establecen diferentes hipétesis:

+ H1: existen diferencias estadisticamente significativas en el nivel de CDD auto-
percibida entre el profesorado de la UNMSM (Lima) y de la UNAMBA (Apurimac).

+ H2:las diferencias entre universidades se manifestaran principalmente entre las
dimensiones de CDD vinculadas al compromiso profesional y comunicacion/
canales digitales (por ejemplo, comunicacién con el alumnado y los colegas).

Disenio, tipo y alcance de la investigacion

Para dar respuesta a los objetivos planteados, este estudio se enmarcé en un enfoque
cuantitativo, basado en la aplicacién de un cuestionario estandarizado de autopercep-
cion para estimar la CDD en el profesorado universitario de ambas universidades. El
alcance fue descriptivo-comparativo: se describen los niveles autopercibidos de CDD
y se comparan entre grupos definidos por el contexto institucional y por las variables
sociodemogréficas.

Se empled un disefio no experimental, transversal y de grupos independientes
(comparacion entre docentes de dos universidades publicas ubicadas en regiones con
IDH diferente). No existe manipulacion de variables ni asignacién aleatoria, por lo que
las diferencias observadas se interpretan como asociaciones comparativas y no como
relaciones causales.

Participantes, instrumento y analisis de datos

La encuesta se administré de forma incidental entre junio y septiembre del 2023, en
pleno desarrollo del curso académico en ambas universidades, ya que durante esos
meses no hay vacaciones en el hemisferio sur (invierno). En total, respondieron el cues-
tionario 205 docentes de ambas universidades: 141 de la UNMSM y 64 de la UNAMBA.
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El recojo de datos se realizé utilizando el cuestionario de autopercepcion de la
CDD disefiado por Llopis et al. (2021). El cuestionario se estructuré en 22 elementos
con la opcidn de respuesta, segun la escala de Likert, de 1 (nunca) a 5 (siempre), y se
procedio a recoger los datos virtualmente mediante un formulario en linea. Los veintidés
elementos del cuestionario se agruparon en seis grandes bloques que se corresponden
con las dimensiones del marco DigCompEdu. En cuanto a la confiabilidad, se report6 una
consistencia interna excelente (alfa de Cronbach =,94). Asimismo, los autores aportaron
evidencia de validez para su funcién diagnéstica mediante triangulacién con un grupo
focal, en la que se contrasto la adecuacion y relevancia de los resultados por items y
areas.

Respecto a la muestra presentada en este estudio, el cuestionario, antes de las
preguntas de CDD, también incluyd un apartado sobre la informacion demografica. La
fiabilidad de las respuestas fue excelente (alfa de Cronbach =,96; G6 =,97). El analisis
de datos se realizé con el software estadistico R, version 2023.12.1+402, y con sus
diferentes paquetes. Se solicitd consentimiento para cumplimentar el cuestionario y se
mantuvo el anonimato de los docentes de la muestra en todo momento.

RESULTADOS

Respecto a las horas de conexidn diarias vinculadas a la actividad docente, tal como
se observa en la Tabla 2, la muestra analizada consideré que lo mas habitual era una
conexion de entre dos y cinco horas diarias o, incluso, mas de cinco horas. Al analizar
este aspecto en funcién de la universidad, la prueba de independencia de chi cuadra-
do mostré que no existia relacidon entre dichas horas de conexion y la universidad
(X?=,469; p =,791). Es decir, seglin este andlisis, ser docente de la UNMSM o de la
UNAMBA no remite a un tiempo ni mayor ni menor de conexion, sino que se trata de
tiempos de conexion equiparables.

Tabla 2
Frecuencia y porcentaje de horas de conexion en funcion de la universidad

Menos de 2 horas Entre 2y 5 horas Mas de 5 horas
UNMSM (Lima) 9 (6,38 %) 70 (49,645 %) 62 (43,97 %)
UNAMBA (Apurimac) 4(6,25 %) 35 (54,680 %) 25 (39,06 %)
Total 13 (6,34 %) 105 (51,210 %) 87 (42,43 %)

Por lo que se refiere a las puntuaciones en cada item —con una escala que iba
de 1 (nunca) a 5 (siempre) de la CDD, tal como se puede observar en la Tabla 3—, las
puntuaciones de autopercepcion, en general, derivadas de la muestra analizada, fueron
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altas, por lo que se establecié una horquilla entre el 3,47 y el 4,32. En este sentido, el
item que puntud mas alto fue el referido a la utilizacion de diferentes canales digitales
para comunicarse con el alumnado y con los compafieros y compafieras (M = 4,32;
SD =,82); seguido de la utilizacion de diferentes paginas web y estrategias de busqueda
para encontrar y seleccionar recursos (M = 4,23; SD = .89). Por el contrario, el item que
peor puntuacién obtuvo fue el relacionado con el disefio de actividades para que el
alumnado cree sus propios contenidos digitales o modifique otros, teniendo en cuenta
los derechos de autor (M = 3,47; SD = 1,17); seguido del relacionado con la creacion de
recursos digitales propios y la modificacién de otros existentes para adaptarlos a las
necesidades (M = 3,63; SD = 1,13). De forma general, los docentes de ambas universi-
dades comparten una alta autopercepcion de su competencia digital docente en torno a
tareas como la comunicacion interpersonal y la busqueda de informacién, y una menor
autopercepcion en el disefio de actividades para el alumnado, asi como en la creacion
de recursos digitales docentes propios.

Al analizar la muestra en funcién de la universidad, normalmente la universidad
de Lima puntué mas alto que la universidad de Apurimac. Sin embargo, llama la aten-
cién como en todos los items del area 6, facilitar la competencia digital del alumnado,
y, aunque no hubo diferencia estadisticamente significativa, la universidad de Apurimac
puntud sensiblemente mas alto (véase la Tabla 3).

Tabla 3
Medias, desviaciones estandar y diferencias estadisticas en funcion de la universidad

Areas ftems Total Lima Apurimac Diferencias
media (SD) media (SD) media (SD) estadisticas
1 432(82) 4,44 (,740) 4,06 (94) t,,, = 3.09; p < 001
Area de . 2 4,14 (93) 4,23 (,85) 3,94 (1,08) t,5=207,p=,034
Compromiso
profesional 3 4,00 (,98) 4,08 (98) 3,84 (98) t,,=159p=113
4 4,20 (88) 427 (88) 4,06 (91) t,0, = 1,56;p =121
Area de 5 423 (89) 4,33(86) 4,02 (,93) t,, = 2,33, p =,020
recursos 6 3,63(1,13) 3,57 (1,20) 375(94) t,,=-103;p =303
digitales 7 3,84 (1,08) 385(1,11) 3,81 (1,01) t, = ,24;p = 811
8 4,01 (,88) 4,05 (,87) 3,94 (91) t,, = 84;p =397
Area de 9 380 (1,01) 3,84 (1,04) 3,72 (95) t,,= 82 p= 412
ensefiary
aprender 10 3,96 (,94) 4,03 (,96) 3,81(,89) t,,=152p=,129
1 4,00 (,92) 4,01 (,94) 397 (89) t,,=27;p=783

(continua)
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(continuacidn)
Areas itemns Total Lima Apurimac Diferencias
media (SD) media (SD) media (SD) estadisticas
) 12 3,93 (96) 3,96 (99) 3,86 (85) t,, =68 p =497
Area de PSRN
evaluacion 13 3,94 (95) 3,94 (98) 3,94 (87) t,,, =-07;p =,993
14 3,93 (95) 3,91 (99) 3,97 (85) t,0, =42, p = 671
hrea de 15 3,88 (92) 3,89 (96) 3,86 (83) t,.,=,19;p = 845
empoderar al 16 3,80(99) 3,77 (1,03) 3,88 (,88) 1,45 = 68, p =,494
alumnado 17 3,98 (,96) 3,99 (1,02) 3,95 (82) t,,= 22, = 822
18 377 (1,04) 375(1,11) 3,80 (86) ty, =-29p=,773
Area de facilitar 19 3,70 (1,04) 365(1,12) 3,83(,85) t, =-1,16,p = ,244
la competencia o as e
digial del 20 347 (117) 3,36 (1.25) 3,70(95) t,, =194 p = 053
alumnado 21 3,73(1,06) 3,64 (1,14) 391(81) 1,0, =-1,66;p =,098
22 3,85(1,00) 3,80 (1,07) 3,95(82) t,5=-1,01,p=,315

Nota. En rojo estan marcadas las diferencias estadisticamente significativas.

Luego de andlisis global, hay que destacar que Unicamente se reportaron dife-
rencias estadisticas significativas en el caso de la utilizacién de diferentes canales
digitales para comunicarse con el alumnado y con los compafieros y compafieras
(t,0; = 3,09; p <,001) entre docentes de ambas universidades. Como se observa en la
Figura 2, en Lima las respuestas se concentraron en los valores mas altos de la escala
(4-5), mientras que en Apurimac la distribucion fue mas heterogénea, con mayor
presencia de valores intermedios (3-4).

Igualmente se reportaron diferencias estadisticas en torno a la utilizacion tecno-
logias digitales para trabajar con otros colegas dentro y fuera de la universidad (t,, =
2,07; p = ,034), asi como en la utilizacién de diferentes paginas web y estrategias de
busqueda para encontrar y seleccionar recursos (t,, = 2,33; p =,020) (véase la Figura 3).
Asimismo, como se aprecia en la Figura 4, el profesorado de Lima concentra con mayor
frecuencia respuestas en los niveles mas altos de la escala, mientras que en Apurimac
la distribucién es mas dispersa, lo que refleja diferencias en el uso de tecnologias para

la comunicacion entre colegas.

Respecto de las diferencias en funcién del género, inicamente estas se reportaron en
el item relacionado con la reflexion critica sobre las tecnologias digitales que se usaban en
la docencia (t,,, = 1,98; p =,049), lo que fue mas habitual entre los hombres (4,11 vs. 3,83);
en el item relacionado con la promocién entre los estudiantes del uso de las tecnologias
para reflexionar sobre su propio aprendizaje (t,,, = 3,31; p =,001), lo que fue mas habitual
entre los hombres (4,16 vs. 3,77); y en el item relacionado con la ensefianza al alumnado
sobre como buscar, seleccionar y evaluar criticamente informacion relevante del ambito

disciplinar (t,, = 2,10; p =,036), lo que fue mas habitual entre los hombres (3,88 vs. 3,57).

203
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Figura 2
Diferencias en el item correspondiente al uso de diversos canales digitales para comunicarse
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Diferencias en el item relacionado con el uso de pdginas web y estrategias de busqueda de
recursos
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Figura 4
Diferencias en el item relacionado con el uso de tecnologias para comunicarse con los colegas

g ik " .

4| L8 .
. . E

/ Universidad

Apuriiat

| Uy
24
1

Apurimac Lima

60 Contratexto n.° 45, junio 2026



Competencia digital docente. Anélisis comparativo entre universidades publicas

DISCUSION

El presente trabajo se ha centrado en comparar la CDD de los profesores universitarios
de dos universidades publicas peruanas (UNMSM y UNAMBA) ubicadas en contextos
con un grado de desarrollo distinto. Para tal fin, se administré el cuestionario de auto-
percepcion de la CDD disefiado por Llopis et al. (2021), estructurado a partir del marco
DigCompEdu (Redecker & Punie, 2017). El supuesto de fondo, dado el contexto que
aloja a cada universidad en un pais tan heterogéneo como el Perd, era comprobar si,
como sefalan Zhao et al. (2021), existen diferencias competenciales relacionadas con
las brechas que Lima y Apurimac tienen segun el IDH. De forma general, se puede decir
que no existen grandes diferencias, pero si matices para tener en cuenta sobre la CDD
del profesorado entre la UNMSM y la UNAMBA.

Sobre la primera pregunta, relacionada con el nivel de CDD de los docentes univer-
sitarios en general, se puede considerar que se autoperciben con un nivel medio-alto. Sin
embargo, hay una horquilla de respuestas variada, por ejemplo, las puntuaciones que los
docentes de ambas universidades autoperciben como mas altas son las relacionadas
con el uso de las tecnologias digitales para comunicarse tanto con compaferos como
con estudiantes. Este resultado coincide con otros estudios realizados en otros paises
como Polonia o Espania, en los que los docentes obtienen puntuaciones mas elevadas
en los items relacionados (Sanchez-Caballé & Esteve-Mon, 2022). En cambio, la puntua-
cién mas baja corresponde al &mbito mas pedagdgico, dado que se vincula con el disefio
de actividades para que los estudiantes desarrollen sus propias habilidades digitales.

Un resultado que coincide con el estudio realizado en Ecuador por Orozco et al.
(2016), en el que se detectd que los docentes universitarios, aunque tenian un nivel
intermedio de CDD, presentaban niveles mas bajos en relacién con las habilidades peda-
gobgicas y didacticas de dicha competencia. Este hallazgo también coincide con los
resultados del presente estudio. Se observé que, en ambos grupos, los docentes mani-
festaban una alta autoeficacia en la dimensién comunicativa, pero una notable limitacién
en el disefio de actividades de ensefianza mediadas por la tecnologia. Esta disonancia
sugiere que tienden a trasladar sus habilidades digitales de uso cotidiano y social —como
el intercambio de informacion y la interaccion sincrénica— al ambito académico, sin que
eso implique necesariamente una transposicion didactica digital. Mientras que la comu-
nicacién tecnolégica es percibida como una extensién de la interaccion social, la creacion
de contenidos y el disefio tecnopedagdgico requieren un desarrollo especializado que
vincule el contenido curricular con la funcién tecnolégica, un drea donde la formacién adn
no logra integrarse con la practica pedagdgica (Koehler et al., 2013).

En la segunda pregunta, aunque se puede constatar ligera diferencia en mejor puntua-
cién global de la universidad limefia respecto de la de Apurimac, asi como una diferencia
a favor de la universidad de Apurimac respecto de todos los items del area 6 (facilitar
la competencia digital del alumnado), hay que dejar sentado que no hubo diferencia
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estadisticamente significativa entre las puntuaciones de los docentes de ambas universi-
dades sobre su autopercepcién de la CDD.

Aun asi, cabe destacar que el presente estudio cuenta con algunas limitaciones que
deben tenerse en cuenta en su lectura. Aunque, como se dijo, se trata de un cuestionario
validado (Llopis et al., 2021), este corresponde a un cuestionario de autopercepcion
administrado a una muestra incidental de dos universidades. Por ello, por ejemplo, para
futuras investigaciones seria interesante complementar la informacion recogida cuanti-
tativamente con otros datos cualitativos, a fin de triangular la informacién y contrastar
los resultados. De este modo, como indican Lépez-Meneses et al. (2020), podria profun-
dizarse en las practicas docentes y, en consecuencia, realizar propuestas que permitan
responder a las necesidades docentes. Ademas, ya que la CDD es una tematica de interés
internacional en la actualidad, este tipo de estudios —sobre las debilidades y fortalezas
percibidas por parte de los docentes— puede resultar de utilidad para las instituciones
de educacion superior y para los gobiernos, cuyo fin es establecer politicas educativas.

Aunque estd claro que existen grandes diferencias que marcan la educacién en el
Per(i (Gomez-Arteta & Escobar-Mamani, 2021), segun Carranza-Yuncor et al. (2024), al
comparar las competencias digitales entre docentes peruanos del area rural y urbana,
se pudo comprobar que no existen diferencias significativas entre ambos grupos; sin
embargo, lo destacado es que ningun grupo alcanzé un desarrollo competencial que les
permita llegar a perfiles de liderazgo en innovacion. Esta homogeneidad negativa deja ver
que ambos grupos no llegan a niveles 6ptimos, pero también deja entrever que los docentes
de dreas rurales, a pesar de las diferencias que marcan el contexto, como la conectividad,
poseen niveles semejantes a los docentes del drea urbana. Casos asi, donde hay homo-
geneidad negativa —como en este estudio, en el que no hay diferencia significativa en la
CDD— exigen un analisis mas exhaustivo de los factores o el conjunto de factores, clave
para entender esta competencia (Infante-Moro et al, 2020), ademas de medirla.

Pues bien, tomando en cuenta el valor del contexto en el andlisis de los retos tecno-
I6gicos en educacion, ademas de estimar indicadores como el IDH como criterio en
estudios educativos comparados que prioricen el desarrollo humano (Villareal & Zayas-
Pérez,2021), este trabajo constata que lahomogeneidad competencial no se corresponde
con la heterogeneidad de ambas universidades, hecho que exige la problematizacion de
la CDD desde otros encuadres tedricos y desde otras variables (Esteve-Mon et al., 2020).
Su valor estd en aportar el desarrollo de mejores politicas y estrategias en la condicion y
formacién del docente universitario peruano. En el presente y de cara al futuro, persisten
desafios estructurales en la educacion superior peruana post-COVID-19, que demandan
una intervencion prioritaria. Entre ellos, destaca la necesidad de gestionar criticamente
la integracion de la inteligencia artificial, asi como fortalecer la gobernanza de datos y
la privacidad institucional, dimensiones cuya relevancia ya se empieza a evidenciar en
algunos andlisis sobre la CDD (Bekiaridis, 2024).
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RESUMEN. La violencia en contra de las mujeres en la provincia de Arequipa represen-
ta un desafio sociocultural persistente a pesar de los avances en politicas de igualdad.
Este articulo analiza el papel de los medios de comunicacién en la cobertura de esta
problematica explorando como el tratamiento mediatico influye en las percepciones de
la audiencia. Mediante un enfoque cuantitativo, se aplicaron encuestas estratificadas
con asignacién no proporcional y posterior ponderacién estadistica a 650 habitan-
tes de los 29 distritos de Arequipa. Los resultados muestran una correlacion positiva
moderada (rho = 0,288; p < 0,001) entre la percepcion de los medios y la cobertura
de la violencia en contra de las mujeres. Los analisis U de Mann-Whitney evidencia-
ron diferencias criticas: los hombres destacaron mayor influencia en agenda setting
(U=52010,00; p = 0,001) e impacto social (U = 52 856,50; p = 0,002), mientras que las
mujeres percibieron mas estereotipos de género (U = 52 522,50; p = 0,001). Solo en
tecnologia digital hubo consenso (U = 60 341,50; p = 0,807), lo cual revela una brecha
interpretativa en la cobertura medidtica. Esta divergencia sugiere que ambos géneros
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procesan los mensajes noticiosos de forma distinta. Se concluye que, aunque los
medios desempefian un rol importante en la visibilizacién del problema, aln persisten
desafios en la representacion ética de las victimas y la equidad de género, lo que exige
un periodismo mas reflexivo y sensibilizado.

PALABRAS CLAVE: violencia en contra de las mujeres / medios de comunicacion /
cobertura medidtica / estereotipos de género / agenda setting

PERCEPTION OF THE ROLE OF THE MEDIA AND MEDIA COVERAGE
OF VIOLENCE AGAINST WOMEN IN AREQUIPA

ABSTRACT. Violence against women in the province of Arequipa remains a persistent
sociocultural challenge despite advances in gender equality policies. This article
examines the role of the media in covering this issue, exploring how media framing
influences audience perceptions. Using a quantitative approach, stratified surveys
with non-proportional allocation and subsequent statistical weighting were conducted
with 650 residents across the 29 districts of Arequipa. The findings reveal a moderate
positive correlation (rho = 0,288; p < 0,001) between media perception and coverage
of violence against women. Mann-Whitney U tests indicated significant differences:
men emphasized greater influence in agenda setting (U = 52 010,00; p = 0,001) and
social impact (U = 52 856,50; p = 0,002), whereas women perceived more gender
stereotypes (U =52 522,50; p =0,001). Only in the domain of digital technology was there
consensus (U = 60 341,50; p = 0,807), revealing an interpretive gap in media coverage.
This divergence confirms that both genders process news messages differently. It
is concluded that, although the media play an important role in making the problem
visible, challenges persist regarding the ethical representation of victims and gender
equity, underscoring the need for a more reflective and sensitized journalism.

KEYWORDS: violence against women / mass media / media framing / gender
stereotypes / agenda setting

PERCEPGAO DO PAPEL DOS MEIOS DE COMUNICAGAO E A
COBERTURA MIDIATICA DA VIOLENCIA CONTRA AS MULHERES
EM AREQUIPA

RESUMO. A violéncia contra as mulheres na provincia de Arequipa representa um desa-
fio sociocultural persistente, apesar dos avangos nas politicas de igualdade de género.
Este artigo analisa o papel dos meios de comunicagao na cobertura dessa problemati-
ca, explorando como o tratamento midiatico influencia as percep¢des do publico. Com
base em uma abordagem quantitativa, foram aplicadas pesquisas estratificadas com
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alocagdo nédo proporcional e posterior ponderacgéo estatistica a 650 moradores dos
29 distritos de Arequipa. Os resultados indicam uma correlagdo positiva moderada
(rho =0,288; p < 0,001) entre a percepcdo dos meios de comunicagéo e a cobertura da
violéncia contra as mulheres. Os testes U de Mann—-Whitney revelaram diferengas signi-
ficativas: os homens destacaram maior influéncia no agenda setting (U = 52 010,00;
p = 0,001) e no impacto social (U = 52 856,50; p = 0,002), enquanto as mulheres perce-
beram mais esteredtipos de género (U = 52 522,50; p = 0,001). Apenas no campo da
tecnologia digital houve consenso (U = 60 341,50; p = 0,807), evidenciando uma lacuna
interpretativa na cobertura midiatica. Essa divergéncia confirma que ambos os géne-
ros processam as mensagens jornalisticas de maneira distinta. Concluise que, embora
0s meios de comunicagao desempenhem um papel importante na visibilizagao do
problema, persistem desafios quanto a representagao ética das vitimas e a equidade
de género, o que exige um jornalismo mais reflexivo e sensibilizado.

PALAVRAS-CHAVE: violéncia contra as mulheres / meios de comunicagao /
cobertura mididtica / estere6tipos de género / agenda setting
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INTRODUCCION

La violencia en contra de las mujeres es una crisis de salud publica. Se estima que el
25,8 % de las mujeres con pareja ha sido sometida a violencia fisica o sexual, cifra que
se traduce en 682 millones de mujeres afectadas en el mundo (Organizacion Mundial
de la Salud [OMS], 2025). En el Perd, de acuerdo con estadisticas oficiales, el 52,0 % de
las mujeres en una unién ha sufrido algun tipo de violencia, el 48,4 % reporta violencia
psicolégica o verbal y un 25,5 % fue victima de agresiones fisicas, cifras que revelan
una alta coexistencia de multiples formas de agresion en una misma victima (Instituto
Nacional de Estadistica e Informatica [INEI], 2025).

El escenario en Arequipa es alin mas critico, segun el Informe principal de la Encuesta
Demogréfica y de Salud Familiar, el 53,2 % de las mujeres arequipefias alguna vez ha
sufrido algun tipo de violencia, ello supera el promedio nacional general del 52,0 % (INEI,
2025). Alo largo de los 29 distritos de la regidn, esta agresion persiste como un desafio
sociocultural pese a los avances en politicas de igualdad. Debido a esta alarmante situa-
cién, este articulo analiza la relacién entre dos variables: la percepcion del rol de los
medios de comunicacién y la percepcién de la cobertura medidtica de la violencia en
contra de las mujeres.

De acuerdo con Thompson (1998), los medios son sistemas institucionalizados
dedicados a crear y distribuir masivamente bienes simbdlicos, es decir, mensajes e ideas
para interpretar el mundo. Mas que canales neutrales, estos dispositivos establecen y
expanden contenidos impregnados de valores culturales. Su rol no se limita a compartir
datos, sino que definen cémo circula la informacion y se configuran las relaciones
sociales. En este sentido, la variable percepcién del rol de los medios de comunicacion
(V1) se define como la capacidad de la audiencia para reconocer, asimilar y evaluar criti-
camente el poder que tienen los medios a su alrededor.

Para fundamentar teéricamente cdmo la audiencia percibe y evalta la influencia
informativa, partimos de la teoria de la agenda setting por McCombs y Shaw (1972/2017).
Esta teoria postula que los medios de comunicacion, al seleccionar y otorgar promi-
nencia a ciertas noticias, no le dicen a la audiencia explicitamente qué debe pensar,
pero si determinan sobre qué temas debe pensar y debatir. Este postulado ha sido reafir-
mado por autores contemporaneos como Rubio (2009), quien destaca como la agenda
mediatica se convierte en agenda publica, pues moldea la percepcion de los ciudadanos
sobre la importancia de determinados temas. En esta misma linea, la teoria del framing
o encuadre de Entman (1993) profundiza en la influencia mediatica. Estas teorias, en
conjunto, justifican que evaluar la percepcion ciudadana no es medir practicas perio-
disticas, sino comprender cémo la audiencia interpreta y procesa la informacién. En el
presente estudio, la medicién de esta dimensidn, la agenda setting, consiste en evaluar si
la audiencia percibe conscientemente esta jerarquizacion.
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Una segunda dimensién considerada es la tecnologia digital, entendida como el
conjunto de dispositivos, plataformas y herramientas que han transformado de manera
profunda la comunicacion interviniendo activamente en las experiencias humanas. Su
presencia modifica las dindmicas sociales al abrir paso a nuevas formas de interaccion,
produccién de saberes y resignificacion cultural (Correa et al., 2022). En este estudio,
medir la percepcion de esta dimensién implica evaluar si la audiencia reconoce el poten-
cial de la tecnologia digital para prevenir, informar o denunciar casos de violencia.

La tercera dimensién es el impacto social de los medios de comunicacién. Al
respecto, Thompson (1998) sostiene que el impacto social de estos se manifiesta en lo
mas profundo de la organizacion de la vida social; es decir, no se trata solo de efectos
superficiales, sino de como la influencia mediatica reconfigura la interaccion social y
afecta todos los dmbitos de la sociedad, incluso las relaciones de poder. En esta inves-
tigacion, se analiza la percepcion del impacto social mediante la medicion de si los
medios logran transformar comportamientos y fomentan el rechazo a la violencia.

Respecto a la segunda variable a analizar, la cobertura de la violencia en contra de
las mujeres es tratada por Impe (2021) para la UNESCO en un manual para periodistas.
Dicho documento define las practicas periodisticas empleadas para abordar, enmarcar
y cubrir esta realidad social como una violacién a los derechos humanos exigiendo una
cobertura donde prime la ética y la responsabilidad. Es decir, que, mas alla de visibilizar
un hecho aislado, proteja la dignidad de las victimas, explique el contexto sin caer en
el sensacionalismo y utilice un lenguaje preciso que evite la victimizacién secundaria
(Impe, 2021). En este estudio, la percepcién de la cobertura mediatica de la violencia en
contra de las mujeres (V2) evalula si la audiencia identifica criticamente si los medios
locales cumplen con estos estandares o si, por el contrario, incurren en narrativas sensa-
cionalistas y revictimizantes.

Segun Chala-Mejia y Moncayo (2023), la representacion de las victimas construye
la imagen publica de las victimas. Este proceso puede oscilar desde su invisibilizacion y
la negacién de su capacidad de accién hasta su retrato a través de estereotipos que las
culpabilizan. Para esta investigacion, medir la percepcién de dicha dimensién evalia si
la audiencia identifica el enfoque del hecho violento, detectando si la noticia prioriza el
sensacionalismo o culpabiliza a la afectada.

Es importante considerar la diversidad de voces y fuentes como otra dimension,
la cual trasciende la mera pluralidad y, mas bien, integra perspectivas de especialistas,
de organizaciones civiles y de quienes han experimentado la violencia. Alejandose de
las narrativas puramente oficiales, este enfoque ofrece herramientas que permiten a
la sociedad analizar los hechos de violencia (Defensoria del Publico de Servicios de
Comunicacion Audiovisual [Defensoria del Publico], 2016). En el marco de este estudio,
la medicion de esta dimensién determina si la audiencia identifica y valora la presencia
de estas perspectivas diversas.
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En cuanto a los estereotipos de género, Aldas (2024) los define como construcciones
mediaticas que, mediante representaciones reiteradas, asignan roles y expectativas limi-
tantes a mujeres y hombres. Desde la perspectiva del autor, estas narrativas no solo
reflejan, sino que moldean activamente la percepcion social influenciando en la perpe-
tuacion de desigualdades. En el contexto de esta investigacion, la evaluacion de esta
dimension mide si la audiencia posee la capacidad critica de detectar estos sesgos, de
modo que se puede reconocer si los medios perpetian inequidades o se enfocan en
aspectos superficiales de las victimas.

Con todo ello, resulta fundamental diferenciar ambas variables propuestas. Mientras
la V1 (la percepcién del rol de los medios) responde a una evaluacion estructural orientada
al reconocimiento del poder e influencia mediatica en la construccién de la agenda publica,
la V2 (la percepcion de la cobertura mediatica de la violencia) se sitda en un nivel evaluativo
especifico centrado en el juicio critico sobre la calidad, el enfoque y la ética del tratamiento
informativo. En consecuencia, ambas variables, aunque vinculadas al proceso de percep-
cién mediatica, operan en planos analiticos distintos, lo que permite examinar no solo la
conciencia del poder mediatico, sino también la valoracion critica de sus contenidos.

Para analizar y comprender el estado de la cuestidn sobre este tema, presentamos,
a continuacion, los resultados de diversas investigaciones. La contribuciéon metodolé-
gica de Gomez-Wagner (2024) propone una matriz para medir la jerarquia de las noticias
desde el enfoque de agenda setting. Su trabajo evidencia que la visibilidad de un tema
no depende solo de la frecuencia de publicacién, sino también de una compleja huella
digital que incluye la ubicacion en la portada, el uso de mdltiples medios y la optimiza-
cién para medios sociales. Este marco sobre la construccion de la relevancia mediatica
permite comprender como la audiencia interpreta la cobertura sobre la violencia.

Desde un enfoque comunicacional, Aragén (2021) buscé conocer el tratamiento
periodistico que El Comercio y La Republica dieron a la violencia doméstica en Peru
durante la pandemia. Mediante andlisis de contenido, y aplicando las teorias de agenda
setting y framing, encontré que la prensa otorgé importancia a estas formas de violencia
empleando principalmente encuadres de interés humano y de atribucion de responsa-
bilidad. Este estudio resulta crucial para entender cémo la prensa peruana configura la
agenda y enmarca la violencia.

En el dmbito internacional, los ultimos estudios cientificos evidencian que las narra-
tivas de los medios moldean la percepcién publica y la agenda politica. Especificamente
en Australia, el encuadre mediatico de la violencia en contra de las mujeres resulta funda-
mental para movilizar la respuesta del Gobierno y de la sociedad (Son & Fielding, 2025).
Incluso, en naciones consideradas con altos indices de igualdad como Suecia, persisten
representaciones que invisibilizan la responsabilidad de los agresores e incluso perpe-
tdan discursos que estigmatizan (Karlsson et al., 2021). Estos antecedentes globales
permiten comprender y analizar cémo se construyen estas agendas en contextos locales.
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En el contexto de la tecnologia digital, el entorno virtual ha incidido en la cobertura y
en la manera en que se percibe esta problematica. Las redes sociales y las plataformas
digitales permiten nuevas formas de trabajo periodistico y de encuadre multimodal que
influyen en las respuestas emocionales y el activismo de la audiencia (Chen, 2025; Greco
& Boero, 2026; Xuan & Yao, 2025). No obstante, estos espacios también pueden repro-
ducir estructuras patriarcales y estereotipos de género trasladando la violencia al ambito
virtual (Alsawalga & Alrawasheh, 2022).

Desde una perspectiva basada principalmente en la filosofia feminista, el estudio
de Chirino (2020) tuvo como objetivo analizar cémo la violencia simbodlica ejercida a
través de los medios de comunicacion social desencadena una visién distorsionada de
la realidad de las mujeres. La autora concluyé que los medios frecuentemente ofrecen
una imagen estereotipada y alejada de la realidad, lo que obstaculiza la igualdad y puede
incluso contribuir a perpetuar la violencia en contra de las mujeres en la sociedad.

Otro estudio relevante es el realizado por Rodriguez y Lopez (2020) desde un
enfoque comunicacional. Se analizé el tratamiento informativo que la agencia de noti-
cias EFE dio a los asesinatos de mujeres. Su investigacién revel6 que las victimas, a
menudo, son reducidas a cifras estadisticas que invisibilizan sus identidades y profe-
siones; y que existe una marcada dependencia de fuentes oficiales, lo cual contribuye a
la invisibilizacion general de las mujeres en el discurso mediatico.

Si bien los estudios previos han explorado la cobertura de la violencia en contra de
las mujeres, estos se han centrado principalmente en andlisis de contenido descriptivos
o reflexiones criticas. De este modo, aun persiste una brecha significativa con respecto a
la medicidn de la relacion que los medios de comunicacién tienen en dicho tratamiento,
mas aun, dentro del contexto especifico de Arequipa. En particular, existe una carencia
de investigaciones correlacionales que analizan sistematicamente la relacién entre
las caracteristicas de los medios (agenda setting, tecnologia digital e impacto social) y
los aspectos especificos de la cobertura de la violencia en contra de las mujeres. Este
estudio busca aportar evidencia que permita comprender esta dinamica.

Considerando ello, esta investigacidn plantea responder la siguiente pregunta: ;qué
relacion existe entre la percepcion del rol de los medios de comunicacion y la percepcién
de la cobertura medidtica de la violencia en contra de las mujeres en la provincia de
Arequipa? Esta pregunta surge de la necesidad de entender como las narrativas, la tecno-
logia y la agenda periodistica condicionan la visibilidad del problema, su percepcién.

El objetivo general consiste en analizar la relacién entre la percepcién del rol de
los medios de comunicacion y la percepcién de la cobertura mediatica de la violencia
en contra de las mujeres en la provincia de Arequipa. Para ello, se plantean cuatro obje-
tivos especificos. Primero, analizar la relacién entre la percepcion de la agenda setting
y la percepcion de la cobertura medidtica de la violencia en contra de las mujeres en
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la provincia de Arequipa. Segundo, explorar la relacion entre la percepcién de la tecno-
logia digital y la percepcion de la cobertura mediatica de la violencia en contra de las
mujeres en la provincia de Arequipa. Tercero, evaluar la relacidn entre la percepcion del
impacto social y la percepcion de la cobertura mediatica de la violencia en contra de las
mujeres en la provincia de Arequipa. Cuarto, comparar las diferencias en la percepcién
de la cobertura mediatica de la violencia en contra de las mujeres segun el género de la
audiencia en la provincia de Arequipa.

Tras el analisis del marco tedrico y de los vacios identificados en trabajos de inves-
tigaciones anteriores, se propone la hipétesis de que si existe una relacién positiva y
significativa entre la percepcién del rol de los medios de comunicacién y la percepcién
de la cobertura medidtica de la violencia en contra de las mujeres en la provincia de
Arequipa (H1).

METODOLOGIA

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo de tipo basica o tedrica.
Por ser de nivel correlacional, esta orientada a explorar relaciones entre variables
mediante un disefio no experimental y transversal de acuerdo con las pautas de
Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018). Siguiendo el método hipotético-deductivo, se
estructurd en tres fases: (1) formulacion tedrica y revision documental, (2) recoleccién
de datos mediante encuestas estratificadas en la provincia de Arequipa, y (3) anélisis
estadistico para evaluar el impacto del rol de los medios en la cobertura de la violencia
en contra de las mujeres.

El estudio considerd 994 765 habitantes de la provincia de Arequipa (INEI, 2018)
y se llevd a cabo entre abril y diciembre del 2024. Para la seleccion de las unidades
de analisis, se aplicé un muestreo por interceptaciéon en puntos de alta concurrencia
publica. La muestra tedrica de 384 se amplié a 650 unidades mediante una asignacion
no proporcional (Scheaffer et al., 2007) a lo largo de los 29 distritos. Esta expansion
aseguré un minimo de 20 participantes en zonas rurales (como Pocsi o San Juan de
Tarucani). Para corregir este desbalance intencional y reflejar la verdadera heteroge-
neidad, se aplicé un procedimiento de ponderacién estadistica (Gémez & Gémez, 2019)
que ajustd estadisticamente el peso de cada distrito segin su densidad poblacional
real. La distribucion detallada se encuentra disponible en la Tabla S1 (ver la seccién
Material Suplementario al final de este articulo).

Para la recoleccién de datos, se disefid un cuestionario de elaboracion propia,
debidamente alineado a la matriz de consistencia del estudio. El instrumento fue estruc-
turado para medir dos constructos subyacentes: la percepcion del rol de los medios de
comunicacion (evaluando agenda setting, tecnologia digital e impacto social) y la percep-
cion de la cobertura mediética de la violencia en contra de las mujeres (analizando la
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representacion de las victimas, la diversidad de voces y fuentes, y los estereotipos de
género). La puntuacion de cada item se establecié mediante una escala de tipo Likert de
cinco alternativas: siempre (5), casi siempre (4), a veces (3), casi nunca (2) y nunca (1).
El instrumento original se encuentra en la seccién Material Suplementario al final de
este articulo.

Para garantizar sus propiedades psicométricas, la validez de contenido fue avalada
mediante un juicio de expertos. Posteriormente, para establecer la validez empirica del
constructo, se realiz6 una prueba piloto con una muestra preliminar (n = 86). El andlisis
factorial exploratorio (AFE) confirmé que el modelo tedrico bidimensional se cumple en
la realidad. La primera variable arrojé una medida de adecuacién muestral de Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) de 0,808 (X? = 305 p < ,001), explicando el 71,2 % de la varianza;
respecto a la segunda variable, alcanzé un KMO de 0,902 (X? = 413 p <,001), explicando
el 66,9 % de la varianza. En ambas, las cargas factoriales resultaron dptimas para todos
los items. Adicionalmente, se ejecuté un andlisis factorial confirmatorio (AFC) que rati-
fico la bondad de ajuste del modelo CFl > 0,90 en ambas escalas.

Sobre la muestra final de 650 participantes, los andlisis confirmaron una
consistencia interna Optima para las variables: percepcién del rol de los medios de
comunicacion (a = 0,779, w = 0,781) y percepcion de la cobertura de la violencia en
contra de las mujeres (a = 0,727, w = 0,734). Los andlisis de fiabilidad (alfa de Cronbach
y omega de McDonald) de todo el instrumento (a = 0,823, w = 0,827 global) eviden-
cian una alta confiabilidad para la recoleccioén final de los datos. Todo el procesamiento
psicométrico y de fiabilidad fue ejecutado mediante el software estadistico jamovi
(version 2.6.44) (The jamovi project, 2024); mientras que el modelado de ponderacion,
el andlisis descriptivo y la estadistica inferencial se realizaron utilizando IBM SPSS
Statistics (version 27) (IBM Corp., 2020).

La encuesta se implementd mediante visitas presenciales en los 29 distritos, el
proceso estuvo a cargo de un equipo de estudiantes de Ciencias de la Comunicacion de la
Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa previamente capacitados para estan-
darizar el abordaje. El proceso de consentimiento informado se rigi6 bajo los principios
de la Declaracién de Helsinki (Asociacion Médica Mundial, 2024) y la normativa peruana
de proteccion de datos personales (Ley 29733, 2011). Durante la intercepcién se aplicd
un filtro para garantizar que los participantes fueran residentes habituales mayores de
16 afos. En dreas remotas como San Juan de Siguas y San Juan de Tarucani, las dificul-
tades de acceso exigieron coordinacion y ajustes logisticos (horarios extendidos).

El procesamiento de datos se realizé diferenciadamente. Para el analisis descrip-
tivo, se calcularon frecuencias para variables nominales y medidas de tendencia central
(media, mediana), asi como dispersion (desviacion estandar) de las dimensiones de
ambas variables. En la estadistica inferencial, por la distribucién no normal, se apli-
caron pruebas no paramétricas: por un lado, la prueba U de Mann-Whitney que permitié
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comparar si existian diferencias significativas en las percepciones sobre violencia en
contra de las mujeres y medios de comunicacion entre hombres y mujeres; y, por otro
lado, la correlacién de Spearman, como prueba inferencial con la que se explord si la
relacion era positiva/negativa y el nivel de su intensidad.

RESULTADOS

Los resultados del estudio se obtuvieron mediante un andlisis descriptivo que incluyé
una ponderacién por distrito para garantizar la representatividad de la poblacion de los
29 distritos de Arequipa. Tras este ajuste, mediante SPSS, se calculé un tamafio mues-
tral efectivo de 706 casos luego de la ponderacién. Los datos —desglosados por sexo,
edad, ocupacion y nivel educativo— permitieron identificar patrones sociodemogréfi-
cos relevantes para el estudio.

La distribucién sociodemografica ponderada revela una ligera preponderancia de
mujeres (379; 53,6 %) sobre varones (328; 46,4 %) y una concentracion etaria en los
rangos de 21-30 afios (244; 34,6 %) y 16-20 afios (195; 27,6 %). En el ambito ocupa-
cional, los estudiantes constituyeron el grupo mas numeroso (286; 40,5 %), seguidos
por trabajadores independientes (145; 20,5 %) y profesionales (126; 17,9 %). Respecto
al nivel de instruccién, el 56,1 % de la muestra ponderada cuenta con formacién univer-
sitaria, mientras solo un 3,3 % posee nivel primario (ver Figura 1).

Figura 1
Distribucion sociodemografica ponderada
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Nota: El tamafio de la muestra fue 706 (N = 706).
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En esta seccién de estadistica descriptiva, SPSS procesé 706 casos tras aplicar la
ponderacion por distrito. Los resultados revelan medias entre 3,03 y 3,62 en una escala
Likert, lo cual indica una frecuencia de percepcion de nivel moderado-alto en los nueve
indicadores. La dispersion, medida mediante la desviacion estandar (DE), oscila entre
0,88y 1,03, lo que sugiere una variabilidad moderada en la mayoria de los casos. Solo el
item P1 presenta una DE ligeramente menor (0,88). La medianay la moda coinciden en el
valor 3 (a veces) para la mayoria de los items, excepto en P4, donde ambas medidas son
4 (casi siempre), de modo que se desplaza la tendencia hacia una mayor expectativa.

Entre las dimensiones analizadas para la V1, destaca la tecnologia digital, donde el
item redes sociales (M = 3,62; DE = 1,03) registra la media mas alta. Cabe precisar que este
indicador no evalué el nivel de consumo de informacion general, sino la percepcién de la
audiencia respecto a la utilidad de estas plataformas para la prevencién del problema.
Esto evidencia que los encuestados identifican las redes sociales como herramientas
para frenar situaciones de violencia. Cabe mencionar que el item Seleccién de temas,
dentro de la dimensién Agenda setting, presenta la menor variabilidad (ver Tabla 1).

Tabla 1
Dimensiones de la variable percepcidn del rol de los medios de comunicacion

Dimension Indicador Media DE Mediana Moda
P1 Seleccion de temas 348 088 3 3
Agenda setting P2 Percepcion publica 3,03 0,97 3 3
P3 Agenda politica 31 1 3 3
P4 Redes sociales 362 1,03 4 4
Tecnologia digital ~ P5 Servicios de streaming 327 0,98 3 3
P6 Acceso a la informacion 312 1,02 3 3
P7 Educacion y sensibilizacion 308 099 3 3
Impacto social P8 Cambio de comportamiento 318 1,01 3 3
P9 Actitudes hacia la violencia de género 345 0,98 3 3

Nota: La desviacion estandar (DE) mide la dispersion de las respuestas: baja dispersion
(DE < 0,8), indicando consenso alto; moderada (DE 0,8-1,2), reflejando variabilidad aceptable;
y alta (DE > 1,2), sugiriendo polarizacién o falta de acuerdo.

ParalaV2, en el analisis de la variable tratamiento mediatico de la violencia en contra
de las mujeres, los resultados muestran medias entre 3,11y 3,60 en una escala Likert de
5 puntos. El item apariencia fisica (P17) registra la media mas alta (3,60). Considerando
que este indicador mide si los medios prefieren mostrar imagenes de lesiones fisicas en
vez del impacto emocional, esta puntuacion alta termina evidenciando una percepcion
critica sobre el enfoque sensacionalista de los medios. El item perspectivas de género
(P15) obtiene la media mas baja (3,11), lo cual refleja insatisfaccion con la cobertura de
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causas estructurales. La desviacion estandar (DE: 0,93-1,04) indica variabilidad mode-
rada, con respuestas que oscilan entre posturas criticas, pero sin polarizacién extrema.
La mediana (4,00) y la moda (3-4) predominantes refuerzan una tendencia central hacia
percepciones negativas, aunque matizadas por diferencias individuales (ver Tabla 2).

Tabla 2
Dimensiones de la variable tratamiento mediatico de la violencia en contra de las mujeres

Dimension Indicador Media DE Mediana Moda
P10 Perfil de las victimas 3,54 0,99 4 4
Representacion Pj 1. Culpabilizacion de la 3,15 1,04 3 3
L victima
de las victimas
P.1 2 Enfoque del hecho 3,45 0,99 4 4
violento
P13 Voces expertas 3,29 1,02 4 3
Diversidad de P,14Test|mon|os de las 3,54 0,93 4 4
voces y fuentes victimas
P15 Perspectivas de género 311 0,93 3 3
P16 Equidad de género 3,25 1,03
Estereotipo de P17 Apariencia fisica 36 1,01 4 4
género e -
P18 Participacion en deci 318 095 3 3

siones familiares

Prueba de hipotesis

El test de Kolmogorov-Smirnov mostré que tanto la variable percepcion del rol de los
medios de comunicacion (KS = 0,101, p < 0,001) como la variable percepcién de la cober-
tura mediatica de la violencia en contra de las mujeres (KS = 0,061, p < 0,001) no siguen
una distribucién normal, por lo que se aplicd la correlacién de Spearman. Debido a la natu-
raleza no paramétrica de las pruebas empleadas, los hallazgos reportados a continuacién
representan tendencias estadisticas dentro de la muestra evaluada y no pardmetros gene-
ralizables a toda la poblacién. En este caso, en SPSS, se consideré una muestra de 700
casos ponderada por distrito, de la que se obtuvo un coeficiente rho de 0,288 (p < 0,001),
lo que sugiere una tendencia de correlacion positiva media (Mondragén, 2014).

Respecto a la correlacion de Spearman entre V2 y las dimensiones de V1, aplicada
con el ajuste ponderado de SPPS sobre 700 casos (producto del ajuste de pondera-
cion), se observaron posibles asociaciones positivas medias entre la V2, cobertura de la
violencia en contra de las mujeres, y las dimensiones agenda setting (p = 0,402; p < 0,001),
tecnologia digital (p = 0,378; p < 0,001) e impacto social (p = 0,429; p < 0,001). Segun la
escala de Mondragén (2014), estos valores comprendidos entre +0,11 y +0,50 indican
relaciones de magnitud media, todas estadisticamente significativas al nivel 0,01.
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Los resultados de las pruebas U de Mann-Whitney sugieren la existencia de diferen-
cias significativas entre hombres y mujeres en cinco de las seis dimensiones analizadas,
a continuacion, se desglosan los hallazgos clave:

Agenda setting (V1D1)

Los hombres presentaron un rango promedio de 37795 y las mujeres de 326,44. La
prueba (U = 52010,00; Z = -3,40) mostro una diferencia significativa (p = 0,001), lo que
sugiere una tendencia en los hombres a percibir con mayor intensidad la influencia de
los medios en la definicion de temas prioritarios comparado con las mujeres.

Tecnologia digital (V1D2)

No hubo diferencias significativas entre grupos (hombres = 352,47; mujeres = 348,77;
U = 60341,50; Z = -0,25; p = 0,807). Ambos sexos parecen percibir de forma similar la
relevancia de la tecnologia digital en los contenidos mediaticos analizados.

Impacto social (V1D3)

Los hombres registraron un rango promedio mas alto (375,36) que las mujeres (328,71),
con una diferencia estadisticamente significativa (U = 52856,50; Z = -3,08; p = 0,002).
Esto apunta a una posible mayor percepciéon masculina sobre el impacto social de los
medios.

Representacion de las victimas (V1D4)

Se observé una diferencia significativa (U = 55538,50; Z =-2,07; p = 0,039) a favor de los
hombres (rango = 367,16) frente a las mujeres (335,90), lo que sugiere que los hombres
tienden a percibir con mayor claridad la representacion mediatica de las victimas en
los contenidos evaluados.

Diversidad de voces y fuentes (V1D5)

Los hombres mostraron un rango promedio superior (370,60 vs. 332,88; U = 54412,00;
Z=-2,49; p = 0,013), lo que perfila una percepciéon mas amplia sobre la inclusién de pers-
pectivas diversas en los medios por parte de este grupo.

Estereotipo de género (V1D6)

La diferencia fue marcada (hombres = 376,38; mujeres = 327,81; U = 52 522,50; Z =-3,21;
p = 0,001), lo cual indica una tendencia de los hombres a percibir menos presencia de
estereotipos de género en los medios en comparacién con las mujeres.
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DISCUSION

Los resultados mostraron una correlacién positiva moderada (rho = 0,288; p < 0,001)
entre V1 y V2, lo que sugiere la aceptacion de H1. Es crucial precisar que con positiva
se alude exclusivamente a la direccién estadistica de la relacién y no implica que la
cobertura medidtica sea éticamente adecuada o socialmente beneficiosa en términos
absolutos. Este hallazgo apunta a que, en Arequipa, los medios tienen un efecto percep-
tible en la construccién de dicha percepcién. La audiencia identifica la influencia de
la agenda mediatica en la jerarquizacion y visibilidad del problema, alineandose con
tendencias observadas en contextos internacionales.

Este hallazgo general, sin embargo, se complejiza al analizar las dimensiones.
La influencia percibida de la agenda setting, la relevancia de la tecnologia digital y el
impacto social sugieren, individualmente, tendencias de correlacién positiva media con
la forma en que se trata la violencia en contra de las mujeres. En el ambito internacional,
hay coincidencia con los estudios en Australia, donde el encuadre mediatico es funda-
mental para movilizar la respuesta social (Son & Fielding, 2025). De igual manera, en
Suecia persisten representaciones que invisibilizan la responsabilidad de los agresores
(Karlsson et al., 2021). Estos antecedentes globales permiten comprender que la situa-
cién en Arequipa refleja una dindmica mediatica que afecta a muchas naciones.

Esta percepcién del poder mediatico se alinea con la teoria de la agenda setting
(McCombs & Shaw, 1972/2017) reafirmada por Rubio (2009). La teoria del framing de
(Entman,1993) aflade una capa de explicacion al sefialar que el encuadre promueve inter-
pretaciones distintas. La exposicion prolongada segun Gerbner y Gross (1976) cultiva
una determinada percepcion. Su alcance a través de plataformas digitales (Correa et al.,
2022) y su potencial para generar cambios o sensibilizacion (Thompson, 1998) son
factores que la audiencia considera interconectados con la manera en que se narra la
violencia. Investigaciones de Chen (2025) y Greco y Boero (2026) refuerzan que estos
espacios digitales influyen en lo que siente la gente y la decisidn de involucrarse en la
defensa de una causa.

Un aspecto central de este estudio fue el andlisis de las diferencias en las percep-
ciones entre hombres y mujeres, lo cual revela dindmicas que sugieren posturas
divergentes frente a ciertas dimensiones:

+ Agenda setting (V1D1) e impacto social (V1D3): los hombres mostraron una
percepcioén significativamente mayor de la influencia de los medios en la defini-
cién de temas prioritarios y en el impacto social general de la comunicacién en
comparacion con las mujeres. Esto podria indicar que los hombres, en Arequipa,
tienden a atribuir un rol mas determinante a los medios en la configuracién de
la opinién publica y en la generacién de conciencia social respecto a diversos
temas. Ello incluye, potencialmente, la violencia en contra de las mujeres.
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Tecnologia digital (V1D2): a diferencia de otras dimensiones, en el analisis
realizado a través del estadistico de prueba, no se encontraron diferencias
significativas entre hombres y mujeres en la percepcién sobre la relevancia
de la tecnologia digital en los contenidos mediaticos. Este consenso sugiere
que la omnipresencia y el uso generalizado de las plataformas digitales son
reconocidos de forma similar por ambos géneros como un canal homogéneo
de informacién y comunicacion. No obstante, tal como advierte Alsawalga y
Alrawasheh (2022), estos espacios también pueden trasladar y reproducir la
violencia al ambito virtual.

Representacion de las victimas (V1D4) y diversidad de voces y fuentes (V1D5):
los hombres reportaron una percepcion significativamente mas alta sobre la
claridad en la representacién mediética de las victimas y sobre la inclusion
de perspectivas diversas en los medios. Este hallazgo es particularmente rele-
vante y podria interpretarse bajo la premisa de que los hombres consideran
que los medios ya estan realizando un esfuerzo adecuado en estos frentes, o
que su umbral de lo que constituye una adecuada representacion o suficiente
diversidad difiere respecto al de las mujeres. Este punto contrasta con estudios
como el de Rodriguez y Lépez (2020), quienes encontraron que las victimas a
menudo son reducidas a cifras y las fuentes oficiales dominan invisibilizando
a las mujeres. Dicha critica podria resonar mas con la experiencia femenina.

Estereotipo de género (V1D6): De manera inversa y significativa, las mujeres
percibieron una mayor presencia de estereotipos de género en los medios en
comparacion con los hombres. Este es un hallazgo que se alinea con la lite-
ratura feminista (Aldas, 2024; Chirino, 2020), la que critica como los medios
pueden perpetuar roles y representaciones limitantes. La mayor sensibilidad de
las mujeres hacia los estereotipos podria explicarse por su experiencia directa
0 por una mayor conciencia critica desarrollada frente a representaciones que
las afectan directamente.

Con estos resultados —la percepcion de una repercusién positiva significativa de
los medios en la cobertura de la violencia en contra de las mujeres, como parece indicar
la correlacién general—, podria interpretarse que existe tension con hallazgos de ante-
cedentes que sefialan tendencias al sensacionalismo y deficiencias en el tratamiento
informativo en otros contextos peruanos (Aragén, 2021). Sin embargo, es vital recordar
que este estudio mide la percepcion de la audiencia sobre dicha repercusion. Asi, la
audiencia arequipefia podria estar reconociendo que los medios, al visibilizar el problema,
incluso sila cobertura no es siempre ideal, ya estan generando un impacto que consideran
significativo o que tiene el potencial de serlo. Este reconocimiento se puede analizar a la
luz del trabajo de Gémez-Wagner (2024), quien sefiala que la relevancia mediatica se
construye a través de una huella digital cuya influencia va més alla del contenido mismo.
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Las dimensiones como perfil de las victimas y apariencia fisica (con medias mas
altas que sugieren una percepcion critica de la audiencia hacia enfoques potencial-
mente sensacionalistas) apuntan a que la audiencia adopta una postura reflexiva
que reconoce la influencia general del medio. En particular, la critica hacia el item P17
(apariencia fisica) se fundamenta en que la poblacion de estudio percibe una prioriza-
cién de imagenes de lesiones y heridas por sobre el impacto psicolégico de la victima.
Esta valoracion, junto con la menor satisfaccion en perspectivas de género (dimension
con la media mas baja en la V2), sugiere que, si bien se reconoce la influencia mediatica,
la audiencia (y, quizas, especialmente las mujeres, dada su mayor percepcion de este-
reotipos) identifica areas problematicas. Esto se alinea con la preocupacién de Impe
(2021) por una cobertura ética y responsable.

Las diferencias de género encontradas son un aporte distintivo de este estudio al
contexto arequipefio. La mayor percepcidén masculina sobre la influencia general de los
medios y la calidad de la representacion frente a una mayor percepcién femenina de
estereotipos sugiere que hombres y mujeres podrian estar decodificando los mensajes
mediaticos de manera distinta, o que sus expectativas y niveles de criticidad varian.

Con todo ello, este estudio aporta a tres niveles diferenciadamente. En el nivel
tedrico, dialoga con la teoria de la agenda setting, la teoria del framing y la teoria del
cultivo en el contexto arequipefio, destacando diferencias de género en la percepcién
mediatica que exigen analisis mas segmentados. En el nivel practico, urge a periodistas
a adoptar enfoques sensibles que eviten estereotipos y revictimizacién, seguln reco-
mienda la Defensoria del Publico (2016). Finalmente, a nivel social, revela la necesidad
de alfabetizacién medidtica para fomentar una lectura critica de los contenidos y reducir
desigualdades.

Limitaciones y futuras lineas de investigacion

Este estudio, como toda investigacion, presenta limitaciones. Primero, su naturaleza
transversal no permite establecer causalidad, solo relaciones. Segundo, al basarse
en cuestionarios autoaplicados, las percepciones pueden estar sujetas a sesgos de
deseabilidad social. Tercero, aunque la muestra es representativa de la provincia de
Arequipa, los hallazgos representan tendencias estadisticas que no son plenamente
generalizables debido al empleo de técnicas no paramétricas y a la naturaleza especi-
fica del contexto local; sin embargo, aun con ello, este trabajo constituye un punto de
referencia para futuros estudios comparativos en otros contextos.

Futuras investigaciones podrian abordar estas limitaciones. Seria valioso realizar
estudios longitudinales para observar cambios en la percepcion a lo largo del tiempo.
Investigaciones cualitativas (entrevistas, grupos focales) podrian profundizar en el
porqué de las diferencias de percepcién entre hombres y mujeres, explorando sus expe-
riencias y marcos interpretativos. Asimismo, un andlisis de contenido de los medios
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arequipefios podria complementar los hallazgos de percepcién de la audiencia contras-
tando lo que se emite con lo que se percibe. Finalmente, investigar el impacto especifico
de diferentes tipos de medios (tradicionales vs. digitales, locales vs. nacionales) e inte-
grar andlisis comparativos internacionales permitiria conectar el caso de Arequipa con
las discusiones globales sobre la percepcion del rol de los medios y la percepcion de la
cobertura mediatica de violencia en contra de las mujeres.

CONCLUSIONES

Los medios de comunicacién en la provincia de Arequipa son percibidos por su audien-
cia como actores con una repercusion significativa en la cobertura de la violencia en
contra de las mujeres. Esta influencia es reconocida de manera general, aunque mati-
zada por percepciones criticas hacia ciertos aspectos del tratamiento mediatico y por
notables diferencias segun el género de la audiencia. Mientras los hombres tienden
a ver con mayor claridad la influencia general y la representacion de las victimas, las
mujeres son mas sensibles a la presencia de estereotipos de género. Estos hallazgos
subrayan la necesidad imperante de promover un periodismo mas equitativo, reflexivo y
comprometido con la erradicacién de la violencia en contra de las mujeres, un esfuerzo
que requiere la participacién activa tanto de los medios como de una audiencia critica.

DISPONIBILIDAD DE DATOS

Los datos utilizados en este estudio se encuentran disponibles en el siguiente enlace:
https://osf.io/w8xfu/overview
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MATERIAL SUPLEMENTARIO

Tabla S1
Distribucion poblacional y muestra ajustada por distrito

Proporcion

Proporcion

N.° Distritos Habitantes  poblacional Muesﬁra dela Indice d.?
%) obtenida muestra (%) ponderacion
T Alto Selva Alegre 85870 8,6 30 4,6 1,87
2 Cercado de Arequipa 55437 56 30 4,6 1,21
3 Cayma 91935 9,2 30 4,6 2,00
4 Cerro Colorado 197 954 199 30 4,6 4,31
5 Characato 12949 13 20 31 0,42
6  Chiguata 2939 03 20 31 0,10
7 Jacobo Hunter 50 164 50 20 31 1,64
8 LaJoya 32019 32 20 31 1,05
9  José Luis Bustamante 81829 8,2 30 4,6 1,78
y Rivero
10  Mariano Melgar 59918 6,0 20 3,1 1,96
11 Miraflores 60 589 6,1 20 31 1,98
12 Mollebaya 4756 05 20 31 0,16
13 Paucarpata 131 346 132 30 4,6 2,86
14 Pocsi 445 00 20 31 0,01
15 Polobaya 837 0,1 20 31 0,03
16 Quequefia 4784 0,5 20 31 0,16
17  Sachaca 24225 2,4 20 31 0,79
18 Sabandia 4368 04 20 31 0,14
19  San Juan de Siguas 611 0,1 20 3,1 0,02
20 SanJuan de Tarucani 1377 01 20 31 0,04
21 Santa Isabel de Siguas 682 0,1 20 3,1 0,02
22  Santa Rita de Siguas 6318 0,6 20 31 0,21
23 Socabaya 75351 7,6 30 4,6 1,64
24 Tiabaya 16191 16 20 31 0,53
25  Uchumayo 14054 14 20 31 0,46
26 Vitor 3610 04 20 31 012
27 Yanahuara 25417 2,6 20 3,1 0,83
28 Yarabamba 1314 0,1 20 31 0,04
29 Yura 33346 34 20 31 1,09
TOTAL, HAB. AL 2017 994 765 650
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Instrumento de recoleccién

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA
FACULTAD DE PSICOLOGIA, RELACIONES INDUSTRIALES Y CIENCIAS
DE LA COMUNICACION

ESCUELA PROFESIONAL DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

CUESTIONARIO'

Esta invitado a participar en una encuesta sobre medios de comunicacién y violencia
contra la mujer. Su participacion es voluntaria y sus respuestas seradn confidenciales
y anénimas. La informacién recopilada se utilizard Unicamente para fines de investi-
gacion académica. La encuesta tomara 10 min aprox. en completarse. Al continuar,
usted da su consentimiento para participar. Puede retirarse en cualquier momento.

Distrito Ocupacion Sexo:M( )F( ) Edad: __

Grado de Instruccion: Primaria _ Secundaria __ Instituto__ Universidad__

Para cada afirmacién marque con una “X” una de las variables que aparecen en la
escala.

ESCALA

N.° [tems ) Casi A Casi
Siempre | . Nunca
siempre | veces | nunca

¢Los medios de comunicacion tratan
P1 | temas sobre la violencia de la mujer y sus
consecuencias?

¢;Los medios de comunicacion contribuyen a
P2 | cambiar actitudes y costumbres que practican
la violencia contra la mujer?

¢Las autoridades politicas impulsan leyes y
P3 | normas para proteger a las victimas y prevenir
la violencia contra la mujer?

;Las redes sociales juegan un papel
P4 | importante en la prevencion de la violencia
contra la mujer?

1  El presente instrumento se adjunta en su versién original de aplicacién. Se advierte que, si bien en
el cuerpo del articulo se ha actualizado la terminologia a “violencia en contra de las mujeres” por
rigor académico y sugerencia de los revisores, el cuestionario conserva el término “violencia contra
la mujer” para mantener la fidelidad con el material entregado a los 650 informantes en Arequipa.
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Percepcion del rol de los medios y la cobertura medidtica de la violencia en contra de las mujeres

PS5

¢;Los medios digitales promueven la educacion
y concientizacion sobre la violencia contra la
mujer y su impacto a través del internet?

P6

¢La victimas denuncian y reportan casos de
violencia contra la mujer a través de los medios
digitales?

P7

¢Los medios de comunicacion educan a la
poblacién sobre violencia contra la mujer en
todos los niveles educativos?

P8

;Los medios de comunicacion influyen en el
apoyo de familiares, amigos y comunidad en el
cambio de comportamiento de la no violencia
contra la mujer?

P9

¢ Cree usted que los medios de comunicacién
contribuyen a que la sociedad condene la
violencia contra la mujer y consideran que es
inaceptable?

P10

¢Los medios de comunicacion le dan prioridad
mostrando la violencia y el sensacionalismo,
en lugar de explicar la historia y la experiencia
de la victima?

P11

¢Usted cree que los periodistas y
comunicadores estan capacitados para tratar
sobre temas de la no violencia contra la mujer
y la culpabilizacion de la victima?

P12

¢El tratamiento de la noticia sobre la violencia
contra la mujer en los medios de comunicacion
puede formar la opinion publica en la toma de
decisiones?

P13

(Existe la participacion activa de profesionales
expertos y fuentes diversas en los medios de
comunicacion sobre temas de la no violencia
contra la mujer?

P14

¢Los medios de comunicacion solo le dan
importancia a la violencia y al dafio emocional
del testimonio de la victima?

P15

¢Los medios de comunicacion abordan las
causas estructurales de la familia y sociedad
sobre la no violencia contra la mujer?

P16

;Usted cree que los periodistas,
comunicadores y profesionales de los medios
de comunicacion conocen temas sobre
equidad de género y estereotipos?

P17

¢Los medios de comunicacion se fijan en la
violencia fisica como fotos de lesiones, heridas
o0 signos de violencia en lugar de la conmocion
psicolégica de la victima?

P18

¢;Los medios de comunicacion ayudan a la
orientacién y participacion en decisiones
familiares a las mujeres que sufren violencia
de género?

Gracias por su colaboracion
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RESUMEN. En un contexto de crisis ecoldgica global, la realidad virtual (RV) emerge
como una herramienta narrativa capaz de transformar la comunicacién ambiental. Este
estudio compara la recepcién de dos obras proambientales latinoamericanas —Hypha
y Origen— en formatos RV y 2D, a partir de un enfoque cualitativo con treinta y siete
estudiantes de Comunicacion en Perd. A través de entrevistas semiestructuradas y
observacion no participante, se analizan tres dimensiones clave de la experiencia: aten-
cion, comprension e implicacion emocional. Los hallazgos revelaron que la RV propicia
una atencién y una experiencia encarnadas, formas de embodiment proyectado y una
empatia situada con fuerte carga simbdlica, mientras que el formato 2D favorece una
distancia critica y una evaluacion mas légica del relato. Asimismo, se constata que el
perfil de los participantes —edad, género, nivel académico, experiencia tecnoldgica e
interés ambiental— influye significativamente en la profundidad de la experiencia. Se
debe comprender que, como una conclusion, desde la perspectiva de la investigacion
del sur global, se argumenta que las narrativas inmersivas no deben ser comprendidas
Unicamente como soluciones técnicas, sino como lenguajes ético-estéticos capaces
de activar formas sensibles de reconexién con el entorno. La realidad virtual, en tanto
lenguaje multisensorial y relacional, demanda ser pensada desde la agencia narrativa,
el disefio simbdlico y la predisposicién cultural del espectador. El estudio concluye que
no es la espectacularidad tecnoldgica lo que garantiza el impacto, sino la coherencia
narrativa, la inclusiéon simbdlica y la sensibilidad ética del relato.

PALABRAS CLAVE: realidad virtual / narrativas proambientales / comunicacion
inmersiva / percepcion / sur global
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Comunicacioén inmersiva y narrativas proambientales

IMMERSIVE COMMUNICATION AND PRO-ENVIRONMENTAL
NARRATIVES: ATTENTION, COMPREHENSION, AND EMPATHY
IN THE RECEPTION OF VR AND 2D FILMS FROM THE GLOBAL
SOUTH

ABSTRACT. In the context of a global ecological crisis, virtual reality (VR) emerges as a
narrativetoolcapableoftransformingenvironmentalcommunication. Thisstudyexplores
the comparative reception of two Latin American pro-environmental works —Hypha and
Origen— in VR and 2D formats, using a qualitative approach with 37 Communication
students in Peru. Through semi-structured interviews and non-participant observation,
three key dimensions of the experience are analyzed: attention, comprehension, and
empathy. Findings reveal that VR fosters embodied attention, forms of projected
embodiment, and situated empathy with strong symbolic charge, whereas the 2D
format supports critical distance, narrative clarity, and rational reflection. Moreover,
the viewer’s profile —including age, gender, academic level, technological experience,
and environmental interest— significantly influences the depth of the experience. From
a Global South perspective, the study argues that immersive narratives should not be
understood solely as technical solutions, but as ethical-aesthetic languages capable
of activating sensitive forms of reconnection with the environment. As a multisensory
and relational medium, VR must be considered through the lens of narrative agency,
symbolic design, and the cultural disposition of the viewer. The study concludes that
technological spectacle does not guarantee impact; rather, narrative coherence,
symbolic inclusion, and ethical sensitivity are key to transformative storytelling.

KEYWORDS: virtual reality / pro-environmental narratives / immersive
communication / perception / global south

COMUNJCACAO IMERSIVA E NARRATIVAS PROAMBIENTAIS:
ATENCAO, COMPREENSAOQ E EMPATIA NA RECEPCAQO DE OBRAS
EMRV E 2D A PARTIR DO SUL GLOBAL

RESUMO. Em um contexto de crise ecoldgica global, a realidade virtual (RV) emer-
ge como uma ferramenta narrativa capaz de transformar a comunicagdo ambiental.
Este estudo explora a recepgao comparativa de duas obras latino-americanas pro-
ambientais —Hypha e Origen— nos formatos RV e 2D, a partir de uma abordagem
qualitativa com 37 estudantes de Comunicagdo no Peru. Por meio de entrevistas
semiestruturadas e observagao nao participante, analisam-se trés dimensodes centrais
da experiéncia: atengdo, compreensédo e empatia. Os resultados revelam que a RV
favorece uma atencéo corporificada, formas de embodiment projetado e uma empatia
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situada com forte carga simbdlica, enquanto o formato 2D promove distancia critica,
clareza narrativa e reflexdo racional. Além disso, constata-se que o perfil do espectador
—idade, género, nivel académico, experiéncia tecnoldgica e interesse ambiental—
influencia significativamente a profundidade da experiéncia. Desde uma perspectiva
do Sul Global, argumenta-se que as narrativas imersivas nao devem ser compreendi-
das apenas como solugdes técnicas, mas como linguagens ético-estéticas capazes de
ativar formas sensiveis de reconexdo com o ambiente. A RV, enquanto meio multissen-
sorial e relacional, exige ser pensada a partir da agéncia narrativa, do design simbdlico
e da predisposigao cultural do espectador. O estudo conclui que néo é o espetaculo
tecnoldgico que garante o impacto, mas sim a coeréncia narrativa, a inclusao simbdlica
e a sensibilidade ética do relato.

PALAVRAS-CHAVE: realidade virtual / narrativas proambientais / comunicacao
imersiva / percepcao / sul global
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INTRODUCCION

La crisis ambiental global ha impulsado la busqueda de nuevas estrategias comu-
nicativas orientadas a estimular actitudes proambientales y promover cambios de
comportamiento vinculados a la preservacion del medioambiente (Intergovernmental
Panel on Climate Change, 2023). En este contexto, han emergido propuestas experi-
mentales como el arte inmersivo en realidad virtual (RV), cuyos entornos digitales
tridimensionales buscan reducir la distancia emocional y cognitiva entre el especta-
dory las problematicas ecoldgicas (Trudeau, 2024). Sin embargo, ;puede realmente
esta forma de narrar —mas vivencial que expositiva— generar una mayor sensibiliza-
cion ambiental que los formatos audiovisuales tradicionales?

La RV hasidoampliamente estudiada arazén de su potencial como medioy herra-
mienta de desarrollo humano (Nanjappan, et al., 2023). Su aplicacion se ha extendido
a diversos ambitos, como la educacién (Alfadil, 2017; Allcoat & Von Mihlenen, 2018;
Cai et al., 2025; Calvert & Abadia, 2020; Campos Soto et al., 2020; Johnson-Glenberg
et al., 2014; Lahtevénoja, 2022; Snelson & Hsu, 2020) y la psicologia (Colés-Bravo &
Quintero-Rodriguez, 2020; Georgieva, 2017). En estos se ha identificado que la RV
puede reducir la carga cognitiva intrinseca y extrinseca, lo que disminuye la dificultad
percibida de los temas abordados y el esfuerzo mental necesario para su procesa-
miento (Campos Soto et al., 2020; Colas-Bravo & Quintero-Rodriguez, 2020; Dan &
Reiner, 2017)

En términos generales, la literatura coincide en que la RV facilita la generacion
de empatia y profundiza la implicacion del usuario (Martinez, 2018; Rubio Tamayo &
Gértrudix Barrio, 2016; Ward et al., 2021). Asimismo, se ha demostrado que la repre-
sentacion inmersiva de ideas resulta mas efectiva y convincente en comparacién con
medios tradicionales (Grudzewski et al., 2018; Snelson & Hsu, 2020), lo que convierte
a la RV en un agente clave para motivar acciones frente a diversas problematicas.
No obstante, otros autores advierten que aun no se dispone de un corpus suficiente
para determinar con precisién el impacto diferencial entre la RV y otros medios
(Hernandez-Rodriguez & Garcia-Perdomo, 2024; Sora, 2022).

Realidad virtual como medio comunicativo

La potencia expresiva de la realidad virtual no radica Unicamente en sus capacidades
técnicas, sino en su dimension simbolica para inducir estados de inmersion y presencia.
La inmersién se entiende como el grado de aislamiento sensorial respecto del entor-
no fisico (Fajnzylber et al., 2021; Lovato, 2025; Slater, 2003), mientras que la presencia
refiere a la vivencia subjetiva de estar alli, sostenida por la ilusién de lugar, plausibilidad
y corporeidad virtual (De la Pefia et al., 2010; Slater, 2003).
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Estas condiciones perceptivas, intensificadas por sistemas de movimiento como
los seis grados de libertad (6-DoF)', favorecen la exploracién activa del entorno y generan
una implicacién emocional significativa (Liu et al., 2022; Zilles, 2020). En este marco, el
embodiment —la sensacién de habitar un cuerpo virtual— actia como un factor clave al
anclar la experiencia en una percepcion encarnada del espacio narrativo (Trudeau, 2024).

Sobre esta base perceptiva, la interactividad desempefa un rol central en la
experiencia de la RV, no solo como una respuesta técnica del sistema, sino como
un proceso comunicativo que articula la relacién entre usuario, espacio y contenido
narrativo. Al permitir explorar, decidir y actuar dentro del entorno, la interactividad
configura los modos de interpretacidn de la experiencia y la negociacién de la agencia
dentro del relato (Pavlik, 2021, como se cita en Lin & Hsu, 2023; Ryan Bengtsson & Van
Couvering, 2022).

Esta implicacién activa modifica las disposiciones cognitivas y corporales del
usuario frente a la narrativa, lo que incrementa tanto el impacto emocional como la
conciencia critica, especialmente en contextos sociales y ambientales (Durdn et al.,
2021; Fajnzylber et al., 2021; Santana et al., 2024). No obstante, esta capacidad interac-
tiva introduce también una exigencia de coherencia narrativa. La experiencia inmersiva
resulta creible Unicamente cuando las acciones posibles se alinean con la l4gica
interna del mundo representado; de lo contrario, la interactividad puede generar fric-
cién, desorientacidn o tecnofatiga (Xiong et al., 2024). De ahi la importancia de disefiar
interacciones intuitivas y significativas que refuercen la continuidad de la experiencia
en lugar de interrumpirla (Lin & Hsu, 2023).

Dimensiones de la comunicacién inmersiva

A partir de estas dinamicas perceptivas, interactivas y narrativas, la comunicacion
inmersiva en realidad virtual puede entenderse como un sistema en el que narrativa,
espacio, cuerpo y accién confluyen en la produccién de sentido. Como sefiala Ryan
—como se cita en Lovato (2025)—, en los entornos virtuales el usuario vive la historia
al mismo tiempo que la escribe, lo que configura la recepcién como una experiencia
participativa. Esta logica exige un disefo narrativo que guie el recorrido emocional del
usuario y sostenga su identificacién con la experiencia (Lovato, 2025), atendiendo a
decisiones como el embodiment, la orientacién de la mirada y la narracién ambiental,
que otorgan coherencia perceptiva y valor simbdlico al entorno (Bailenson, 2018, citado
en Lovato, 2025).

1 6-DoF es la abreviatura de six degrees of freedom (seis grados de libertad) y se refiere a la capaci-
dad del usuario para moverse libremente en un entorno tridimensional virtual mediante rotaciones
(ejes X, Yy Z) y traslaciones (desplazamientos en esos mismos ejes), lo que permite una expe-
riencia de inmersion espacial completa. Se diferencia de 3-DoF, que solo permite rotacién sin
desplazamiento fisico.
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Desde esta perspectiva, la literatura sugiere que la comunicacién inmersiva se
articula en torno a dimensiones procesuales de atencién, comprensién e implicacion
emocional, mediante las cuales lainformacion se transforma en una experiencia situada
y significativa (Fajnzylber et al., 2021; Moreno-Sanchez & Jiménez, 2018; Santana et al.,
2024; Xiong et al., 2024).

Atencidn y guia perceptiva

En RV, la atencién no solo implica mantener el foco, sino gestionar dénde, cuando
y como el usuario orienta su mirada y su accioén en un entorno de 360° (Huaman-
Huillca & Garcia-Montero, 2022; Li et al., 2025). Por ello, uno de los principales retos del
disefio inmersivo es guiar el recorrido atencional sin restringir la sensacién de liber-
tad (Lovato, 2025). Esta orientacion se logra mediante sefiales visuales y auditivas
(Huaman-Huillca & Garcia-Montero, 2022; Lovato, 2025) y a través del uso estratégico
de puntos y areas de interés que reducen fenémenos como el miedo a perderse algo
(fear of missing out, FOMO) (Pillai & Verma, 2019, como se cita en Lovato, 2025).

Comprension y construccion de sentido

La comprension corresponde al proceso mediante el cual los participantes construyen
sentido a partir de los elementos simbdlicos, visuales y sonoros de una obra (Snow,
2001, citado en Jiménez, 2014). En las narrativas inmersivas, este proceso se amplifica
gracias a la amplitud del campo de vision, la riqueza sensorial y la exploracién espa-
cial propias de la RV, que pueden generar disfrute, emociones positivas y una mayor
credibilidad mediante la adopcién de un punto de vista en primera persona (Hernandez-
Rodriguez & Garcia-Perdomo, 2024).

Implicacion emocional: el rol de la empatia

Dentro de la implicacién emocional, la empatia constituye uno de los procesos mas
analizados en el ambito de las narrativas inmersivas. Se concibe como un mecanis-
mo de resonancia afectiva y cognitiva que surge cuando el usuario experimenta la
narrativa desde dentro del entorno mediado, estableciendo vinculos emocionales y
comprensivos con los paisajes, personajes o situaciones (Hernandez-Rodriguez &
Garcia-Perdomo, 2024; Young & Johnsen, 2025).

La interactividad, en particular, establece una relacién respuesta-accion que inten-
sifica la implicacién emocional; aunque puede aumentar la carga cognitiva, también
fortalece la creencia en la narrativa y la comprensién afectiva, dado que la empatia
emerge mientras el usuario interpreta y actla simultdneamente (Huang et al., 2024).
La plausibilidad consolida este efecto al generar una percepcion de RV, reforzando la
coherencia y credibilidad del mundo representado (Lin & Hsu, 2023).
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Obras como Tree (Zec & Porter, 2017), This is Climate Change (Danfung & Strauss,
2018) y Ocean Rift (Cenydd, 2017) exploran el potencial de la RV para generar una
empatia ecosistémica mediante la experiencia corporalizada de la deforestacion,
el cambio climatico o la vida marina. Estas experiencias articulan lo sensorial y lo
narrativo para favorecer la interpretacion de simbolos ecolégicos complejos (Ahn
et al., 2014; Markowitz et al., 2018) y, con ello, reconfigurar la percepcién del entorno
natural como una vivencia relacional capaz de activar un compromiso ético y afectivo
(Grudzewski et al., 2018; Snelson & Hsu, 2020).

Si bien diversas investigaciones han buscado evaluar el impacto de las narrativas
inmersivas mediante disefios experimentales, los hallazgos disponibles contindan
siendo heterogéneos. Algunos estudios sefialan que la realidad virtual presenta un
mayor potencial para favorecer actitudes proambientales (Xiong et al., 2024), mien-
tras que otros no identifican diferencias significativas en comparacién con formatos
audiovisuales no inmersivos (Van Horen et al., 2024). Esta falta de consenso pone de
relieve la necesidad de enfoques exploratorios que trasciendan la medicién de efectos
conductuales y permitan indagar en los procesos simbdlicos, afectivos y narrativos
que median la experiencia inmersiva (Hernandez-Rodriguez & Garcia-Perdomo, 2024;
Ryan Bengtsson & Van Couvering, 2022).

Por lo tanto, el presente estudio tiene como objetivo principal explorar las diferen-
cias en la interpretacion de historias proambientales mediadas en realidad virtual y en su
versién adaptada en 2D en estudiantes de Comunicacion, atendiendo a la manera en que
los elementos narrativos y audiovisuales inciden en su atencién, comprension e impli-
cacion emocional. Para abordar este objetivo, se adopta un disefio cualitativo basado en
estudios de caso muiltiples, utilizando la comparacién entre casos como estrategia anali-
tica para comprender similitudes y diferencias en la experiencia estudiada (Creswell, 2007).

Los casos de estudio son Origen e Hypha, dos destacadas obras inmersivas
latinoamericanas reconocidas internacionalmente por su tratamiento narrativo y
artistico. Los objetivos especificos del estudio son los siguientes:

« OET: analizar las percepciones de la audiencia respecto de la atencién gene-
rada por ambas obras en sus versiones en RV y 2D.

+  OE2: comparar la claridad y la comprension del mensaje ambiental entre los
dos formatos.

+ OE3: explorar la generacién de empatia y el vinculo afectivo que las obras
suscitan en cada modalidad.

+  OE4: examinar la incidencia de variables del perfil del espectador —sexo,
edad, nivel académico, interés ambiental y experiencia previa con RV— en los
procesos de recepcion narrativa y afectiva.
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METODOLOGIA

En linea con estudios recientes que subrayan la necesidad de evaluar el impacto de
la realidad virtual desde enfoques cualitativos (AlQallaf et al., 2024; Dhunnoo et al.,
2023; Galeote et al., 2023; Klingenberg et al., 2024), este estudio se inscribe en una
perspectiva interpretativa, orientada a comprender cdmo los receptores construyen
sentido y responden a narrativas proambientales en RV y en formato 2D. Bajo esta
orientacion, se empleo un disefio cualitativo basado en estudios de caso multiples
(Creswell, 2017), utilizando la comparacién analitica entre casos como estrategia
transversal de analisis.

La investigacion se centrd en el andlisis de producciones provenientes de América
Latina, enrespuesta a la limitada produccién académica sobre narrativas inmersivas en
el Sur Global (Lovato et al., 2023). En este contexto, se seleccionaron las obras Hypha
y Origen, tanto por su enfoque proambiental como por la solidez de sus propuestas
estéticas. Asimismo, ambas cumplieron criterios adicionales de seleccién, entre los
que se incluyen haber sido estrenadas en los Ultimos cinco afios, presentar un enfoque
narrativo proambiental claramente definido, contar con reconocimiento en festivales de
arte y estar disponibles en idioma espafiol.

Finalmente, el analisis se organizo en torno a tres dimensiones analiticas definidas
en el apartado tedrico anterior —atencion, comprensién e implicacion emocional—,
las cuales guiaron tanto el disefio de los instrumentos como el posterior andlisis de
los datos. Este enfoque permitié examinar variaciones en la recepcién narrativa en
funcion del formato mediatico (RV vs. 2D) y del perfil del usuario, atendiendo a factores
personales (edad, sexo), contextuales (nivel educativo) y tecnoldgicos (familiaridad
con plataformas inmersivas), en consonancia con investigaciones que destacan la
necesidad de profundizar en las variables que condicionan la experiencia inmersiva
individual (Hernandez-Rodriguez & Garcia-Perdomo, 2024; Klingenberg et al., 2024).

Participantes y muestreo

En una fase inicial de la convocatoria, se identificaron a estudiantes de la carrera de
Comunicacion de una universidad privada en Peru que cumplieran los siguientes
criterios: estar matriculados en la carrera, sin restriccion de ciclo académico; declarar
distintos niveles de interés medioambiental —desde muy bajo hasta alto—; y reportar
si contaban o no con experiencia previa en el uso de tecnologias de realidad virtual,
incluyendo ejemplos de los contenidos consumidos. Este procedimiento responde a
practicas habituales de caracterizacién del perfil del participante en estudios sobre
entornos virtuales (Baptista et al., 2023) y tuvo como propdsito analizar el posible
efecto de la familiaridad tecnoldgica en la recepcién y la construccién de sentido.
Como resultado de esta convocatoria, se registraron 71 estudiantes.
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A partir de esta base de participantes potenciales, se seleccioné una muestra
intencional (Creswell, 2017; Patton, 2015) conformada por cuarenta participantes, distri-
buidos en cuatro grupos de andlisis correspondientes a los estimulos audiovisuales
(Hypha RV, Hypha 2D, Origen RV y Origen 2D). La asignacion buscé conformar grupos
internamente heterogéneos pero comparables entre si, equilibrando variables como la
experiencia previa con RV, el nivel de interés ambiental y el sexo, con el fin de evitar
sesgos derivados de perfiles homogéneos y favorecer la identificacién de patrones
divergentes en la recepcion (Galeote et al., 2023).

La recoleccién de datos se desarrollé entre abril y mayo del 2025 y reunid, final-
mente, a 37 participantes, con edades entre 18 y 26 afios (media: 21), de los cuales el
51 % eran hombres y 49 % mujeres. El 54 % declaré un nivel de interés ambiental bajo
o muy bajo, mientras que el 46 % reporté un nivel medio o alto. En cuanto a la expe-
riencia con RV, el 51 % indicé un nivel bajo o muy bajo y el 49 % uno medio o alto. La
incorporacién de nuevos casos se detuvo al alcanzarse la saturacion tedrica (Bryman
& Bell, 2011). Todos los participantes, cuyo perfil se muestra en la Tabla 1, otorgaron su
consentimiento informado y participaron de manera voluntaria.

Tabla 1
Perfil de participantes
N.ode Sexo  Edad Nivel Nivel de interés Nivel de Estimulo
participante académico  medioambiental  experiencia
RV
P1 F 18 3.° Muy bajo / bajo Muy baja / E1: Hypha RV
baja
P2 F 23 10.° Muy baja /
baja
P3 F 20 7.0 Media / alta
P4 F 24 3° Medio / alto Muy baja /
baja
P5 F 21 9.0 Media / alta
P6 M 19 5° Media / alta
P7 M 22 6.2 Media / alta
P8 M 23 10.° Muy baja /
baja
P9 M 22 11° Muy bajo/ bajo  Media/ alta
P10 M 21 8.° Muy baja /
baja

(continda)
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(continuacidn)
N.ode Sexo  Edad Nivel Nivel de interés Nivel de Estimulo
participante académico  medioambiental  experiencia
RV
P11 F 21 7° Muy bajo / bajo Muy baja / E2: Hypha 2D
baja
P12 F 18 30 Muy baja /
baja
P13 F 19 30 Media / alta
P14 F 23 9° Medio / alto Muy baja /
baja
P15 F 22 9.0 Media / alta
P16 M 23 6.2 Media / alta
P17 M 24 10.° Media / alta
P18 M 23 10.° Muy baja /
baja
P19 M 18 3° Muy bajo/ bajo  Media/ alta
P20 M 22 9.0 Muy baja /
baja
P21 F 19 3.° Muy baja /
baja
P22 F 23 10° Muy bajo / bajo Muy baja / E3: Origen RV
baja
P23 F 25 6. Muy baja /
baja
P24 F 22 11.0 Media / alta
P25 F 21 9.0 Medio / alto Media / alta
P26 M 19 4.0 Media / alta
P27 M 20 1.0 Media / alta
P28 M 20 50 Muy bajo / bajo  Media/ alta
P29 M 23 8.° Muy baja /
baja
P30 F 18 3° Muy bajo / bajo Muy baja / E4: Origen 2D
baja
P31 F 22 7.° Media / alta
P32 F 20 5.° Medio / alto Muy baja /
baja
P33 M 19 8.° Media / alta
P34 M 26 10.° Muy baja /
baja
P35 M 21 8.° Muy baja /
baja
P36 M 25 3° Muy bajo/ bajo  Media/ alta
P37 M 22 10.° Muy baja /
baja

Nota. La tabla muestra el perfil de los participantes en funcion de sexo, edad, nivel académico,
interés en temas ambientales, experiencia con lentes de realidad virtual y el tipo de estimulo

visionado.
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Obras seleccionadas e instrumentos metodoldgicos

Estimulos narrativos: obras inmersivas seleccionadas

La Tabla 2 presenta la ficha técnica de Hypha, una obra que aborda la relevancia del reino
fungi mediante la encarnacion del usuario en un hongo para explorar procesos de rege-
neracion ecolégica. Por su parte, la Tabla 3 muestra la ficha técnica de Origen, que sitda al
participante en un viaje a la Amazonia peruana para experimentar, desde una perspectiva
situada, las relaciones simbdlicas y afectivas entre la comunidad shipibay su entorno.

Tabla 2
Ficha técnica de Hypha

Directora Natalia Cabrera

Productora  Nanai Studio y Museo del hongo

Pais Chile

Duracion 17 minutos

aproximada

Afio 2020

Sinopsis Historia inmersiva de realidad virtual que te lleva en un viaje para limpiar la Tierra de

desastres provocados por el hombre convirtiéndote en un hongo. Desde esporas
hasta micelio, puedes experimentar el ciclo de vida de un hongo para comprender la
importancia del reino fungi como el principal agente de biorremediacién de la Tierra.

Nota. Los datos proceden de Hypha Virtual Reallity [@hyphavr], s. f., Instagram (https://www.
instagram.com/hyphavr/).

Tabla 3
Ficha técnica de Origen

Directora Emilia Sdnchez Chiquetti

Productora  Presencias (Emilia Sdnchez Chiquetti), Doinmedia, Viartualmente Figitlab

Pais Brasil

Duracion 25 minutos

aproximada

Afio 2023

Sinopsis Un viaje narrativo, interactivo y poético a través de la selva amazonica. En nues-

tro recorrido, las interacciones en primera persona tejen el tapiz de encuentros y
ensefanzas dotados de trascendencia. Durante el viaje, somos guiados por una
boa mitoldgica a través de memorias, ensefianzas e historias de origen shipibo. A
medida que el viaje se desarrolla, revela los cambios que el territorio ha experimen-
tado y las consecuencias ambientales que estas tierras han soportado. Inspirado
en las reflexiones de Mokdan Rono, el viaje gira en torno a la conexién entre como
percibimos nuestras propias vidas y como coexistimos con la naturaleza.

Nota. Adaptado de Origen. Venice Inmersive, por La Biennale di Venezia, 2023 (https://tinyurl.
com/3b9cnrx2).
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Para los fines de la investigacion, se adapt6é una version 2D de cada una. Esta
version se obtuvo mediante la grabacion de pantalla de la experiencia en RV, lo que
redujo la posibilidad de exploracién espacial propia de la realidad virtual. No se reali-
zaron cortes para preservar el tratamiento sonoro. A partir de este momento, cada
pieza audiovisual sera referida como “estimulo”. La descripcion de los estimulos y sus
formatos se muestra en la Tabla 4.

Tabla 4
Descripcion de los estimulos narrativos y sus formatos

Estimulos narrativos Obra Formato
Estimulo 1 (ET) Hypha RV (Realidad virtual)
Estimulo 2 (E2) Hypha 2D
Estimulo 3 (E3) Origen RV (Realidad virtual)
Estimulo 4 (E4) Origen 2D

Instrumentacién cualitativa y ejes de indagacion

Para captar la experiencia de los participantes, se emplearon dos instrumentos
cualitativos complementarios: una guia de observacion no participante y una guia de
entrevista semiestructurada (Creswell, 2017). Ambos instrumentos fueron disefiados
para explorar las dimensiones de atencion, comprensién e implicacién emocional —
con énfasis en la empatia—(véanse los apéndices 1y 2). Las guias fueron validadas
por especialistas en narrativas inmersivas y ajustadas a partir de una prueba piloto
realizada en marzo de 2025, lo que permitié asegurar su coherencia conceptual y su
pertinencia metodoldgica. Todas las herramientas fueron aprobadas por la Comisién
de Integridad y Etica del Instituto de Investigacion Cientifica.

La combinacion de entrevistas y observacion responde, ademas, a recomenda-
ciones de estudios previos que subrayan la importancia de integrar multiples técnicas
para captar los procesos simbolicos y afectivos activados por experiencias inmersivas
(Dhunnoo et al., 2023; Galeote et al., 2023).

+ Guia de observacion no participante. Permitio registrar de manera sistematica
los comportamientos no verbales de los participantes durante la experiencia.
Se observaron indicadores de atencion (como interés inicial, foco sostenido
y reacciones a estimulos visuales y sonoros), participacion activa (nivel de
interaccién con el entorno y comprension de las instrucciones), implica-
cion emocional (expresiones emocionales faciales, corporales o verbales) y
aspectos técnicos vinculados a la usabilidad del equipo de RV: uso del visor,
manejo del controlador, incomodidades fisicas o necesidad de asistencia
(véase el Apéndice 1 para una lista completa de elementos).
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+ Guia de entrevista semiestructurada. Estuvo conformada por veintiocho
preguntas abiertas, orientadas a profundizar en la vivencia subjetiva de cada
participante y organizadas en ejes tematicos vinculados a las dimensiones
de atencion, comprensién e implicacion emocional. Los tépicos abordaron
aspectos como los escenarios recordados, los elementos que captaron o
desviaron la atencion, la sobrecarga sensorial, la interpretacién de la proble-
matica ambiental, la claridad del mensaje, la estructura narrativa, el vinculo
emocional y los momentos de resonancia afectiva. Asimismo, se indagd en la
autopercepcion del usuario dentro del relato (embodiment) y en su rol —prota-
goénico o pasivo— en la experiencia (para mayor detalle, véase el Apéndice 2).

Dispositivos y condiciones del visionado

Para el trabajo de campo, se acondicionaron aulas universitarias como espacios de
visionados. En las experiencias inmersivas, se utilizaron lentes Oculus Quest 2 tanto en
Hypha —junto con controladores Oculus Touch conectados a una computadora— como
en Origen —mediante seguimiento ocular (eye tracking) y detecciéon de manos como
forma de interaccién—. Para las versiones en formato 2D, se empled una tablet o laptop
que reproducia las adaptaciones audiovisuales correspondientes (véase la Figura 1).

Figura 1
Participantes y dispositivos utilizados

Nota: La fotografia A muestra el visionado de Hypha con controladores Oculus Touch; la
imagen B, la experiencia de Origen mediante seguimiento ocular (eye tracking); y la imagen C,
el visionado de las obras en su version 2D.

Procedimiento

El procedimiento consté de cuatro etapas sucesivas: la introduccion, en la que se regis-
tro el perfil de los participantes, se verificé su nivel de interés ambiental y su experiencia
previa con realidad virtual (RV), se reviso el consentimiento informado y se brindé una
explicacién general del estudio; el visionado individual de una de las piezas audiovi-
suales, en formato RV o 2D, durante el cual un facilitador permanecié en la sala para
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ofrecer soporte técnico —excepto en los visionados en 2D—y la investigadora principal
aplicé la guia de observacion no participante; la entrevista semiestructurada, realizada
inmediatamente después de la experiencia; y el procesamiento de los datos, etapa en la
que la informacién recopilada fue sistematizada para su posterior analisis tematico. La
Figura 2 presenta la secuencia completa del procedimiento.

Figura 2
Diagrama del procedimiento

Etapal Introduccién
(Registro + consentimiento + verificacién) 10 min
Asignacién individual a uno de los estimulos
(equilibrio por sexo, interés medioambiental y experiencia RV)
Etapa 2 RV 2D
g 2
E2: HYPHA 2D E4: ORIGEN 2D :é 5
E1: HYPHA RV E3: ORIGEN RV o N 82 20min
(Grabacién 2D de  (Grabacién 2D de Y
(6-DoF) (6-DoF) - - o £
la versiéon RV) la versiéon RV) 23
(¢}
Etapa 3 Entrevista semiestructurada 40 min
Etapa 4 Procesamiento de los datos recogidos

Para el abordaje analitico se empled un andlisis tematico de enfoque deductivo,
siguiendo las fases propuestas por Braun & Clarke (2006): familiarizacion con los datos,
codificacién inicial, busqueda y revisién de temas, definicion y denominacién de temas,
y elaboracién del informe. Las tres dimensiones centrales funcionaron como catego-
rias a priori, mientras que los subtemas —vinculados con las variaciones segun formato
y perfil de los participantes— fueron refinados inductivamente a partir del examen deta-
llado del corpus.

De manera complementaria, se aplicé una triangulacion metodoldgica (Bryman
& Bell, 2011) que integré dos fuentes de informacion: las entrevistas semiestructu-
radas, orientadas a explorar percepciones, comprensiones y respuestas emocionales;
y la observacidén no participante, destinada a registrar comportamientos, reacciones
fisicas y el nivel de implicacién narrativa durante la experiencia. Esta combinacion
permitié contrastar lo expresado, lo percibido y lo actuado, lo que revelé tanto conver-
gencias como disonancias interpretativas que enriquecieron la comprension del
fenémeno estudiado.
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RESULTADOS

Atencion narrativa

Aunque los niveles de inmersién y agencia difieren considerablemente entre los forma-
tos de realidad virtual (RV) y bidimensional (2D), los participantes coincidieron en
identificar elementos expresivos que guiaron, sostuvieron o interrumpieron su atencién
narrativa. Esta se vio modulada tanto por el disefio estético de cada obra como por la
experiencia sensorial, emocional o simbdlica que cada formato propiciaba.

Momentos de conexidn y desconexién atencional

En ambas obras —Hypha y Origen—, los escenarios que capturaron con mayor inten-
sidad la atencién fueron aquellos que combinaron carga sensorial, simbolismo y
densidad afectiva. En Hypha, el momento mas memorable fue el del subsuelo, cuando
el espectador se convierte en parte del micelio (Figura 3). Este pasaje fue valorado
por su impacto visual y emocional, y generd una implicacién integral con el entorno
y el mensaje. Como sefialé P2: “El espacio oscuro me parecié algo que posiblemente
no voy a vivir nunca” (Comunicacién personal, 2025), aludiendo a su caracter tnico y
evocador. La integracion de estimulos fue también destacada por P6: “El espacio azul
me gustaba mas por su musica, su ambientacion narrativa e interactiva, y cémo va
evolucionando” (Comunicacion personal, 2025).

La escena de las raices (Figura 3) provoc6 un alto nivel de identificacion simbdlica,
especialmente por el uso de la voz como guia emocional: “Una voz representa toda la
viday la naturalezay te dice que ‘estoy muriendo’. Eso es muy fuerte” (P8, Comunicacion
personal, 2025). Esta interpelacién directa generd no solo empatia, sino también un
deseo de permanencia y comprension, como expresé P15: “Da ganas de quedarse ahi
para comprenderlo” (Comunicacion personal, 2025).

En cambio, otros espacios fueron apreciados mas por su estética que por su signi-
ficado narrativo. El escenario exterior fue celebrado por su belleza visual y sensacion
de vuelo, aunque su sentido simbolico resulté difuso (Figura 3). La escena final, donde
el usuario asciende como hongo, provocd reacciones mixtas: mientras P9 la consideré
una culminacion simbdlica positiva —“genera orgullo porque cumpliste con todas las
actividades” (Comunicacién personal, 2025)—, otros la percibieron como abrupta, lo
que impidié una conexion emocional sostenida.

El escenario menos valorado fue el del bosque con esqueletos (Figura 3), percibido
como desorientador o incémodo. La falta de orientacién narrativa fue una queja recu-
rrente. P15 comentd: “no hay voces, por ende, no hay una direccién clara”. P16 expresé
incluso una reaccion corporal intensa ante la ambigliedad: “pensé que realmente iba a
morir”, revelando cémo la atencion puede verse afectada por la claridad del guion y la
sensacion de seguridad emocional.
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Figura 3
Escenas seleccionadas de la obra Hypha

Nota. Laimagen A muestra la escena del espacio exterior. La imagen B presenta el bosque con
esqueletos. La imagen C corresponde a la escena del subsuelo, también reconocida como la
escena de las raices. La imagen D representa la escena final, centrada en el hongo.

En Origen, en formato RV, el momento con el chaméan —denominado de este modo
por los propios participantes— fue ampliamente reconocido como un cierre espiritual,
una revelacion o una sintesis de lo vivido. Asimismo, las otras escenas, centradas en
figuras humanas con una carga afectiva y una estructura narrativa clara, resultaron parti-
cularmente eficaces para sostener la atencién. También fue muy recordado el encuentro
con el jaguar, identificado por cinco de los ocho participantes como un momento de
fuerte impacto simbdlico, debido a su realismo y cercania con el espectador: tenia el
tamafio de un jaguar de verdad y estaba muy cerca (Comunicacion personal, 2025).

La percepcidén de ciertos escenarios varié entre formatos. Por un lado, la escena
inicial de la canoa fue considerada lenta y poco dindmica en 2D por la mayoria de los
participantes, mientras que en RV fue valorada como una introduccién progresiva al
entorno inmersivo. Por otro lado, los momentos finales —con elementos brillantes y
colores intensos— generaron una sensacion de cierre emocional en ambos formatos,
junto con escenas como el paso entre arboles rotos, que despertaron tension, miedo o
claustrofobia.

Funcidn de los recursos expresivos

Los recursos expresivos —visualidad, sonido, interacciéon y atmdsfera— cumplieron
funciones atencionales distintas segun el formato. En RV, lo visual actué como princi-
pal ancla, orientando la curiosidad del espectador hacia la exploracion antes que hacia
la linealidad narrativa. P22 lo expres6 con claridad: “Lo que mas capté mi atencién fue
lo visual, seguido por lo sonoroy, finalmente, lo narrativo. Queria explorar el entorno con
la mirada mds que seguir la historia” (Comunicacién personal, 2025).

La estimulacion visual fue clave para la sensacion de inmersion. P25 destacé:
“Lo visual me parecié muy lindo e impactante ... el sonido generaba sorpresa o susto
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cuando surgia de manera inesperada” (Comunicacién personal, 2025). Sin embargo,
esta riqueza también generd, en algunos casos, saturacion cognitiva. P4 comento: “Lo
visual era lo mas atractivo, pero a veces la narrativa, el exceso de informacién, abru-
maban” (Comunicacién personal, 2025).

Figura 4

Escenas seleccionadas de la obra Origen

Nota. La imagen A muestra la escena de la canoa. La imagen B corresponde a la microhistoria
de lamujery el manto. Laimagen C presenta la microhistoria del hombre y el jaguar. Laimagen
D representa el encuentro con el chaman. La imagen E muestra la escena final, en la que
aparecen todos los personajes acomparnados por luces brillantes y colores intensos.

Algunos participantes, sobre todo aquellos sin experiencia previa en RV, reportaron
sintomas fisicos como mareos o incomodidad visual, especialmente en escenas con
movimiento abrupto, como el arbol talado. Estas sensaciones afectaron negativamente
su capacidad de atencion y concentracion.

En los formatos 2D, el disefio sonoro fue el recurso que mejor sostuvo la aten-
cion. Las voces, los suspiros y los sonidos del entorno permitieron mantener el vinculo
emocional y narrativo. P12 lo expresé asi: “Muy poderosas las voces, los suspiros, las
quejas, los llantos. Yo sentia lo que ellos sentian” (Comunicacion personal, 2025). P36
agrego: “Me hizo sentir parte de que estaba de alguna manera viviendo una experiencia
similar a si estuviera ahi mismo” (Comunicacién personal, 2025).

Integracion de hallazgos

La atencion narrativa en realidad virtual se sostuvo principalmente desde lo visual y lo
sensorial, en articulaciéon con momentos de carga emocional o simbélica. En 2D, en
cambio, la atencién dependié mas del disefio sonoro y de la claridad secuencial del
relato. En ambos formatos, los picos atencionales coincidieron con escenas guiadas
por voces, simbolos o personajes afectivos, mientras que los momentos de desco-
nexién surgieron ante la ambigliedad narrativa, la estética sin sentido funcional o la
saturacion de estimulos.
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Comprensién narrativa

Si bien ambos relatos apelaron a la sensibilidad del espectador a través de simbolos y
metaforas, el grado de claridad, linealidad y progresidn narrativa percibida fue determi-
nante para facilitar o dificultar la interpretacion del contenido.

Hypha: estructura sensorial e interpretacion progresiva

En la versién RV de Hypha, la mayoria de participantes reconocié que la estructura era
predominantemente sensorial y simbdlica, mds cercana a una experiencia inmersiva
que a una historia tradicional con un conflicto explicito. Para algunos, esta estructu-
ra no negaba una narrativa clasica, sino que la ocultaba bajo una capa de estimulos
visuales, sonoros y emocionales. P6 lo expresé asi: “Aunque tiene inicio, nudo y desen-
lace, predomina lo sensorial ... Es una narrativa interpretativa con beats emocionales”
(Comunicacion personal, 2025).

Otros participantes interpretaron la estructura como una secuencia que debia
reconstruirse activamente a partir de la experiencia. P7 sefialé que “el inicio es muy
abierto ... no se comprende bien y, recién al final, puedes conectar todo lo vivido, como
la vida misma” (Comunicacion personal, 2025). P17 lo resumié como “una narrativa
basada en la experiencia, [donde] “vas descubriendo” [en lugar de que se te cuente direc-
tamente]” (Comunicacion personal, 2025). Para P18, el recorrido tenia “una narrativa en
etapas” (Comunicacion personal, 2025), que comienza con la caida de las esporas y
culmina con la integracién al micelio.

En la versidon 2D de Hypha, la comprensién narrativa fue mas accesible. Varios
participantes identificaron con claridad el desarrollo del ciclo de vida del hongo, desde
la espora hasta su funcion ecoldgica. Esta linealidad, potenciada por el montaje y el
ritmo visual, permitié una mejor apropiaciéon simbdlica del mensaje. Sin embargo,
algunos espectadores también sefialaron que, a pesar de la claridad formal, faltaban
elementos mas directos que explicaran el contexto ambiental del relato.

Origen: estructura fragmentaria y lectura cultural

En Origen, los participantes coincidieron en que la estructura no seguia un hilo narrativo
lineal, sino que estaba compuesta por microhistorias conectadas por una atmdsfera
emocional y espiritual. P34 la describié como “una estructura de minihistorias inde-
pendientes ... [que, al unirse,] construyen una visién mas amplia y profunda sobre cémo
funciona la vida cotidiana y la cosmovision de la comunidad shipiba” (Comunicacién
personal, 2025). Esta lectura fue reforzada por P37, quien interpretd la experiencia
como un “recorrido guiado por relatos que revelan la conexién con la naturaleza y la
espiritualidad indigena” (Comunicacién personal, 2025).

No obstante, esta fragmentacion también generd dificultades. P36 expresé desco-
nexioén con el hilo narrativo debido a escenas que no logré interpretar, como “la del
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arbol que cambiaba de escala” (Comunicacién personal, 2025). En estos casos, la
ambigiiedad simbdlica generé confusion o sensacion de pérdida, especialmente en
participantes con menor predisposicion o experiencia narrativa inmersiva.

En 2D, la comprensiéon de Origen también se centré en la dimensién cultural,
aunque con menor intensidad emocional. El caracter contemplativo y pausado del
formato limité la vivencia directa de las transiciones narrativas. P27 habl6 de “una
sucesion de historias independientes, cada una con su propio conflicto” (Comunicacion
personal, 2025), apreciadas por su valor informativo mas que por suimpacto emocional
o simbdlico.

Disonancias interpretativas

Al comparar las interpretaciones con las sinopsis oficiales, se evidenciaron algunas diso-
nancias, sobre todo en Hypha. A pesar de que la obra se define como una experiencia
para comprender el papel del reino fungi como agente de biorremediacién, solo cuatro
de los veintiun participantes (dos en RV y dos en 2D) lograron identificar explicitamente
esta intencién. La mayoria centrd su interpretacion en temas de destruccidon ambiental,
pérdida o deterioro humano, sin advertir la dimensién ecolégica especifica del micelio.

En cambio, en Origen, aunque no todos los usuarios identificaron un conflicto
estructural claramente definido, emergié una comprensién transversal del mensaje: la
selva, la espiritualidad y el vinculo ancestral con el entorno fueron reconocidos como
ejes centrales y coherentes con la narrativa oficial. Esta convergencia entre intencion
narrativa y recepcién simbolica sugiere que Origen, pese a su complejidad estructural,
logré transmitir su ndcleo ético-cultural con mayor eficacia que Hypha.

Integracién de hallazgos

La comprensién narrativa estuvo mediada por el formato, pero también por la légica
simbdlica interna de cada obra. Hypha en RV present6 una estructura mas sensorial
y abierta, que exigié un esfuerzo interpretativo activo y no siempre concluyente, mien-
tras que su version 2D ofrecidé mayor claridad estructural, lo que facilit6 la apropiacién
del mensaje. Por su parte, Origen propuso una narrativa fragmentaria con alto valor
cultural, mejor recibida en RV gracias a su atmdsfera inmersiva y guia emocional. Las
disonancias identificadas, especialmente en Hypha, revelaron que el disefio simbdli-
co necesita apoyos narrativos mds claros para activar comprensiones profundas del
mensaje ambiental.

Mensaje, agencia y cambio de comportamiento

La interpretacion del mensaje proambiental y su capacidad de activar reflexio-
nes o comportamientos concretos varié significativamente segun el formato y la
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obra. Mientras que algunos participantes construyeron una lectura clara del conflic-
to ambiental y manifestaron disposicion al cambio, otros solo experimentaron una
reflexién simbdlica o estética sin consecuencias éticas inmediatas. La articulacion
entre emocion, comprension narrativa y guia de accién resulté clave para activar o
bloquear la agencia ética del espectador.

Hypha: del simbolo a la reflexidn, pero sin guia a la accién

En la version RV de Hypha, solo tres de los diez participantes manifestaron haber
experimentado un cambio de comportamiento claro. Otros cuatro sefialaron que la
experiencia generd una reflexion significativa, aunque no supieron como traducirla
en accioén. La inmersién sensorial fue reconocida como potente, pero carente de una
direccién explicita. P2 lo resumié asi: “La historia solo invita a la reflexién, mas no a un
cambio de conducta concreto” (Comunicacién personal, 2025).

P4 insistié en la necesidad de un cierre mas claro: “Deberia terminar con una accién
clara que haga el usuario; que simbolice ese comportamiento” (Comunicacion personal,
2025). Esta falta de guia fue también sefalada por P10, quien propuso incorporar una
escena mas dramatica que permitiera “ver lo urgente” (Comunicacién personal, 2025).
P7 fue mas tajante: la obra solo sensibiliza a quienes ya tienen un interés ambiental
previo; de lo contrario, “no te va a importar” (Comunicacién personal, 2025).

Ademas, el hecho de interpretar a un ser no humano —como una espora o un
hongo— fue percibido por algunos como un obstdculo para la identificacion emocional.
Aunque se generd una conexiéon simbdlica con el entorno, como menciond una parti-
cipante al recoger los elementos, esta empatia simbdlica no siempre se tradujo en
agencia practica.

En cambio, en la versién 2D de Hypha, cuatro participantes expresaron una inten-
cion clara de cambiar o reforzar sus habitos ecoldgicos, y otros cinco sefialaron haber
experimentado una reflexién profunda, aunque sin accién inmediata. La mayor linea-
lidad narrativa facilité la comprensién del mensaje ambiental y su apropiacién ética.
P13 afirmé que la obra reforzé su conciencia: “Aunque muchos conocen los problemas
ambientales, no todos actian para solucionarlos” (Comunicacién personal, 2025). P17
destacé el poder de la emocién para despertar conciencia: “A veces, sentir algo genera
mds conciencia que simplemente recibir datos” (Comunicacion personal, 2025).

No obstante, no todos encontraron suficiente fuerza emocional en el relato. P12
reclamoé una representacion mas explicita del desastre ambiental: “Mdas drama en la
imagen para que el humano entienda a mayor profundidad” (Comunicacién personal,
2025). Esto sugiere que, aunque el formato 2D permite mayor claridad discursiva, no
siempre logra impactar con la misma intensidad emocional que la RV.
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Origen: del ritual al compromiso simbdlico

Origen en realidad virtual fue la obra con mayor potencial transformador. Cinco de los
ocho participantes de ese estimulo manifestaron haber sentido un llamado claro a la
accion, vinculando la experiencia con la necesidad de proteger la selva, revalorar la
espiritualidad indigena o modificar sus habitos cotidianos. P27 destacé que la obra “le
habla a nuestras raices” (Comunicacion personal, 2025), aunque también reconocié
que el impacto depende de la predisposicién cultural del espectador: “Para alguien sin
ese vinculo ... el impacto podria ser menor” (Comunicacién personal, 2025).

Otros participantes, como P28, sefialaron que la obra tenia la capacidad de generar
conciencia, pero que aun faltaba un mayor impacto sensorial para activar un cambio
de comportamiento significativo. Lo visual y lo narrativo debian integrarse mejor para
provocar una afectacion emocional mds profunda. P26 expresé una conexién simbo-
lica intensa con el personaje del jaguar, al que reconocié como reflejo de su propio
proceso de autenticidad, lo que sugiere que la identificacién emocional puede vincu-
larse con procesos éticos si estd mediada por simbolos narrativos potentes.

En la versidn 2D, Origen fue percibida como valiosa desde el punto de vista cultural
y educativo, pero limitada en su capacidad de activar agencia. Solo dos participantes
expresaron haber cambiado su perspectiva o conducta tras ver la obra, mientras que
seis sefalaron que les gener6 una reflexién cultural, pero sin impacto ético concreto.
P35 afirmé que la experiencia fue mds simbdlica que movilizadora: “No incentiva direc-
tamente un cambio de comportamiento proambiental” (Comunicacion personal, 2025).

P33, por su parte, sefial6 que la duracion y el ritmo de la obra requerian una “resis-
tencia” que no todos los espectadores podian sostener, lo que reducia su potencial
de persuasion (Comunicacion personal, 2025). Esta version fue vivida mas como una
contemplacién museografica que como una experiencia emocional transformadora.

Integracion de hallazgos

En términos de agencia ética, los datos revelan que la versiéon RV de Origen fue la
Unica experiencia que logré activar de forma sostenida una disposicién a la accién.
Esta activacion surgié de una combinacion de inmersién estética, ritualidad narra-
tiva y guia simbdlica. En cambio, Hypha en RV, aunque generé empatia simbdlica y
reflexion, carecié de una direccion narrativa clara, lo que limité su capacidad de moti-
var acciones concretas. En los formatos 2D, la linealidad facilité la comprensién y
reforzd la conciencia ambiental, pero el impacto emocional fue menor, lo que redu-
jo su eficacia movilizadora. Asi, la relacion entre mensaje, emocion y accién no es
automatica, sino dependiente del disefio narrativo, la claridad simbdlica y el perfil
del espectador. Solo cuando estos elementos se integran —como en los mejores
momentos de Origen en RV— se abre la posibilidad de una empatia que no solo sensi-
biliza, sino que también compromete.
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Perfil del espectador y su influencia en la experiencia narrativa y afectiva

Las respuestas de los participantes ante las obras Hypha y Origen, en sus versiones RV
y 2D, estuvieron significativamente moduladas por variables individuales, como el sexo,
la edad, el nivel académico, la experiencia previa con realidad virtual y el interés ambien-
tal. Estas dimensiones no solo condicionaron la atencién y comprension narrativa, sino
también la intensidad afectiva, la capacidad de identificacién y la disposicion al cambio.

Sexo: expresion emocional y externalizacién afectiva

El sexo femenino mostrd, de forma consistente, una mayor expresividad emocional
durante la experiencia inmersiva. En la observacidn se registraron expresiones faciales
de asombro, ternura o tristeza, asi como gestos de empatia corporal, como acariciar
objetos o inclinarse hacia el entorno. Varias participantes verbalizaron sentimientos
como pena, melancolia o conexién, y utilizaron frases simbdlicas para describir su
experiencia, como “me senti una espora” (Comunicacion personal, 2025) o “senti ternu-
ra por las ramas” (Comunicacién personal, 2025).

En contraste, los del sexo masculino tendieron a una implicacion mas contenida.
Aunque algunos exploraron activamente el entorno o reaccionaron con sorpresa,
sus respuestas afectivas fueron menos verbalizadas. Se observaron movimientos de
cabeza, ajustes posturales y expresiones de atencion sostenida, pero con menor exte-
riorizacién emocional. Este patrén sugiere que el grupo femenino manifesté una mayor
externalizacién de la empatia, mientras que el grupo masculino la canalizé de forma
mas introspectiva o corporal.

Edad: reactividad fisica vs. reflexion simbdlica

La edad también influy6 en la manera en que se procesaron las obras. Entre los parti-
cipantes mas jovenes (18-20 afios), se observé mayor reactividad fisica: casi todos se
agacharon, exploraron con curiosidad y verbalizaron preguntas durante la experiencia.
La atencidn se dirigié principalmente hacia los estimulos sensoriales, como luces, soni-
dos y movimientos.

Por el contrario, los participantes mayores (23-26 afios) mostraron una actitud
mas reflexivay mesurada. Aunque mantuvieron una atencién constante, sus reacciones
fueron mas introspectivas. Algunos vincularon lo vivido con temas como la identidad, la
desconexién de la naturaleza o la justicia ambiental. Esto sugiere que los mas jévenes
respondieron de manera mas intensa a lo sensorial, mientras que los mayores acti-
varon marcos simbdlicos mas amplios y elaborados.

Nivel académico: decodificacion simbdlica y autonomia

El nivel académico mostré una clara influencia en la comprensién narrativa y el mane-
jo de la experiencia inmersiva. Mayoritariamente, los estudiantes de ciclos iniciales
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(1.°a 5.°) se enfocaron en lo visual y en lo sensorial. Varios de ellos manifestaron difi-
cultades para interpretar la estructura narrativa o para comprender el vinculo entre
escenas, y algunos reportaron deslumbramiento estético sin una apropiacién critica
del mensaje ambiental.

En contraste, los estudiantes de ciclos avanzados (6.° a 10.°) mostraron mayor
capacidad de decodificacién simbdlicay articulacidon conceptual. Mas de cinco partici-
pantes de este grupo expresaron que las obras proponian un mensaje ecolégico desde
la emocién y valoraron positivamente la estructura poética. Ademas, evidenciaron
mayor autonomia en el uso de los visores y controles, lo que les permitié interactuar
con fluidez y mantener la atencién narrativa sin asistencia externa.

Experiencia previa con realidad virtual: fluidez atencional y comprension

La familiaridad con la tecnologia también tuvo un impacto notorio. Entre quienes repor-
taron una experiencia baja o muy baja en RV (diecinueve personas), se observaron
dificultades técnicas (ajuste del visor, manejo de controladores), asi como incomodidad
inicial y distraccion sensorial. Algunas expresiones comunes fueron “me daba miedo
moverme” (Comunicacion personal, 2025) o “me distraia con la voz" (Comunicacién
personal, 2025).

En cambio, los participantes con experiencia media o alta (dieciocho personas)
mostraron mayor fluidez en la navegacién del entorno, lo que se tradujo en una atencién
mas sostenida y una comprensién mas profunda. Varios afirmaron que la interaccion
ayudaba a mantenerse dentro de la historia o que complementaba la comprension del
mensaje. Sin embargo, una persona con alta experiencia expresé frustracién por la falta
de mayor libertad de movimiento, lo que sugiere que un disefio limitado puede no satis-
facer a usuarios mas expertos.

Interés ambiental: predisposicion y apropiacion ética

Finalmente, el nivel de interés ambiental declarado influyé de forma clara en la inter-
pretacién del mensaje y la disposicion al cambio. Entre los diecisiete participantes con
interés medio o alto, mas de la mitad consideré que el mensaje era bastante claro o muy
claro, y lo vinculé directamente con la problematica ecolégica. Ademas, expresaron una
mayor disposicion a actuar o investigar mas sobre el tema: “Me hace pensar en lo que
hago con los residuos” (Comunicacion personal, 2025) o “Me dan ganas de informarme
mas” (Comunicacion personal, 2025).

Por el contrario, entre los veinte participantes con interés bajo o muy bajo, la
mayoria reporté una comprensién difusa o superficial. Varios se centraron en lo visual
sin interpretar el contenido simbdlico; solo uno manifesté que “le dio pena ver las
plantas morir” (Comunicacioén personal, 2025). En observacion, se registraron niveles
mas bajos de atencién sostenida, menor interaccién espontdnea y pocas verbaliza-
ciones de contenido ambiental.
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Integracion de hallazgos

En conjunto, estos hallazgos confirman que la experiencia narrativa y afectiva esta inti-
mamente condicionada por el perfil del espectador. Variables como el sexo, la edad, el
nivel académico, la experiencia tecnolodgica y el interés ambiental no solo modulan la
atencién y la comprension, sino que también determinan la profundidad emocional y la
posibilidad de agencia ética. Reconocer estas diferencias permite comprender que la
eficacia comunicativa de las narrativas inmersivas no depende Unicamente del disefio,
sino también de quién las vive, desde dénde y con qué disposicién simbdlica.

DISCUSION

Los hallazgos de esta investigacién permiten profundizar en como perciben los usuarios
el atender, comprender y sentir las obras inmersivas en comparacion con sus versiones
en formato 2D. Esto ha revelado que ambos formatos activan procesos perceptivos que
pueden entenderse como complementarios. Mientras la RV convoca una experiencia
encarnada, multisensorial y afectiva, el 2D favorece una distancia critica que facilita la
comprension lineal y la reflexion analitica. De este contraste se desprende que la efica-
cia comunicativa no depende de la intensidad sensorial —propia de la realidad virtual
por sus multiples capas perceptivas y posibilidades interactivas—, sino de la coherencia
entre medio, disefio y propdsito comunicacional (Grudzewski et al., 2018).

En relacidén con la evidencia, se exponen a continuacién las cuatro considera-
ciones centrales respecto de la recepcién de obras inmersivas y las interpretaciones
de los usuarios.

La atencion narrativa en realidad virtual como proceso situado y multisensorial

Los resultados exponen que la atencién en RV no se distribuye de manera homogénea,
sino que opera como un proceso perceptivo situado, moduldndose segun la densi-
dad sensorial, la claridad narrativa y el grado de orientacién que ofrece el entorno. Tal
como sefialan Fajnzylber et al. (2021), la inmersidn reorganiza la relacion entre cuerpo,
espacio y narrativa; sin embargo, nuestros datos muestran que esta reorganizaciéon no
siempre deriva en una atencion sostenida.

En Hypha y Origen, ambos en RV, los momentos de mayor conexién surgieron
cuando la carga sensorial se articulaba con un significado explicito o con una atmds-
fera emocional reconocible —como el micelio, las raices con voz narrativa, el chaman
o el jaguar—, lo cual evidencié que la atencién inmersiva se fortalece si los estimulos
convergen en un eje interpretativo claro. A la vez, escenas como el bosque con esque-
letos en Hypha revelaron que la inmersién puede fracturar la atencién si no existe guia
suficiente, lo que genero desorientacion o sobrecarga cognitiva (Liu et al., 2022). Esto
confirma que la exploracién propia de las historias cinéticas (Casini & Lovato, 2023)
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requiere mecanismos de orientacion claros para evitar que la riqueza sensorial se
convierta en distraccion.

El contraste con el formato 2D es significativo. Al eliminar la exploracién espacial,
este formato concentra la atencién en la secuencia narrativa y en el disefio sonoro, que
se consolida como principal sostén emocional y orientador del relato. Asi, la atencion
no depende Unicamente del grado de inmersién del medio, sino de cémo los recursos
expresivos estructuran y sostienen el foco perceptivo del receptor a lo largo del relato.

La comprension narrativa y alfabetizacion simbdlica

Aunque la literatura suele asumir que la RV facilita la comprensién al situar al usuario
inmerso en el fendomeno representado (Ahn et al., 2014), en este estudio la compren-
sion dependié menos del medio y mas de la coherencia simbdlicay estructural de cada
obra. En Hypha, la estructura interpretativa y sensorial facilitd experiencias emociona-
les, pero generé comprensiones divergentes respecto del conflicto ecolégico central.
Esta brecha entre intencion autoral y recepcién coincide con las observaciones de
Casini & Lovato (2023) sobre la necesidad de integrar apoyos narrativos en experien-
cias altamente atmosféricas.

Por el contrario, Origen logré transmitir su eje ético-cultural aun en presencia de
fragmentacidn narrativa, lo cual sugiere que la progresion ritual y la presencia de figuras
humanas como mediadores simbélicos fortalecen la interpretaciéon. En ambos casos,
el andlisis revela que la comprensién no es un efecto automatico de la inmersidn, sino
un proceso que emerge de la convergencia entre disefio estético, claridad estructural y
capacidad del espectador para decodificar simbolos ambientales.

La empatia, agencia narrativa y limites del cambio de comportamiento

Los resultados de este estudio muestran que la emocién generada por la inmersién
no se traduce automaticamente en agencia ética ni en cambios conductuales soste-
nidos, tal como también advierten investigaciones recientes (Van Horen et al., 2024;
Xiong et al., 2024). En Hypha en RV, la empatia emergié como una conexion afectiva
fundamentalmente simbdlica que, en ausencia de una orientacion narrativa hacia la
accion, se canaliz6 principalmente en reflexién personal antes que en compromisos
concretos. En Origen en RV, en cambio, la inmersién ritual y el acompafiamiento narrati-
vo facilitaron procesos de empatia situada y disposiciones proambientales mds claras;
no obstante, incluso en este caso, la agencia emergié sobre todo desde la resonancia
afectiva y cultural y no desde la interaccion tecnoldgica en si misma.

Esta diferencia se vincula con el rol del embodiment como componente central de
la experiencia en RV (Trudeau, 2024). Las escenas en RV —especialmente en Origen—
promovieron formas de empatia situada y encarnada que trascendieron la experiencia
observacional propia del formato 2D, al involucrar sensorial y simbdlicamente al
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espectador. En contraste, el formato 2D activé una empatia de caracter proyec-
tivo, basada en la observacion y la reflexién, lo que favorecié —segin consideran
Grudzewski et al. (2018)— la “distancia critica”, sin requerir inmersion corporal.

En cuanto a la implicacion emocional derivada de la interaccidn, los participantes
reflexionaron sobre el significado de los movimientos, distinguiendo entre interac-
ciones de caracter utilitario, narrativo y ludico. Desde esta perspectiva, sefialaron que
el cierre de la experiencia podria incorporar una interaccién simbdlica que explicite el
sentido del mensaje, no como un call to action discursivo, sino como una accién perfor-
mativa capaz de intensificar la empatia al traducir la vivencia emocional —incluidas
sensaciones de tensioén, asombro, vulnerabilidad o sobrecogimiento activadas por la
experiencia— en un gesto significativo. De este modo, la interactividad adquiere un rol
clave al articular emocion y accién, pues transforma las disposiciones cognitivas y
corporales del espectador (Duran et al., 2021).

En sintesis, a partir de esta experiencia, la empatia en la realidad virtual emerge
como una experiencia situada y encarnada que solo se vuelve éticamente moviliza-
dora cuando la emocién inmersiva es narrativamente orientada hacia formas de accion
simbdlicamente significativas.

El rol del perfil del espectador: predisposicion, alfabetizacién y variabilidad
interpretativa

El perfil del espectador emergié como un modulador decisivo de la recepcién narrati-
va y afectiva, tal cual se expone en otros estudios (Lin & Hsu, 2023; Ryan Bengtsson &
Van Couvering, 2022). Las diferencias por sexo, edad, alfabetizacién simbélica, expe-
riencia tecnoldgica e interés ambiental mostraron que la RV no actda sobre un usuario
homogéneo, sino sobre sensibilidades ya configuradas. Las personas de sexo femeni-
no expresaron la empatia de manera mas visible, mientras que los de sexo masculino
tendieron a una implicacién contenida, lo que evidencid estilos diferenciados de exter-
nalizacién emocional.

La edad también condiciond la recepcion: los participantes mas jovenes reaccionaron
con mayor intensidad a la estimulacién sensorial, mientras que los mayores elaboraron
interpretaciones simbdlicas y éticas mas complejas. De forma similar, los estudiantes de
ciclos avanzados —con mayor alfabetizacién narrativa— integraron con mas claridad la
dimension simbdlica y poética de las obras, en contraste con quienes se centraron exclu-
sivamente en lo sensorial. La familiaridad con la RV redujo la carga cognitiva y potenci6 la
participacién, mientras que su ausencia gener6 desorientacion o desconexién.

Finalmente, el interés ambiental resultdé determinante: quienes ya poseian una
predisposicién tematica fueron capaces de interpretar la experiencia desde claves
éticas y ecosistémicas mds profundas. Estos patrones refuerzan que la inmersion
potencia, pero no crea, la motivacién ambiental; amplifica resonancias ya existentes,
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pero dificilmente genera un compromiso que no tenga algin punto de anclaje previo.
En linea con este enfoque, Galeote et al. (2023) y Dhunnoo et al. (2023) destacan que el
disefio inmersivo requiere ser habitado desde una predisposicion narrativa y simbélica
para que emerja una comprension ética del relato.

CONCLUSIONES

Desde una perspectiva proveniente del sur global, este estudio sostiene que las narra-
tivas inmersivas no deben ser comprendidas Unicamente como soluciones técnicas o
innovaciones formales, sino como lenguajes ético-estéticos situados, atravesados por
condiciones culturales, simbdlicas y perceptivas especificas. En este marco, la realidad
virtual —entendida como un medio multisensorial y relacional— no garantiza por si sola
una activacioén sostenida de la atencién, la comprension ni la implicacién emocional;
su eficacia comunicativa depende de la coherencia del disefio narrativo para articular
estimulos sensoriales, la orientacion del sentido y la experiencia encarnada del usuario,
y del reconocimiento de que la experiencia inmersiva se construye en la interseccion
entre tecnologia, relato y sujeto.

Las obras analizadas —Hypha y Origen— evidencian que las narrativas proam-
bientales inmersivas no se limitan a representar la naturaleza como espectaculo
visual, sino que articulan lenguajes poéticos, simbolos relacionales y una ética de
la interdependencia. Al situar a la persona como parte de un ecosistema narrativo,
estas experiencias operan como dispositivos de alfabetizacion simbdlica (Casini &
Lovato, 2023), lo que permite interpretar la complejidad ecoldgica desde una vivencia
relacional y encarnada, mas que desde una légica exclusivamente informativa. De
este modo, dichas experiencias tensionan los limites de la comunicacién ambiental
convencional y proponen formas sensibles de reconexién con el entorno.

En consecuencia, los hallazgos permiten concluir que no es la espectacularidad
tecnoldgica lo que garantiza el impacto comunicativo, sino la coherencia narrativa,
la inclusion simbdlica y la sensibilidad ética del relato. La comunicacion inmersiva
emerge asi no como una promesa universal de transformacién, sino como un campo
que exige decisiones narrativas conscientes, criterios éticos explicitos y una compren-
sién situada de los usuarios.

LIMITACIONES DEL ESTUDIO

Este estudio presenta limitaciones que deben considerarse al interpretar sus resulta-
dos. La muestra estuvo conformada exclusivamente por estudiantes de Comunicacion
de una misma institucién, cuyas percepciones estan atravesadas por aprendizajes
previos sobre narrativa, estética audiovisual e interactividad. Esto restringe la posi-
bilidad de generalizar los hallazgos a otros perfiles socioculturales o educativos.
Asimismo, el enfoque cualitativo permitié explorar con profundidad los procesos

Contratexto n.° 45, junio 2026



Comunicacion inmersiva y narrativas proambientales

simbdlicos y afectivos, pero no permite establecer relaciones causales ni evaluar
cambios de comportamiento a largo plazo. Una ampliacién futura hacia poblaciones
mas diversas y con trayectorias formativas distintas permitiria obtener resultados mas
robustos y representativos.

Ademds, aunque en este estudio se compararon formatos inmersivos (RV) y no
inmersivos (2D), las versiones 2D fueron adaptaciones directas de obras concebidas
originalmente para la exploracién inmersiva. Solicitar a los participantes que visionaran
en 2D una pieza disefiada para la experiencia encarnada introduce un desajuste entre
la obray sumodo de recepcidn. Es probable que los resultados difirieran si la compara-
cion se realizara con un documental u otra pieza creada desde el inicio como narrativa
de encuadre, con una estructura lineal y con un uso intencional de la gramatica audiovi-
sual, propia del visionado en pantalla.

Por ultimo, el andlisis se centré en tres dimensiones —atencién, comprensién e
implicacion emocional—, dejando de lado otras variables relevantes como la memoria
a largo plazo, la autoeficacia ambiental o la disposicidn concreta a la accion posterior
a la experiencia. Futuras investigaciones podrian abordar estas dimensiones mediante
estudios longitudinales y disefios mixtos que integren herramientas de evaluacion
cuantitativa y etnografica.
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APENDICE 1

Instrumento: guia de observacion no participante

A. Datos de la sesion de observacion

Cédigo de observador:
N.° de participante:

Estimulo visionado

Fecha:
Hora de inicio de la observacion:

Duracion del estimulo:

0O E1 Hypha RV O E2 Hypha 2D O E3 Origen RV
O E4 Origen 2D

Y —

minutos

B. Previo al visionado

Emociones iniciales observables

Manifestaciones de tales emociones

Describa las emociones que el participante
manifiesta antes del visionado (por ejemplo:
interés, curiosidad, desconfianza, indiferencia,
Nerviosismo).

Registre como expresa esas emociones (por
ejemplo: tono de voz, comentarios, expresiones
faciales, postura, preguntas).

Este apartado debe completarse Unicamente cuando el estimulo visionado sea E1 o E3.

Colocacion y ajuste del visor

Sefales iniciales de incomodidad o problemas
de ajuste

O Auténomo O Con asistencia
Observacién adicional (si corresponde).

0 Sid No

Sirespondio “Si”, describir brevemente la inco-
modidad percibida (por ejemplo: presion, vision
borrosa, dolor, dificultad para ajustar el visor).

C. Durante el visionado

Enfoque atencional

Seguimiento narrativo

Interaccién con el entorno o personajes

Comprension de instrucciones

Expresiones faciales durante la experiencia

Reacciones corporales

0O Mantiene el enfoque en la narrativa y los
elementos visuales O No mantiene enfoque
O Indeterminado

Observacién adicional (si corresponde).

Describa si el participante sigue la secuencia de
los eventos o si presenta distracciones hacia el
entorno real.

O InteractUa adecuadamente cuando corre-
sponde

O No interactta O Indeterminado
Observacion adicional (si corresponde).

Registrar si comprende y sigue las instrucciones
para interactuar con los elementos virtuales.

Describir las expresiones faciales observadas
e indicar el momento de la experiencia en que
ocurrieron (por ejemplo: sorpresa, miedo, aleg-
ria, preocupacion, incomodidad).

Describir las reacciones corporales observadas
a lo largo del visionado (inicio, parte media y
final del estimulo).
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Verbalizaciones esponténeas Registrar si expresa verbalmente emociones,
ideas o reacciones; incluir citas breves si es
posible.

Este apartado debe completarse unicamente cuando el estimulo visionado sea E1 o ES3.

Incomodidad fisica durante la experiencia (por O Si O No

ejemplo: mareo, nausea, dolor, presion visual, Si respondio “Si”, indicar el momento aproxima-
desorientacion) do en que ocurrié y describir brevemente.
Retiro del visor O Si O No
Si respondio “Si", indicar el minuto o momento
de la historia.
Dificultades técnicas o motrices (por ejemplo, O Si O No
problemas para presionar botones, seleccionar  Si respondid “Si”, indicar en qué momento ocur-
opciones, manipular controladores) rio y describir.
Otro tipo de asistencia técnica requerida (op- Indicar si necesité ayuda particular del facilita-
cional) dor durante la experiencia y describir breve-

mente la asistencia proporcionada.

D. Observaciones descriptivas finales (opcional)

Complete este apartado solo si se identifican aspectos relevantes que deban ser reportados.

Nota. Esta guia fue utilizada para el registro cualitativo de la experiencia de los participantes
durante el visionado de estimulos en RV y 2D. El instrumento se presenta en una version reor-
ganizada, manteniendo los criterios originales de observacién. Ademas, se requieren futuras
aplicaciones para avanzar hacia su generalizacion.
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APENDICE 2

Instrumento: guia de entrevista semiestructurada

N.° Formato de la experi- Pregunta de la entrevista

encia

1 RV/2D ;Cuales fueron los escenarios que recuerda con mayor
claridad? ;Cual le resultd mas interesante y cual menos? ;A qué
se debid?

2 RV/2D En la obra en general, ;qué elementos captaron mas su aten-
cion: los visuales, los sonoros o los narrativos? ¢ Por qué?

3 RV/2D ¢Hubo momentos en los que su atencion se desvio o disminuyd
respecto de lo que se estaba narrando? Si es asi, ,en qué partes
ocurrio?

4 RV/2D ¢ Cuanto tiempo percibio que duro la experiencia?

RV/2D ¢En algin momento los estimulos visuales o sonoros le
resultaron abrumadores?

6 RV/2D ¢En qué medida la experiencia le permitié sumergirse en la
historia al punto de dejar de percibir el aula?

Formule su respuesta en funcion de la siguiente escala:

—  Nada (siempre fui consciente de que estaba en el
aula).

- Poco (hubo momentos de inmersién, pero sin perder
conciencia del aula).

—  Bastante (en varios momentos me desconecté del
aula).

—  Totalmente (me sumergi por completo en la historia).

7 RV/2D ¢ Qué personajes identificd en la historia?

RV/2D ¢ Percibio que asumia era algun personaje? En caso afirmativo,
;qué personaje considera que era y qué elementos visuales,
sonoros o narrativos sustentaron esa interpretacion?

9 RV/2D ¢Sintié que ocupaba un rol protagdnico o mas bien pasivo?
¢Por qué?

10 RV/2D ¢ Qué tipo de relacion socioafectiva sintio que tenia con los
otros personajes?

Si no queda claro: ¢qué elementos le hicieron interpretarlo de
esa manera?

11 RV/2D ¢La emocion o vinculo que sintié con los personajes se
mantuvo constante o evoluciond a lo largo de la historia?

12 RV/2D ;Cual considera que es la problematica central de la historia?
¢En qué momento tomd mayor conciencia de ella?

13 RV/2D ¢ Cudl cree que es el mensaje principal de la obra? (repreguntar
si es necesario para identificar la accion medioambiental).

14 RV/2D ¢La historia seguia una estructura tradicional (inicio, nudo y
desenlace) o una estructura mas experimental o sensorial? Si
menciona puntos especificos: ¢podria resumirlos?

15 RV/2D ¢Hubo partes de la narrativa que le resultaron confusas o

dificiles de seguir? ;Cuales?
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16 RV/2D En relacion con sus conocimientos y emociones previas sobre
la problemética, ¢la obra le aporté algo adicional, reforzé lo que
ya sabia 0 no produjo cambios?

17 RV/2D ¢ Qué movimientos realizo para que la historia avanzara?

18 RV/2D ¢Considera que esos movimientos tenian algun significado
dentro de la historia? ;Los percibié como relevantes?

19 RV ¢Qué tan intuitivo le resulto interactuar con el entorno o con los
elementos interactivos?

20 RV ¢Sintié que la interactividad influyé en su nivel de atencién hacia
la historia?

21 RV/2D ¢Hubo algun momento en el que hubiera deseado mayor
participacion o interacciéon? ;Por qué?

22 RV/2D ¢ Qué emociones experimento a lo largo de la historia?

23 RV/2D ¢Hubo un momento en el que sinti6 una conexion emocional

mas intensa? ;Qué elementos (visuales, sonoros o narrativos)
la provocaron?

24 RV/2D Si hasta este punto no ha identificado emociones negativas,
preguntar: ;en algin momento sinti6 alguna emocién negativa?

25 RV/2D Entre los elementos visuales, sonoros e interactivos, ¢cudles
considera que contribuyeron mas a transmitir con claridad el
mensaje?

26 RV/2D ¢ Como evaluaria la claridad con la que la historia presentd la

problematica que identificé? Formule su respuesta en funcién
de la siguiente escala:

—  Nada clara (no comprendi la problemética o me
resulté confusa en su totalidad).

—  Poco clara (identifiqué algunos aspectos, pero per-
sistieron dudas o confusion).

—  Bastante clara (comprendi la problemética en gen-
eral, aunque algunos elementos podrian haber sido
mas precisos).

—  Muy clara (comprendf plenamente la problematica;
todos los aspectos fueron claros y sin generar
dudas).

27 2D Dado que vio una versién adaptada de un contenido original-
mente en realidad virtual, ;le gustaria volver a verlo con un visor
de RV? (1 = no me interesa; 4 = si, me gustaria verlo en realidad
virtual) ¢ Por qué?

28 RV/2D ;Considera que la obra podria incentivar alguna decision
0 accion orientada a un cambio de comportamiento
proambiental? ; Por qué?

Nota. Esta guia fue empleada para la exploracion cualitativa de la experiencia de los parti-
cipantes durante el visionado de estimulos en RV y 2D. El instrumento se presenta en una
version reorganizada y requiere futuras aplicaciones para avanzar hacia su generalizacion.
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RESUMEN. Los influencers se han convertido en lideres de opinion, principalmente en
las redes sociales y entre los mas jovenes. Su autoridad se acentua al tratar cuestiones
de salud mental, dmbito en el que la difusién de contenidos no contrastados polariza la
opinién publica y pone en riesgo la salud colectiva. Este estudio analiza, desde el enfo-
que de las relaciones publicas, como la comunidad cientifica aborda el impacto social
de los influencers en materia de salud mental y examina las tendencias de investigacion
sobre esta tematica. A través de una revision exploratoria de la literatura cientifica y
del andlisis de mas de un centenar de trabajos con VOSviewer, se identifican tematicas
predominantes, autores influyentesy dreas geograficas con mayor producciéninvestiga-
dora. Asimismo, se realiza un analisis de contenido de una muestra seleccionada segun
los objetivos planteados. Los resultados muestran un crecimiento exponencial de esta
linea de investigacion en los ultimos cinco afios, resaltando el potencial de los influen-
cers para modular decisiones, conductas y actitudes, principalmente entre la poblacién
joven, tanto de manera positiva como negativa, lo que conlleva riesgos sociales cuando
se abordan temas relacionados con la salud mental y evidencia la urgencia de compren-
dery abordar, desde una perspectiva critica, estas dindamicas sociales emergentes. Por
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ultimo, se subraya la dimension ética de la comunicacion y el rol mediador institucional
que pueden ejercer las relaciones publicas, como actores clave para reorientar la difu-
sién de contenidos e informacidn en el entorno digital.

PALABRAS CLAVE: andlisis bibliométrico / salud mental / influencers / relaciones
publicas / redes sociales

VIRALIZING PUBLIC OPINION: SCOPING REVIEW AND ANALYSIS
OF THE IMPACT OF INFLUENCERS' DISCOURSE ON MENTAL HEALTH
FROM A PUBLIC RELATIONS PERSPECTIVE

ABSTRACT. Influencers have become opinion leaders, mainly on social media and
especially among young people. Their authority is accentuated when dealing with
mental health issues, where the dissemination of unverified content polarises public
opinion and puts collective health at risk. This study analyses, from a Public Relations
approach, how the scientific community deals with the social impact of influencers on
mental health and examines research trends on this subject. Through a scoping review
of the scientific literature and the analysis of more than a hundred works with VOSviewer,
the predominant themes, influential authors and geographical areas with the greatest
research production are identified. A content analysis is also carried out on a sample
selected according to the objectives set. The results show an exponential growth of
this line of research in the last five years, highlighting the potential of influencers to
modulate decisions, behaviours and attitudes, mainly among the young population, both
positively and negatively, something that entails social risks when addressing issues
related to mental health, highlighting the urgency of understanding and addressing these
emerging social dynamics from a critical perspective.

KEYWORDS: bibliometric analysis / mental health / influencers / public relations /
social networks

VIRALIZANDO A OPINIAO PUBLICA: REVISAO EXPLORATORIAE
ANALISE DO IMPACTO DO DISCURSO DOS INFLUENCERS NA SAUDE
MENTAL A PARTIR DA PERSPECTIVA DAS RELAGGES PUBLICAS

RESUMO. Os influenciadores tornaram-se lideres de opinido, principalmente nas redes
sociais e especialmente entre os mais jovens. A sua autoridade é acentuada quando
se trata de questdes de salide mental, onde a divulgagéo de contelidos ndo comprova-
dos polariza a opinido publica e coloca em risco a saude coletiva. Este estudo analisa,
a partir da perspetiva das Relagdes Publicas, como a comunidade cientifica abor-
da o impacto social dos influenciadores em matéria de saide mental e examina as
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tendéncias de investigagao sobre este tema. Através de uma revisdo exploratéria da
literatura cientifica e da analise de mais de uma centena de trabalhos com o VOSviewer,
sdo identificados temas predominantes, autores influentes e dreas geograficas com
maior producao investigativa. Além disso, é realizada uma andlise de contelddo de uma
amostra selecionada de acordo com os objetivos propostos. Os resultados mostram
um crescimento exponencial desta linha de investigagcdo nos Ultimos cinco anos,
destacando o potencial dos influenciadores para modular decisdes, comportamentos
e atitudes, principalmente entre a populagéo jovem, tanto de forma positiva como nega-
tiva, 0 que acarreta riscos sociais quando se abordam temas relacionados com a salde
mental, evidenciando a urgéncia de compreender e abordar estas dindmicas sociais
emergentes de uma perspetiva critica.

PALAVRAS-CHAVE: analise bibliométrica / saide mental / influenciadores /
relacdes publicas / redes sociais
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INTRODUCCION

El 7 de febrero del 2024, el secretario general de las Naciones Unidas, Antonio Guterres,
sefialé que el mundo se encontraba en una fase caracterizada por una alta complejidad,
volatilidad e imprevisibilidad, lo que incrementaba el riesgo de conflictos a nivel global
(como se cita en Agence France-Presse, 2024, parr. 3). El concepto de era del caos se
utiliza para analizar la transformacion de los flujos de informacién y la construccién de
la opinién publica en un contexto marcado por la incertidumbre, los conflictos y la pola-
rizacién social (Martins, 2024). Este escenario no se limita a la inestabilidad geopolitica
o ala pérdida de legitimidad institucional, sino que incluye la intensificacién de disputas
discursivas y la disminucion de referentes confiables, factores que afectan directamen-
te la percepcion de riesgos y la capacidad de coordinacion social.

Desde un enfoque estructural, este orden social se caracteriza por tres procesos
interrelacionados y medibles: fragmentacién de la informacion, que dificulta la forma-
cion de consensos verificables; erosion de las estructuras tradicionales de autoridad,
evaluable mediante indicadores de confianza institucional; y proliferacion de discursos
polarizados en entornos digitales, observable a través de andlisis de redes y métricas
de interaccioén. La bidireccionalidad de estos procesos afecta al trafico de informacion,
lo que configura actitudes y comportamientos colectivos.

En este contexto, los influencers digitales actian como nodos estratégicos
capaces de amplificar tanto informacién verificada como contenido no comprobado
o sesgado (Ausat, 2023; Wardle & Derakhshan, 2017), cuyo impacto puede medirse
mediante indicadores como el alcance, la tasa de interaccién y la difusién de mensajes
en cadenas comunicativas. Este patron de influencia exige estrategias de comuni-
cacion y relaciones publicas que incorporen una perspectiva critica, mas alla del
necesario monitoreo en tiempo real, el andlisis de redes y la gestién de riesgos, con
el objetivo de reducir efectos adversos sobre la salud publica y la confianza social
(Ibafiez-Herndndez & Carreton-Ballester, 2025).

La influencia de estos nuevos lideres de opinién se torna particularmente preo-
cupante en ambitos tan sensibles como la salud mental (Pretorius et al., 2022),
especialmente entre las generaciones mas jévenes, lo que propicia un contexto caético
para la formacién de opinidn. La viralizacién de contenidos sanitarios no contrastados
tiende a idealizar la salud, confunde a la ciudadania y expone la salud publica a situa-
ciones de incertidumbre, miedo, ansiedad, estrés y depresion (Kirkpatrick & Lee, 2022).

La saturacion informativa y la inmediatez caracteristica de las plataformas digitales
han generado una fragmentacion de la verdad que afecta directamente a la confianza
y a la credibilidad de la comunicacién procedente de los agentes informativos tradicio-
nales (Blanco-Alfonso, 2020). La autoridad experta de entornos cientificos, instituciones
publicas y medios de comunicacion ha ido perdiendo fuerza en el ecosistema digital
actual (Reed & Reed, 2022). Asi, estos prescriptores tradicionales se enfrentan a una
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deslegitimacién, desmitificacién y descomposicién de su discurso, que amenaza con
romper el contrato social implicito entre esta autoridad experta, los propios estados y
sus publicos.

En este escenario, la influencia ya no depende exclusivamente de los prescriptores
formales, sino que se ve modulada por factores diversos como la conexién emocional y el
sesgo de confirmacién (Wolf & Schroder, 2024), la accesibilidad del emisor, las dindmicas
de viralizacién e, incluso, de la influencia generada por la propia red a partir de los grupos
de apoyo y de las conexiones establecidas en ella (McCosker, 2018). Los lideres de opinién
convencionales necesitan ahora reconstruir una confianza erosionada para conectar nueva-
mente con la opinién ciudadana en los nuevos espacios virtuales (Reed & Reed, 2022).

Este cambio paradigmatico sugiere que el estudio de la influencia en la opinién
publica debe expandirse mas alla de los modelos tradicionales de persuasion racional
(Popova & Prokopenko, 2025), a fin de incorporar el andlisis de fenémenos como la
posverdad (Teruel-Rodriguez, 2023) y el impacto de los algoritmos en la priorizacion
de contenidos emocionales sobre la evidencia cientifica (Zhakin & Mukan, 2025). Esto
quiere decir que, a medida que aumentan las fuentes informativas en redes sociales, se
incrementa exponencialmente la desinformacién, la cual se propaga rdpidamente y se
viraliza a través de la interaccion y de los comentarios (Knutson et al., 2024).

Influencers como referentes confiables en el ambito de la salud

Sin que exista consenso en la definicion de la figura del influencer, si se le reconoce
una serie de rasgos que le representan, como el “carisma, la facilidad de comunica-
cién y capacidad para influir en opiniones y estilos de vida” (Gonzalez-Diaz et al., 2024,
p. 2). El perfil de creador de contenido en el &mbito de la salud es plural: profesionales
sanitarios, pacientes, asociaciones de pacientes, laboratorios farmacéuticos, socieda-
des cientificas, entre otros (Ibafiez-Hernandez & Carreton-Ballester, 2025; Martin Garcia
et al., 2024; Pérez Orddiiez & Castro-Martinez, 2022). Algunos son profesionales de la
salud que estan facultados para desarrollar una comunicacion que favorezca la alfabe-
tizacién sanitaria de la ciudadania y promover campafas de prevenciony promocién de
la salud (Garcia Rivero et al., 2021; Palacios Lépez et al., 2024), aunque no son la mayo-
ria (Garcia Garcia et al., 2025).

Pero no todos los influencers tienen la misma autoridad para abordar cuestiones
sanitarias. En los ultimos afios han experimentado un aumento multiplicador y se han
convertido en el espejo de personas que sufren alguna enfermedad (Mansilla Moreno
et al., 2024), con quienes empatizan y se identifican, y acaban convirtiéndose en sus
referentes confiables. Estos influencers representan una nueva forma de liderazgo de
opinion que se nutre de la accesibilidad percibida por sus seguidores, lo que supone
una sustitucion de las estructuras jerarquicas clasicas de credibilidad y confianza
en la informacion (Reed & Reed, 2022). Diversas instituciones y organizaciones son
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conscientes de que la reiteraciéon de un mensaje, a través de diversas fuentes conside-
radas de confianza, visibiliza un aparente consenso que multiplica su impacto en los
nuevos espacios virtuales (Story Collective, 2024). Asi, con mas frecuencia, se observan
estrategias multinivel para llegar a un mismo publico a través de diferentes influencers,
a fin de adaptar el discurso en un entorno cambiante y lograr un mayor alcance.

Un estudio de Pew Research Center (Stocking et al., 2024) revel6 que las gene-
raciones mds jovenes se informan, cada vez mds, a través de influencers en redes
sociales, en detrimento de los medios de comunicacién convencionales, con flujos
informativos mds descentralizados y un discurso mas informal, centrado en opiniones
de terceros, cuya opinién cobra mas relevancia que el propio hecho del que informan.
Esta realidad informativa es similar en Europa, segun el Eurobarometro de Juventud
2024 (Parlamento Europeo, 2025).

La popular ley de influencers, basada en el Real Decreto 444/2024 del 30 de abril del
2024, regula la actividad e influencia de los creadores de contenido en redes sociales en
Espafia para proteger a la ciudadania de los mensajes, opiniones y recomendaciones
vertidos a través de estas plataformas. Sin embargo, esta norma Unicamente afecté a
un limitado grupo de influencers con alta facturacién, un elevado nimero de seguidores
y una frecuencia de publicacion que dejaba fuera de toda vigilancia y control la acti-
vidad de la mayoria de influencers en redes sociales.

Salud mental como problema social emergente

La salud mental es una parte integral de la salud, que la Organizacién Mundial de la
Salud (OMS, s. f.) define como un estado de bienestar psiquico con un valor intrinse-
co y esencial para las personas, y que viene condicionada por factores individuales,
familiares, ambientales y estructurales. Ademds, afecta al desarrollo personal y a las
relaciones sociales, ya que quienes padecen enfermedades mentales sufren también a
menudo estigma y discriminacion (OMS, s. f.).

Latendencia ascendente de las patologias asociadas a la salud mental es un reto inelu-
dible del primer cuarto del s. xx1y se perfila como la principal causa de discapacidad en el
2030 (Comisién Europea, 2023). La ONU lleva tiempo alertando sobre el profundo impacto
de las crisis superpuestas en la salud mental de las poblaciones. El estrés prolongado, deri-
vado de la inestabilidad econdémica, las catastrofes naturales y las tensiones sociales, viene
generando un deterioro de la salud mental que afecta no solo a individuos, sino también a la
cohesion social y a la estabilidad politica a escala global (Naciones Unidas, 2021).

Por su parte, las redes sociales favorecen el acceso al apoyo comunitario a quienes
se enfrentan a problemas de salud mental (McCosker, 2018). La escasa alfabetizacion
en esta materia y el fuerte estigma que rodea a las enfermedades mentales hace que
los mas jovenes eviten pedir ayuda profesional y busquen en las redes sociales una
alternativa cercana y efectiva para mejorar la comprension sobre un problema que
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los afecta. Asi, los creadores de contenido especializados en salud mental podrian
desempefiar un papel decisivo como influencers en la difusion de informacién y en
la sensibilizacion sobre el tema (Pretorius et al., 2022), aunque, sin una vigilancia, el
desorden informacional también podria lograr el efecto inverso.

Las relaciones publicas en el contexto de influencers y salud mental

La investigacion en relaciones publicas ha estudiado histéricamente los mecanismos
de influencia en la formacién de la opinién publica, conceptualizando procesos como la
legitimacién de mensajes, la gestion de relaciones con publicos estratégicos y la conso-
lidacion de la confianza en fuentes de informacién. De esta manera, desde los enfoques
clasicos de Bernays (1923), sobre la cristalizacion de opiniones para la gestion corpo-
rativa y social (Ruiz-Mora, 2011), hasta los andlisis actuales sobre la viralizaciéon de
contenidos en entornos digitales, la disciplina ha enfatizado la necesidad de entender
quién influye, como se construye la autoridad y qué estrategias permiten gestionar la
percepcion publica de manera responsable. En este marco, los influencers se presentan
como nuevos prescriptores informales, cuya accién se ve facilitada por la fragmentacion
de lainformacion y la disminucién de la autoridad de los canales tradicionales, fenédmeno
descrito como una crisis de intermediacion.

Estudios recientes muestran que los influencers actian como nodos de transmi-
sién de informacién que puede afectar la percepcion de la salud y el bienestar mental
de sus audiencias. Barquero Cabrero (2021) sefiala que las tecnologias digitales ampli-
fican contenidos no verificados y teorias conspirativas, lo que genera efectos sobre la
opinién publica y la percepcidn de riesgos sociales. Fisher (2024) identifica patrones en
redes sociales en las que las comunidades interesadas en salud y lifestyle se conectan,
mediante algoritmos, con contenidos extremos o desinformativos, lo que expone invo-
luntariamente a los usuarios a mensajes que pueden impactar en su salud mental y
modificar la confianza en fuentes legitimas.

METODOLOGIA

Este estudio tiene como objetivo general explorar como la literatura cientifica aborda el
impacto del discurso de los influencers sobre la salud mental, identificando tendencias
de investigacién y aportaciones relevantes. Dicho andlisis se realizd desde la pers-
pectiva de las relaciones publicas, atendiendo a como los estudios consideran a los
influencers como actores relacionales, mediadores de confianzay lideres de opinidn.

Como objetivos especificos se sefialan los siguientes:

+ OET: examinar tendencias de investigacion, evolucién temporal, dreas geogra-
ficas con mayor produccion cientifica, disciplinas sobresalientes y autores
predominantes en la investigacion sobre influencers y salud mental.
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+ OE2: analizar los principales ejes tematicos abordados en la comunidad cienti-
fica mediante un andlisis bibliométrico de coocurrencias.

+ OE3: describir el peso de la figura del influencer en la literatura académica en
términos de liderazgo de opinion, legitimidad y mediacién relacional.

En el desarrollo metodoldgico de esta investigacién destaca el estudio bibliomé-
trico preliminar realizado en aras de explorar el estado de la cuestion y alcanzar los
objetivos referidos, con el fin de enriquecer el marco teérico y conceptual que sustenta
el estudio empirico y dibujar una panordmica actualizada de la produccién cientifica
en la materia. Esta revision siguio el protocolo PRISMA ScR, recomendacion especi-
fica para revisiones exploratorias o scoping reviews (Tricco et al., 2018), lo que permiti6
organizar el desarrollo de la busqueda, seleccion y andlisis de documentos en las fases
de identificacidn, cribado, elegibilidad e inclusion (Page et al., 2021).

Tras una revisién preliminar de la literatura cientifica, se sometieron a un analisis
pormenorizado aquellos registros encontrados sobre la temdtica de estudio en el
repositorio Web of Science (WoS Core Collection), propiedad de Clarivate Analytics,
seleccionado por su relevancia y estandares de indexacién. Como avalan diferentes
autores (Martinez et al., 2015; Sdnchez-Nufiez et al., 2020), WoS es la coleccion de bases
de datos de referencias bibliograficas cientificas que ofrece la informacién de investi-
gacion mas precisa y fiable, ademas de herramientas de analisis para procesarla.

La estrategia y proceso de busqueda bibliométrica aparecen resumidos en la
Figura 1y en la Tabla 1, respectivamente. Aqui se recuperaron todos los registros hasta
la fecha de extraccion (23 de marzo del 2025) sin aplicar limite temporal anterior.

Tabla 1
Resultado de la busqueda realizada en Web of Science para el andlisis bibliométrico

Fecha de Términos de Registros Observaciones
busqueda busqueda
23 de TS = (“influenc- Son extraidos de las bases de da-  Se contemplaron difer-
marzo del  er* AND “mental tos que recoge WoS: 158 (107, de  entes nomenclaturas con
2025 health” AND (“social la coleccién principal de WoS; 63,  las que se hace referencia
media” OR “social de MEDLINE; 55, de Current Con-  en la comunidad cientifica
network*” OR “net-  tents Connect; 28 de ProQuest; a las redes sociales, asi
work*")) 18, de Grants Index; 2, de SCIELO ~ como los términos en sus
Citation Index). versiones diferentes en cu-
Finalmente, se incluyen en el anto al nimero (singular-
estudio 150 registros, tras los plural).
criterios de inclusién identificados ~ Se incluyd la totalidad
en la Figura 1. de publicaciones hasta

la fecha de extraccion,
sin aplicar ningun limite
temporal anterior.

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos encontrados en WosS.
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Figura 1
Flujograma de la busqueda bibliografica y el proceso de seleccion de registros

% Estudios identificados en el repositorio WoS
S TOPIC: influencers y salud mental
< TS = ("influencer*" AND "mental health")
© Todos los registros (n=375). Fecha: 23 de marzo de 2025
E Enlace: https://www.webofscience.com/wos/alldb/summary/708a88e9-e53c-4dfd-b031-3837981b5d2c-
z 018d10db5f/relevance/1
: }
Estudios identificados en el repositorio WoS Redistros excluidos
TOPIC: influencers y salud mental en medios sociales 9 (n=229)
TS = ("influencer*" AND "mental health” AND "social media") » Términos_de blsqueda
Todos los registros (n=146). Fecha: 23 de marzo de 2025 afadidos: d
Enlace: https://www.webofscience.com/wos/alldb/summary/31b0ab42- (social med.ia”)
e6ab-4ef0-8346-5122dcdf8167-018d10edaf/relevance/1
: 4
Q
8 3
-
w Estudios identificados en el repositorio WoS Registros afiadidos
» TOPIC: influencers y salud mental en medios o redes sociales 9 (1=12)
TS=("influencer*" AND "mental health" AND ("social media" Térmi (; b d
OR "social network*" OR "network*")) » ermmoﬁs d?d usqueda
Todos los registros (n=158). Fecha: 23 de marzo del 2025 (“soiiaell netowfbrk"
Enlace: https://www.webofscience.com/wos/alldb/summary/719a9091- OR "network’)
73f8-4fac-b3d4-bf786a0847fa-018d11442b/relevance/1
\
Tipologia de registros
A incluidos:
< Estudios identificados en el repositorio WoS: Web of Science Core articulos, tesis,
= Collection, National Library of Medicine, Current Contents Connect; informe, material
3 ProQuest Dissertations & Theses Citation; Grants Index; SCIELO » editorial, resimenes,
5 Citation Index registros de acceso
Y TOPIC: influencers y salud mental en medios o redes sociales annmpado_, cartas,
w Todos los registros (n=158). Fecha: 23 de marzo del 2025 ﬁgggreegg':;é clinico
otros.
Registros excluidos
z de categoria no
% Resultados refinados: Estudios identificados en WoS identificada y aquellos
> TOPIC: influencers y salud mental en medios o redes sociales que no estaban
o Todos los registros (n=150). Fecha: 23 de marzo del 2025 relacionados con la
z tematica de estudio:
(n=8)

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos encontrados en WoS.

La construccién del corpus se realizé a partir de una busqueda focalizada en estu-
dios que explicitamente emplearon los términos influencer y mental health, de acuerdo
con las bases de datos angléfonas indexadas, empleando el operador comodin (*) para
agregar variaciones morfolégicas de los términos seleccionados, con lo que se amplié
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la recuperacién de registros relevantes. Esta decision metodolégica, aunque cohe-
rente con los objetivos del estudio, introduce un sesgo terminoldgico y linguistico que
delimita el andlisis a un subcampo especifico de la investigacién sobre comunicacion
digital y salud mental. Sin embargo, esta acotacién no compromete la robustez del
proceso metodoldgico ni resta solidez a los hallazgos obtenidos, que deben interpre-
tarse dentro de los limites analiticos establecidos.

Se incluyeron articulos cientificos publicados en inglés que contuvieran en el
titulo, el resumen o las palabras clave los términos influencer* y mental health, en un
primer momento, a los que se afadieron, en diferentes fases (véase la Figura 1): social
media, social network* y network*. Se excluyeron documentos duplicados, trabajos no
centrados en salud mental o que abordaran la influencia digital sin referencia explicita
a influencers. El proceso de cribado se realizé en dos fases (revision de titulos/resu-
menes y lectura completa), por dos investigadores independientes, a fin de resolver
discrepancias mediante consenso.

A partir de las directrices que Chen (2017) describe para el analisis bibliométrico,
junto con herramientas e indicadores cienciométricos y visuales, se plante¢ el disefio
y los recursos utilizados en el desarrollo metodolégico de este trabajo. Ademas, se
realizé un analisis computacional manual de la informacién obtenida de los trabajos de
investigacién recogidos en WoS que incluye las bases de datos reflejadas en la Tabla 1.

Asimismo, se analizé la relacién encontrada en el discurso de influencers, como
dinamizadores de conductas, a través de redes sociales y la salud mental. Atendiendo
a la evolucion en el tiempo del nimero de publicaciones y su citacion; tipologia de
la produccién cientifica, autores mas prolificos, entidades y paises donde se centra
la mayor parte de la informacion, se obtuvieron resultados globales de los que se
partié para un analisis en mayor profundidad mediante el software VOSviewer. Esta
herramienta fue utilizada para extraer informacién acerca de redes bibliométricas esta-
blecidas en los indices de coocurrencia de autoria y afiliacién, palabras clave de autores
y paises donde se recoge la mayor produccion cientifica sobre la tematica de estudio
(Van Eck & Waltman, 2010).

Para obtener representaciones graficas de dichos indices, se elaboraron thesaurus
en los que se opto por la simplificacién y limpieza de términos. Asi, en los listados se
aplicaron criterios de normalizacién y depuracién. Se unificaron variantes ortograficas,
eligiendo el inglés briténico frente al americano cuando correspondia, y se homogeneizé
el uso de singular o plural segun la relevancia del término. Se consolidaron sinénimos,
se resolvieron abreviaturas o acrénimos para evitar duplicidades y se eliminaron items
genéricos o de escasa ocurrencia, aquellos que no aportaban informacién significativa.
De este modo, las visualizaciones reflejaron relaciones mds precisas entre los nodos de
autoria, afiliacién, palabras clave y paises, a fin de garantizar que las redes fueran claras,
coherentes y representativas de la produccioén cientifica sobre la tematica estudiada.
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Para complementar el andlisis bibliométrico, se llevé a cabo un andlisis cualita-
tivo de contenido sobre una muestra intencional compuesta por los diez articulos mas
citados del corpus, segun las métricas de Web of Science en el momento de la extrac-
cion, empleadas como indicador de influencia académica. Esta eleccion se asume
como una estrategia operativa limitada, ya que no contempla otras posibles métricas
de relevancia. No obstante, el analisis de los trabajos mas influyentes permitié iden-
tificar las lineas de investigacion mas destacadas en torno al impacto del discurso
digital de los influencers sobre salud mental en la opinién publica.

El procedimiento sigui6 las fases cldsicas del andlisis de contenido propuestas
por Wimmer & Dominick (1996): seleccion de la muestra, definicion de categorias
analiticas, codificacién y andlisis interpretativo. Para ello, previamente, se definieron
diferentes categorias analiticas que orientaron la codificacién y la interpretacion de los
datos, como el rol atribuido al influencer; el tipo de impacto en la salud mental (positivo,
negativo o ambivalente), los publicos predominantes y las implicaciones relacionales.
La codificacion se realizé6 de modo manual e independiente por dos investigadoras,
resolviendo cualquier discrepancia mediante consenso, lo que permitié garantizar la
coherenciay la fiabilidad del andlisis.

RESULTADOS

El andlisis computacional de la cartografia cientifica muestra registros de la evolucién
temporal de las publicaciones y citas (véase la Figura 2), donde se refleja un crecimien-
to exponencial de la presencia de trabajos cientificos en la materia de estudio en los
ultimos cinco afios. Si bien, el primer registro data del afio 2000, este se trata de un
trabajo que, aunque esta relacionado con el objetivo de este andlisis bibliométrico, se
publica de manera aislada y no es hasta una década después cuando, de manera inte-
rrumpida, aparecen otras investigaciones en este sentido. De cualquier forma, no es
hasta el afio 2020 cuando el nimero de publicaciones supera las diez anuales, y es el
2024 el afio con mayor niimero de registros (cercano al medio centenar).

En la Figura 2, la curva del nimero de citas a lo largo de los afios, préxima al eje
vertical del grafico, muestra el creciente y actual interés entre los investigadores por la
novedosa tematica que ha irrumpido en este escenario.

En el informe de citacion (Tabla 2), elaborado a partir de los primeros datos
extraidos, se muestra como el nimero total de registros seleccionados (150) alcanza
cerca de 700 citas, con una media de citas por trabajo de 4,35y H-Index de 13, es decir,
mas de una docena de articulos han obtenido al menos 13 citas. En este sentido, hay
que tener en cuenta el corto recorrido temporal de las publicaciones (lltimos cinco
afios de manera estable).

Contratexto n.° 45, junio 2026

139



140

D. Rando-Cueto, C. Quiles-Soler, A. Ibafiez-Hernandez

Figura 2
Publicaciones y citacidn a lo largo de los afios
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Tabla 2
Informe de citacion

Fecha 23 de marzo del 2025
Publicaciones 150
Veces citado 653
Promedio de citas por registro 4.35
H-Index 13

Analisis de coocurrencia de palabras clave

Los términos registrados se analizaron en grupos o clusters, como redes bibliométricas,
gracias a la representacién gréfica del conjunto de nodos que proporciona VOSviewer,
lo que permitio analizar la prevalencia en los trabajos y la interrelacion entre términos
(Figura 3).

En el caso del andlisis de palabras clave, los conceptos mas utilizados por los
autores en sus trabajos e incluidos en la bisqueda bibliografica (influencers, mental health
o social networks) aparecen representados junto con otros que encabezan clusters clara-
mente definidos, como adolescence, Instagram, COVID-19 o body image. También llaman
la atencion grupos de términos que alertan por asociarse con conceptos vinculados con
problemas sociales, tales como el bullying o la adiccion al juego, especialmente entre los
mas jovenes. Asi, se refleja en la Tabla 3, en la que se representan los ocho principales
grupos sobre los que se ha realizado la interpretacion de los resultados.
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Figura 3
Clusters de coocurrencia de palabras clave
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Tabla 3
Coocurrencia de clusters de palabras clave de autor
Clusters Términos
1 bullying; COVID-19; ciberbullying; gender; help-seeking; intervention; social comparison;
young people
2 body image; content analysis; diet; exercise; health; nutrition; physical activity
ADHD; anxiety; internet; personality; therapy; TikTok
4 authenticity; ethnography for the internet; influencers; relatability; self-presentation;
teenage girls
5 adolescence; artificial intelligence; depression; sentiment analysis; social learning
theory; technology
6 awareness; consumption; eating disorders; social networks; Twitter

digital health; Instagram; public health; visibility

gambling; mental health; well-being

Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos de Vosviewer.

La primera agrupacion de términos incluye COVID-19 y lo relaciona con el acoso
virtual, la comparacion social y la poblacidn joven, junto con el género y la busqueda de
ayuda. Cabe recordar la coincidencia en el tiempo de la pandemia causada por el coro-
navirus con el confinamiento de la poblacién y el consiguiente mayor uso de internet.
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En el caso del cluster 2, la terminologia utilizada en la literatura cientifica esta
relacionada con el culto al cuerpo; mientras que en la agrupacién 3 se hace referencia
explicitamente a internet, concepto que se relaciona con trastornos que afectan a la
salud mental, con la red social TikTok, ademas de con terapias y problemas de persona-
lidad. Los clusters 4y 5, en los que aparecen algunos de los términos con mayor fuerza
de correlacidn, agrupan términos entre los que destacan depression, sentiment andlisis,
authenticity o self-presentation.

Otros trastornos de salud mental aparecen reflejados en el resto de agrupaciones,
entre los que cabe destacar los desérdenes alimenticios o el juego (adiccién al juego,
de acuerdo con el contenido de registros encontrados).

Andlisis de coocurrencia de paises con mayor produccién cientifica
Acerca de los paises con mayor produccidn cientifica, destacan las dreas geograficas

de Estados Unidos, Reino Unido, seguidas de Australia y la India (Figura 4).

Figura 4
Mapa de coocurrencia de paises con mayor produccion cientifica
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Andlisis de contenido

En el estudio de contenido de los articulos mas influyentes, no se observan interre-
laciones en la produccién cientifica por autores, ni relaciones destacables entre sus
afiliaciones. Solo un autor cuenta con ocho trabajos publicados, mientras que el nime-
ro de publicaciones del resto es menor de cuatro. Si se destacan en el estudio aquellos
trabajos con mayor nimero de citas (mas de veinte) y repercusion en la literatura cien-
tifica (Tabla 4).
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Tabla 4

Trabajos publicados con mas de veinte citas

Autoria/afio Registros (acceso el 23 de marzo del 2025) Publicaciones Citas
Lupton (2021) Young People’s Use of Digital Health Technolo- Journal of Medical 90
gies in the Global North: Narrative Review Internet Research
doi: https://doi.org/10.2196/18286
Hoffner & Bond Parasocial Relationships, Social Media, & Current opinion in 74
(2022) Well-Being Psychology
doi: https://doi.org/10.1016/j.co-
psyc.2022.101306
McCosker (2018)  Engaging Mental Health Online: Insights from New Media & 51
Beyondblue's Forum Influencers Society
doi: https://doi.org/10.1177/1461444818784303
Pretorius et al. Mental Health Professionals as Influencers on Internet inter- 35
(2022) TikTok and Instagram: What Role do They Play in  ventions- The
Mental Health Literacy and Help-Seeking? application of
doi: https://doi.org/10.1016/j.in- information tech-
vent.2022.100591 nology in mental
and behavioural
health
Pilaf et al. (2021)  Healthy Food on Instagram Social Network: Nutrients 30
Vegan, Homemade and Clean Eating
doi: https://doi.org/10.3390/nu13061991
Caneretal. (2022) The Contribution of Social Media Addiction to Current 26
Adolescent LIFE: Social Appearance Anxiety Psychology
doi: https://doi.org/10.1007/s12144-022-
03280~y
Kirkpatrick & Lee  Comparisons to Picture-Perfect Motherhood: Computers in hu- 24
(2022) How Instagram’s Idealized Portrayals of Mother-  man behavior
hood Affect New Mothers’ Well-Being
doi: https://doi.org/10.1016/j.chb.2022.107417
Burke et al. (2022) Botanical Boom: A New Opportunity to Promote  Plants People 23
the Public Appreciation of Botany Planet
doi: https://doi.org/10.1002/ppp3.10257
Pretorius & Coyle ~ COVID-19: Impact on United Kingdom Horse Frontiers in digital 22
(2021) Owners health
doi: https://doi.org/10.3389/fdgth.2021.763876
Ahrens et al. A Longitudinal and Comparative Content Analy-  International Jour- 20
(2022) sis of Instagram Fitness Posts nal of Environmen-

doi: https://doi.org/10.3390/ijerph19116845

tal Research and
Public Health

Del contenido de los articulos que se recogen en la Tabla 4, se extrae una nube
de palabras en la que —junto con los términos salud o salud mental, medios de comu-
nicacién y medios sociales (Instagram y TikTok) e influencers— vuelven a repetirse con
mayor prevalencia términos ya reflejados en el andlisis de coocurrencia, aquellos rela-
cionados con la juventud, la relevancia del fisico, el impacto de la pandemia, entre otros
aspectos negativos relacionados con la salud mental (Figura 5).
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Figura 5
Nube de palabras clave en la produccion cientifica
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El mayor volumen de los trabajos se centra en resaltar el potencial que tienen los
influencers en la modulaciéon de decisiones, conductas y actitudes, sobre todo entre
la poblacién adolescente y joven (Caner et al., 2022; Hoffner & Bond, 2022; Lupton,
2021; Pilar et al., 2021; Pretorius et al., 2022), tanto de manera positiva, como nega-
tiva, lo que conlleva riesgos sociales cuando se abordan temas relacionados con la
salud mental; incluso dichos influencers llegan a convertirse en mentores que crean
entornos digitales de apoyo positivos (McCosker, 2018). Por otra parte, encontramos
un trabajo (Kirkpatrick & Lee, 2022) que se enfoca en la atencién a la maternidad y en
cémo no llega al estandar idealizado de las influencers genera presién en la crianza, lo
que provoca un efecto negativo en la salud mental de las madres.

Dejando de lado el publico adolescente, joven y directamente vinculado con
la figura materna, nos encontramos con tres articulos que abordan el tema que nos
ocupa desde perspectivas muy diferentes, pero en todos los casos aluden al papel
de los influencers sobre la salud mental de diversos colectivos, ya sea el colectivo
ecuestre (Pretorius & Coyle, 2021), en cuyo caso se reivindica un mayor compromiso
de influencers y organismos nacionales en la difusién de comunicacion y educacién de
los propietarios durante la COVID-19. El segundo hace referencia a uno de los grandes
problemas de salud mental, en relacién con la imagen corporal y los trastornos de la
conducta alimentaria derivados del consumo abusivo de mensajes e imagenes que
distorsionan la realidad (Ahrens et al., 2022), lo que afecta principalmente al publico
femenino. Por ultimo, Burke et al. (2022) hablan de un nuevo concepto: el plantfluencer
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o influencer botanico, dado el boom experimentado por los mas jévenes en la dltima
décaday el interés creciente por temas relacionados con el cuidado de las plantas 'y su
beneficio para el bienestar emocional.

La psicologia es el area de investigacion en la que se incluye la mayor parte de
los trabajos analizados, seguida de la informatica, las ciencias del comportamiento y
la comunicacién. En la Figura 6, se representan las categorias con mayor nimero de
publicaciones, aquellas a las que se les han reconocido mas de diez registros en WoS.

Figura 6
Areas tematicas mds prevalentes
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M4s alld de las teméticas dominantes identificadas, el andlisis revela ausencias
significativas en la literatura cientifica. Destaca la escasa atencién a marcos regulato-
rios, a la ética de la intermediaciéon comunicativa y al papel estructural de las relaciones
publicas como disciplina mediadora entre influencers, instituciones sanitarias y publicos.
Asimismo, son limitados los estudios que abordan alianzas estratégicas entre orga-
nismos de salud publica e influencers desde una perspectiva relacional, lo que evidencia
un campo de investigacion aun incipiente y con amplio margen de desarrollo tedrico.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Estos resultados han permitido explorar el abordaje de la produccién cientifica en torno
al impacto del discurso de los influencers sobre la salud mental desde una perspectiva
relacional, lo que evidencia el interés de la comunidad cientifica en torno al objeto de
estudio. Los trabajos analizados describen una tendencia ascendente y continuada en
la investigacién sobre el discurso digital de los influencers en torno a la salud mental
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(OET). Asimismo, los trabajos analizados estudian la figura del influencer en cuestiones
relacionadas con la salud mental, lo que evidencia el interés de la comunidad cientifica,
através del incremento en el nimero de citas, en el periodo, con un especial crecimien-
to en los ultimos cinco afos, tras la pandemia de COVID-19. La literatura académica se
localiza en areas geograficamente dispersas que tienen en comun la lengua inglesa, lo
que podria venir condicionado por la base de datos utilizada.

Los principales ejes tematicos (OE2) se extrajeron de los clusters obtenidos en
el andlisis de coocurrencias, en el que los términos influencers, mental health, social
networks, adolescence, Instagram, COVID-19 o body image acumulan el mayor peso rela-
cional. Esto evidencia una clara preocupacién por el objeto de estudio y una necesidad
de profundizar en los vinculos que se establecen cuando coinciden las redes sociales
y la salud mental en edades tempranas, especialmente en un publico tan permeable,
como son los nifios y los adolescentes. Por lo tanto, estos publicos exigen mas protec-
cion ya que utilizan las redes sociales como su principal fuente de informacién, lo que
incrementa su permeabilidad y vulnerabilidad ante los desérdenes informativos y las
manipulaciones (Stocking et al., 2024). Estas realidades generan frustracion, ansiedad
y trastornos mentales que empeoran ante la complejidad global imperante, por lo que
se hace necesario contar con fuentes confiables para descifrar la informacién y tomar
decisiones orientadas a mejorar la salud mental (Lupton, 2021).

Los hallazgos obtenidos refuerzan la idea de que los jévenes buscan autoayuda
en redes sociales para mejorar su salud mental (Pretorius et al., 2022; Pretorius &
Coyle, 2021), aunque la gratuidad de la informacion o el anonimato del canal podrian
ser factores determinantes de esta eleccidn. Esto enlaza con las teorias de Fisher
(2024) sobre el riesgo adicional al que se exponen estos colectivos en redes sociales
que, en su preocupacion por su salud mental, acaban siendo objeto de manipulaciony
polarizacion social (Garcia Garcia et al., 2025).

Destaca la atencion de la academia a problemas de salud mental relacionados
con el culto al cuerpo y los trastornos de la alimentacion, especialmente entre mujeres.
También se constata el interés cientifico por estudiar los problemas mentales deri-
vados del bullying (Albert et al., 2024; Sarwatay, 2025), las ludopatias (Hakansson et al.,
2020) o la autoexigencia ante los patrones de comportamiento idealizados por influen-
cers en torno a la maternidad (Kirkpatrick & Lee, 2022).

En respuesta al OE3, el analisis realizado constata la creciente atencion de la
comunidad académica a la figura del influencer en un tema tan delicado como es la
salud mental. Asi lo evidencian los resultados de este estudio, que ponen de manifiesto
que, en plena crisis de confianza de la autoridad experta (Blanco Alfonso, 2020; Reed
& Reed, 2022), estos influencers vienen a reemplazar, si no a cuestionar, el liderazgo de
los antiguos referentes formales y se erigen como modeladores de opinién y conductas
en esta sociedad digital. Se convierten en referentes de opinion ante sus seguidores,
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con autoridad y cercania suficiente como para desarrollar patrones de comportamiento
que pueden comprometer su propia salud, pero también la salud colectiva (Ibafez-
Hernéndez & Carreton-Ballester, 2025). Siguiendo a Pretorius et al. (2022), el bienestar
mental es un requisito a la hora de tomar decisiones informadas en la sociedad actual;
en este sentido, los influencers acreditados en salud mental podrian ser un medio
adecuado para lograrlo.

Estos hallazgos permiten concluir que la confusién y la irrealidad que los ecos en
las redes sociales plantean a la sociedad, en un universo idealizado en el que resulta
dificil contrastar la informacién presentada como realidad, genera ansiedad y frustra-
cion entre los seguidores de perfiles influyentes. Asimismo, en el actual escenario de
saturacién informativa y desapego social ante las fuentes confiables tradicionales,
resulta imperativo desarrollar estrategias para fomentar la alfabetizacién mediatica y
el pensamiento critico en un entorno caracterizado por la multiplicidad de voces y la
complejidad informativa (Story Collective, 2024).

Paralelamente, se evidencia que los medios digitales y las comunidades creadas
a partir de las redes sociales, especialmente en TikTok e Instagram, juegan un papel
decisivo en la diseminacion de la informacién sobre salud mental, espacio en el que
los jovenes buscan respuestas y autoayuda. Oganizaciones e instituciones sanitarias
deberian considerar estos canales e implicar a influencers confiables y autorizados
en sus estrategias comunicativas, a fin de establecer mensajes claros, accesibles y
empaticos que conecten con los segmentos mas jovenes de poblacion.

Esto exige adaptar el discurso a los nuevos canales y forjar alianzas entre voces
influyentes y autorizadas en las redes sociales para transmitir confianza mediante una
informacién precisa que ayude a manejar el estrés, la ansiedad o el aislamiento social,
y guie a la poblacién en general y a los publicos afectados hacia recursos confiables de
apoyo sanitario.

Por otra parte, se constata la unanimidad de la academia a la hora de reclamar
mas investigacion sobre esta cuestidon debido a su novedad, trascendencia social y
proyeccioén de crecimiento en los proximos afios de estas patologias, en el contexto de
los desordenes y tensiones globales a los que esta sometida la humanidad. Los datos
obtenidos demuestran la urgencia de comprender y abordar, desde una perspectiva
critica, estas dindmicas sociales emergentes y es desde el campo de las relaciones
publicas desde donde pueden reconducirse la influencia y utilizarse para reducir el
estigma asociado a la salud mental.

Asi, y partiendo de la teoria del bien comun, y de la necesaria cooperacion de
las partes interesadas en la resolucion de problemas sociales (Argandofia, 1998), las
relaciones publicas podrian considerarse una disciplina atenuante del caos, desde un
enfoque profesional ético y sensible a los intereses de sus publicos. Esta practica rela-
cional cobra relevancia en este mundo hiperconectado en el que las fuerzas no son
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simétricas y existen sectores poblacionales especialmente vulnerables, lo que apela
al tradicional rol de las relaciones publicas de intervenir en el conflicto y potenciar la
cohesién social. Esto implica estrategias comunicativas que promuevan el bienestar
mental y ofrezcan orientacién sanitaria en tiempos dificiles, especialmente dirigidas a
los publicos mas vulnerables.

En este sentido, y desde la perspectiva de las relaciones publicas, se concluye
que la confiabilidad del influencer en salud mental no puede reducirse a métricas de
visibilidad o engagement, sino que debe entenderse como una construccion relacional
basada en la legitimidad percibida, la transparencia del discurso, la coherencia ética y
la alineacion con fuentes expertas. Por su parte, las instituciones publicas y organiza-
ciones sanitarias tienen la responsabilidad de asumir un rol activo como mediadores
estratégicos, para lo cual deben establecerse criterios de colaboracion, supervision
y corresponsabilidad comunicativa que minimicen riesgos reputacionales y sociales.
Bajo esta premisa, y de acuerdo con los resultados obtenidos, las relaciones publicas
podrian considerarse un ambito con potencial para articular alianzas éticas, fomentar
la alfabetizacidon mediatica y reconducir la influencia digital hacia objetivos de bienestar
colectivo.

No obstante, el estudio queda limitado por la propia conceptualizacion de la deno-
minada era del caos, un marco teérico dinamico y en evolucion, al igual que por el nuevo
rol de los influencers en la configuracién de la opinion publica contemporénea. Esta
naturaleza cambiante exige enfoques interdisciplinarios que integren perspectivas
técnicas, socioldgicas, sanitarias y comunicativo-relacionales. Futuras investigaciones
podrian ampliar este andlisis mediante estudios longitudinales sobre la opinién publica
o bien replicando este disefio en otras bases de datos y contextos lingtiisticos, con el
fin de contrastar resultados y profundizar en las implicaciones de esta reconfiguracion
del ecosistema informativo para la toma de decisiones seguras sobre la salud mental y
para propiciar mayor cohesién social y empatia en este ambito.
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RESUMEN. Este ensayo analiza la transformacién del periodismo deportivo peruano
en el contexto de la plataformizacién de la comunicacion digital, marcada por el predo-
minio del infoentretenimiento y la Idgica algoritmica. Con base en la literatura reciente
en comunicacion digital, se plantea que el ecosistema actual favorece la visibilidad y
la emocionalidad frente al rigor periodistico. La nocién de periodismo profesional se
emplea aqui, en un sentido socioprofesional, para referirse a practicas asociadas a ruti-
nas, normas éticas y formas de legitimacion propias del campo periodistico, y no como
una valoracién normativa frente a otras formas de produccién de contenido deportivo.
Se examina como plataformas como YouTube han reconfigurado las rutinas, formatos
y estilos discursivos de los creadores de contenido deportivo en Perd, al consolidar un
modelo basado en la viralizacién, la provocacion y la espectacularizacion del debate. El
ensayo propone el concepto de brutalidad periodistica como una gramética algoritmica
que desplaza la funcién mediadora del periodista hacia roles hibridos entre influencer,
animador y opindlogo. Se argumenta que esta transformacién responde a una cultu-
ra digital en la que la noticia se convierte en una performance y el dato cede ante la
emocion. Finalmente, se plantea la necesidad de modelos hibridos de formacién criti-
ca y de observacién ciudadana que resistan la precarizaciéon simbdlica del oficio sin
desconocer las condiciones del entorno digital.

PALABRAS CLAVE: plataformizacion / infoentretenimiento / periodismo deportivo /
algoritmos / cultura digital

FROM SPORTS JOURNALISM TO DIGITAL SPECTACLE:
PLATFORMIZATION, ALGORITHMS, AND INFOTAINMENT IN
CONTEMPORARY PERU

ABSTRACT. This essay analyzes the transformation of Peruvian sports journalism
within the broader context of digital communication platformization, characterized by
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the predominance of infotainment and algorithmic logic. Drawing on recent scholarship
in digital communication studies, it argues that the current media ecosystem privileges
visibility and emotional engagement over journalistic rigor. The notion of professional
journalism is employed here in a socioprofessional sense, referring to practices
historically associated with routines, ethical standards, and forms of legitimacy within
the journalistic field, rather than as a normative judgment against other forms of
sports content production. The study examines how platforms such as YouTube have
reconfigured the routines, formats, and discursive styles of sports content creators in
Peru, consolidating a model based on virality, provocation, and the spectacularization
of debate. The essay proposes the concept of “journalistic brutality” as an algorithmic
grammar that shifts the journalist’s mediating role toward hybrid positions blending
influencer, entertainer, and opinion-maker functions. This transformation is understood
as part of a digital culture in which news becomes performance and data yields to
emotion. Finally, the article calls for hybrid models of critical training and civic oversight
capable of resisting the symbolic precarization of the profession without disregarding
the structural conditions of the digital environment.

KEYWORDS: platformization / infotainment / sports journalism / algorithms / digital
culture

DO JORNALISMO ESPORTIVO AO ESPETACULO DIGITAL:
PLATAFORMIZAGAQ, ALGORITMOS E INFOENTRETENIMENTO NO
PERU CONTEMPORANEO

RESUMO. Este ensaio analisa a transformacéo do jornalismo esportivo peruano no
contexto da plataformizagdo da comunicagao digital, marcada pelo predominio do
infoentretenimento e da légica algoritmica. Com base em estudos recentes em comu-
nicacao digital, argumenta-se que o ecossistema midiatico contemporaneo privilegia
a visibilidade e o engajamento emocional em detrimento do rigor jornalistico. A no¢édo
de jornalismo profissional é empregada aqui em sentido socioprofissional, referindo-se
a praticas historicamente associadas a rotinas, normas éticas e formas de legitimagao
préprias do campo jornalistico, e ndo como um juizo normativo em relagédo a outras
formas de produgdo de contelddo esportivo. Examina-se como plataformas como o
YouTube tém reconfigurado rotinas, formatos e estilos discursivos de criadores de
conteldo esportivo no Peru, consolidando um modelo baseado na viralizagao, na
provocacgao e na espetacularizagao do debate. O ensaio propde o conceito de “brutali-
dade jornalistica” como uma gramatica algoritmica que desloca a fungdo mediadora do
jornalista para posigoes hibridas entre influenciador, animador e formador de opinido.
Argumenta-se que essa transformacéao se insere em uma cultura digital na qual a noti-
cia se converte em performance e o dado cede lugar a emocao. Por fim, defende-se a
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necessidade de modelos hibridos de formacao critica e observacao cidada capazes de
resistir a precarizagao simbdlica da profissdo sem desconsiderar as condigdes estru-
turais do ambiente digital.

PALAVRAS-CHAVE: plataformizagao / infoentretenimento / jornalismo esportivo /
algoritmos / cultura digital
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El periodismo profesional atraviesa una de sus etapas mas criticas desde que
asumio su rol institucional moderno. La pérdida de credibilidad en las grandes cabe-
ceras, la caida sostenida del tiraje impreso, el envejecimiento de la audiencia televisiva
y la precarizacién laboral de las redacciones configuran un escenario de crisis prolon-
gada. Schudson (2003) ha sefalado que el periodismo no constituye una funcién
natural de la democracia, sino una construccion historica, cuya legitimidad depende de
un equilibrio delicado entre autonomia profesional, credibilidad publica y sostenibilidad
econdmica. Ese equilibrio muestra hoy signos evidentes de fractura. A juicio de McNair
(1998), esta erosion institucional refleja un desplazamiento del periodismo desde el
cuarto poder hacia una actividad simbdlica més difusa, donde las jerarquias informa-
tivas se diluyen en la I6gica mercantil. La irrupcion de medios alternativos, proyectos de
videopodcast y creadores de contenido ha reconfigurado los equilibrios de visibilidad,
influencia y engagement en el ecosistema deportivo peruano, en linea con tendencias
documentadas en estudios recientes sobre consumo informativo digital. La emergencia
de estas propuestas ocurre en un momento en que los periodistas ya no “responden al
interés publico, sino al mercado de la atencién” (Rosen, 1999, p. 127). En ese transito, el
periodista deja de ser un mediador experto y pasa a ser, como advierte Gillan (2011), una
figura publica atrapada en una légica de performance.

Este articulo adopta la forma de un ensayo tedrico centrado en la problematizacion
conceptual y cultural de las transformaciones del periodismo deportivo en el contexto
de la plataformizacion. El andlisis se sitia en el caso peruano y atiende a sus particula-
ridades histéricas, mediaticas y profesionales, en dialogo con debates internacionales
de los estudios de comunicacion. El texto no pretende ofrecer un estudio empirico
exhaustivo, sino proponer una interpretacion critica de las mutaciones simbdlicas y
discursivas que afectan al campo deportivo en el entorno digital contemporaneo.

En este marco, el paso del ecosistema mediatico tradicional al entorno digital no
se limita a una evolucién técnica o de soporte, sino que implica una reconfiguracion
profunda de las I6gicas de produccidn, circulacién y consumo de la informacién. En la
sociedad de plataformas, el algoritmo ha sustituido al editor humano como principal
filtro de relevancia (Van Dijck et al., 2018). Gillan (2011) afirma que “el criterio de éxito ya
no es la precision, sino el engagement medido en métricas” (p. 62), lo cual desmantela
los antiguos pilares éticos del oficio. En un contexto donde las jerarquias editoriales
han sido reemplazadas por légicas virales, los medios recurren cada vez mas a lo
emocional, lo inmediato y lo espectacular. Carey anticip6 este fenémeno al describir
la transicién del periodismo de “una forma de ritual comunicativo hacia una forma de
consumo cultural acelerado” (2009, p. 18). La convergencia entre plataformas, métricas
y crisis financiera genera un tipo de contenido moldeado no por criterios periodisticos,
sino por su capacidad de circulacidon y monetizacion. En este entorno, la légica algorit-
mica no solo prioriza temas, sino que también construye los géneros discursivos, lo que
favorece formatos breves, impactantes y polarizantes.
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En este nuevo ecosistema, la llamada brutalidad periodistica no representa un
exceso ni una patologia, sino una estrategia funcional de visibilidad inscrita en la arqui-
tectura algoritmica. Lovink (2019) advierte que el disefio de las plataformas promueve
una légica de nihilismo afectivo, donde la sobreexposicién, el conflicto y la emociona-
lidad reciben mayor circulacién. Esta dindmica no responde a decisiones editoriales
individuales, sino a transformaciones estructurales del campo: el periodista deja de
operar como custodio exclusivo de los hechos y asume el rol de productor de contenido.
Rosen (1999) describe esta metamorfosis como un proceso en el cual el “rol del perio-
dista se confunde con el del influencer” (p. 132). En este marco, la espectacularizacion
adquiere un caracter estructural. Asi, el periodista deportivo peruano no solo se adapta
a la demanda de espectaculo, sino que también incorpora sus cédigos como parte del
ejercicio cotidiano: la exageracion, el escandalo, la burla y el desplazamiento hacia la
confrontacién publica son ahora practicas normalizadas. Este proceso de reconfigu-
racion profesional, lejos de ser anecddtico, puede interpretarse como expresion de
tensiones culturales mas amplias del ecosistema mediatico local.

En efecto, podemos sostener, entonces, que la brutalidad periodistica es una
forma de narrativa emergente inscrita en el ecosistema mediatico de plataformas, en
el que las ldgicas algoritmicas priorizan la visibilidad por encima del rigor y en el que
la emocionalidad, la confrontacion y el exceso retérico se convierten en mecanismos
de circulacién y rentabilidad simbdlica. Esta brutalidad no debe entenderse como una
anomalia, sino como una mutacién funcional en un entorno donde el contenido se
produce para maximizar la atencion, la interaccién y la viralidad. En el caso del perio-
dismo deportivo, este se alimenta de las caracteristicas propias del lenguaje futbolistico
—pasional, corporal e identitario— para amplificar la polarizacién, dramatizar lo trivial
y convertir la opinidn en espectdaculo. Sin embargo, su Idgica ha trascendido el campo
deportivo y se extiende a otras esferas del espacio publico, como la politica y el entre-
tenimiento. Comunicadores, influencers e incluso funcionarios publicos adoptan esta
estética agresiva como estrategia de autenticidad y cercania emocional, reforzada por
la l6gica participativa y fragmentaria de las plataformas. La brutalidad periodistica, en
suma, no es solo un estilo, sino una gramatica algoritmica del presente.

En este escenario, cabe preguntarse si el periodismo deportivo se encuentra
ante una reconfiguracién profunda de su identidad profesional, producto de la crisis
del modelo mediatico tradicional y de la expansion de las légicas algoritmicas, o si,
mas bien, estamos ante los sintomas de un campo tensionado, con crecientes difi-
cultades para sostener sus principios fundacionales en un entorno gobernado por la
economia de la atencién. Académicos como Boyle (2020, p. 96) sefialan que, en el
entorno digital, el periodista tiende a asumir funciones mas cercanas al comentarista
de entretenimiento que al informador publico. En numerosos programas difundidos en
plataformas digitales, el periodismo deportivo ha mutado en un espectdculo de opinién,
en un reality de confrontacién o en una performance de autenticidad intensificada. En
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lugar de contextualizar, investigar o explicar, los nuevos formatos reducen el espacio
para el andlisis y favorecen expresiones breves, enfaticas y altamente circulables. Por
ello, planteamos la siguiente interrogante: ;como ha configurado la plataformizacion de
la comunicacién una nueva estética del periodismo deportivo peruano, centrada en el
infoentretenimiento extremo y legitimada por la légica algoritmica?

Una agenda en construccion: estudios sobre plataformizacion y deporte

En los Ultimos afios, los estudios internacionales sobre las transformaciones del
periodismo deportivo han aumentado notablemente, en especial en contextos atra-
vesados por la digitalizacién y la plataformizacion de las practicas comunicativas.
Investigaciones provenientes de Espafia, Reino Unido, China y Estados Unidos —inscri-
tas en los campos de media studies y los sport media studies— han analizado los
vinculos entre el deporte, las plataformas digitales, el infoentretenimiento y las nuevas
rutinas profesionales. Una parte significativa del periodismo deportivo contemporéneo
ha incorporado rasgos del infoentretenimiento, especialmente en contextos digitales
donde la competencia por la atencién redefine los criterios de noticiabilidad y legiti-
midad. Puertas (2023) identifica este fendmeno en programas como E/ chiringuito de
jugones, en los que la exaltacién de emociones y la interaccién con las audiencias
desplazan parcialmente la funcién critica hacia légicas de fidelizacién. En esta misma
linea, Garcia-Avilés (2021) y Gallardo-Camacho et al. (2016) sefialan la hibridacion entre
talk show y periodismo, mientras que Sokolova et al. (2025) advierten que las audien-
cias tienden a aceptar menores niveles de profundidad informativa cuando el contenido
responde a légicas afectivas y algoritmicas.

Otro conjunto de estudios ha explorado el impacto de las plataformas de strea-
ming y su papel en la reconfiguracién del consumo y la produccién deportiva. Por
ejemplo, Liu et al. (2022) clasifican a los espectadores seguln su grado de cocreacion
de valor y muestran que el streaming favorece experiencias interactivas y comunitarias
mas intensas que el modelo televisivo tradicional. Por su parte, Hutchins & Rowe (2012)
sostienen que estas plataformas instauran una economia de la atencién guiada por
la inmediatez, el carisma y el algoritmo, lo que redefine las nociones de credibilidad y
profesionalismo en el periodismo deportivo contempordaneo.

A nivel nacional, las investigaciones sobre periodismo deportivo en el entorno
digital coinciden en sefialar una transformacién acelerada impulsada por la plataformi-
zacion y la expansion de nuevos formatos audiovisuales. Alomia (2023) muestra cémo
medios tradicionales como Libero y Depor lideraron la transicién digital en el Perd,
mientras que surgieron iniciativas, como A presion, que adoptaron lenguajes hibridos
entre la sétira y el podcast. En la misma linea, Diaz (2024) y Becerra (2025) destacan el
traslado de periodistas televisivos hacia YouTube, donde se difuminan progresivamente
las fronteras entre andlisis periodistico y entretenimiento. Rivadeneyra-Olcese (2022),
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por su parte, analiza la expansion del podcasting peruano como medio nativo digital y
evidencia la diversidad de productores, estilos y estrategias expresivas que configuran
una nueva ecologia del periodismo sonoro en el pais.

En conjunto, estos estudios muestran que la transformacién del periodismo
deportivo no se limita a un cambio de formatos o soportes, sino que implica una
reconfiguracion mas amplia de sus légicas de produccion, circulacién y legitimidad.
Sin embargo, buena parte de esta literatura ha privilegiado el andlisis de contenidos
y audiencias, por lo que resulta necesario profundizar en el papel estructurante de las
plataformas y de sus sistemas algoritmicos como instancia decisiva de visibilidad.
En el caso peruano, donde la migracion hacia entornos digitales ha sido acelerada y
desigual, esta dimensién adquiere especial relevancia para comprender cémo se rede-
fine la practica profesional.

Del set al stream: el algoritmo como nuevo editor en jefe

En este contexto, la migraciéon del periodismo deportivo hacia plataformas como
YouTube, Twitch y TikTok no ha sido un simple cambio de soporte o canal. Lo que se
ha producido es una mutacion estructural en los modos de produccion, circulacién y
legitimacion del contenido informativo. Como sefialan Poell et al. (2022), la plataformiza-
cién implica la incorporacion de Idgicas algoritmicas, métricas de rendimiento y modelos
de negocio centrados en el engagement, que transforman profundamente la forma en
que se genera y valora la informacién. El deporte, con la carga emocional, el lenguaje
coloquial y la predisposicion al espectaculo que lo caracteriza, ha sido particularmente
funcional a estas nuevas reglas. Los estudios de Hutchins et al. (2019) ya advertian que
las formas tradicionales de cobertura deportiva estaban perdiendo terreno frente a dina-
micas de streaming descentralizado, marcadas por la inmediatez, la fragmentacién y la
personalizacion. Este giro, que se ha intensificado desde la pandemia, ha alterado no
solo las audiencias, sino también los formatos y los criterios de noticiabilidad. En este
entorno, diversos estudios han sefialado que los criterios tradicionales de verificacion
tienden a verse desplazados por métricas de circulacion y compartibilidad propias de la
|6gica algoritmica.

La expansion de formatos como el videopodcast deportivo en YouTube o los strea-
mings de Twitch ha dado lugar a nuevas formas de performance informativa que se
alejan de los cénones periodisticos tradicionales. Como plantean Petersen-Wagner &
Lee Ludvigsen (2022), plataformas como YouTube no permiten Gnicamente la emision
de eventos, sino que favorecen también la construccion de comunidades y narrativas
alternativas en torno al deporte. La cultura de clips o reels ha desplazado parcial-
mente la centralidad de la crénica tradicional, al privilegiar el fragmento espectacular
y el enfrentamiento verbal. Las sesiones indicadas para los comentarios en vivo ya no
buscan el andlisis, sino la reaccién. En el Per, esta transformacion se hace evidente
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con la popularizacién de los programas de infoentretenimiento deportivo, en los que el
espectdculo suele estar por encima de la informacién. No es que la audiencia no quiera
informacion: es que la logica de la plataforma la hace competir en un entorno donde lo
que se premia es el momento viral.

Uno de los cambios mas radicales que trae consigo la plataformizacién del perio-
dismo deportivo es la delegacion del criterio editorial a los algoritmos. Gillespie (2018)
acuid el término custodians of the internet para referirse a estas plataformas que,
aunque se presentan como neutrales, tienen un poder significativo sobre qué conte-
nidos se amplifican y cudles se silencian. Los editores humanos han visto reducido su
margen de decision frente a las formulas de recomendacion de YouTube, que evaldan
factores como la retencion, el tiempo medio de visionado, las tasas de clic y la interac-
cion en comentarios. En ese marco, los programas deportivos que incluyen insultos,
gritos, burlas o confrontaciones tienen mas posibilidades de ser promovidos por el
algoritmo que aquellos basados en el andlisis técnico o la contextualizacién. Esto confi-
gura un nuevo tipo de criterio editorial algoritmico, en el que lo relevante es aquello que
genera engagement, con independencia de su jerarquia informativa tradicional.

La légica de produccién en medios deportivos ha cambiado. Los ritmos diarios
de la redaccién han sido sustituidos por flujos continuos de contenido, en los que la
inmediatez, laimprovisaciény la interaccién directa con el publico reconfiguran la prac-
tica profesional. Poell et al. (2022) explican que los productores de contenido deben
adaptar sus rutinas al ciclo del algoritmo y, por lo tanto, desarrollar habilidades hibridas
que combinan manejo de plataformas, edicién audiovisual, guionizacién y estrate-
gias de autoexposicion. En este contexto, el periodista deportivo se transforma en un
creador, una figura publica y, desde luego, un personaje, proceso que involucra tanto a
periodistas profesionales que operan en plataformas como a actores no adscritos al
campo periodistico que compiten por las mismas audiencias digitales.

En este marco, la rigurosidad del analisis entra en tensién con la necesidad de
generar comunidad, visibilidad y circulacién algoritmica, lo que reconfigura los criterios
de valoracién profesional. En el ecosistema deportivo digital peruano, caracterizado
por una circulaciéon descentralizada de contenidos, se ha consolidado una légica en
la que el espectaculo ya no es un complemento, sino parte constitutiva del formato.
En este escenario, el periodismo deportivo se entrelaza cada vez mas con el entreteni-
miento, la autopromocién y las estrategias de posicionamiento personal, lo que diluye
las fronteras entre informar, entretener y promocionar una marca.

A diferencia de la televisidn tradicional —basada en escaletas, jerarquias y pautas
de emision—, el ecosistema digital privilegia la espontaneidad, la reaccién y la emocio-
nalidad. La transmisién en vivo permite reacciones sin filtros, lo que transforma al
periodista deportivo en un actor que responde, reacciona y dramatiza frente a la
audiencia. Como sefala Van Dijck (2019), este tipo de conectividad genera una ilusién
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de autenticidad que es premiada por el sistema algoritmico. La emocionalidad no es
un efecto colateral, sino un componente estructural del éxito en plataformas. Asi, los
streamers deportivos aprenden rdpidamente que un insulto, una carcajada exagerada
0 una expresion de rabia ante un fallo arbitral puede generar mas clics que un andlisis
riguroso del 4-4-2. La profesionalizacién de este estilo emocional, casi teatral, refuerza
la I6gica del infoentretenimiento, donde el imperativo de entretener adquiere un peso
equivalente —o incluso superior— al de informar.

Infoentretenimiento: genealogia y lIégica de espectaculo

El infoentretenimiento no es una invencién de las plataformas digitales, sino un mode-
lo hibrido de comunicacién que tiene sus raices en la television norteamericana de
mediados del siglo xx, especialmente en los late shows. Estos programas comenzaron
a disolver las fronteras entre noticia y espectaculo, apelando a la emocion, la satiray la
proximidad con el espectador. Thussu (2007) define este fenémeno como una fusién
de hechos y ficcién: la informacién adopta las formas narrativas del entretenimiento
para ampliar su atractivo.

Investigaciones mas recientes han mostrado que esta hibridacién no desaparece
con la digitalizacién, sino que se reconfigura en plataformas gobernadas por métricas de
visibilidad y participacion (Boukes et al., 2026; Tofalvy, 2026). En este proceso, como se
menciond en el apartado anterior, el periodista deportivo tiende a desplazar parcialmente
su rol de mediador reflexivo y asumir el de provocador, comediante o fanatico, lo que no
involucra exclusivamente a periodistas profesionales, sino también a creadores y actores
periféricos que operan en las mismas plataformas digitales y compiten por audiencias
similares. Entonces, esta mutacién estética no es solo superficial: incide en la percepcion
publica de la credibilidad profesional y reubica al periodismo deportivo como parte del
circuito del espectaculo. Como advierte Boyle (2020), la convergencia entre periodismo
y entretenimiento es una estrategia adaptativa impulsada por las presiones del mercado
digital, donde la atencién se convierte en un recurso escaso y monetizable. Esta logica
afecta especialmente a géneros como el deportivo, el politico y el del espectaculo, pues
comparten altos niveles de emocionalidad y potencial de dramatizacion.

En el corazén del infoentretenimiento se encuentra una légica discursiva que privi-
legia la emocionalidad, la personalizacién del mensaje y el conflicto como dispositivos
de enganche. Brants (1998) advierte que el infoentretenimiento transforma el hecho
noticioso en una historia que se siente, una en la que los datos se subordinan al relato
y donde el periodista deviene en personaje. En este marco, la tension, la provocacion
y el humor se vuelven mas relevantes que la contextualizacion o el analisis. Como
muestran Rojas Torrijos & Gonzdalez Ramos (2022), la cobertura deportiva digital en
Iberoamérica ha asumido esta Idgica de forma creciente, reemplazando el enfoque
técnico por relatos centrados en figuras carismaticas, controversias y juicios morales.
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Las narrativas deportivas se estructuran asi en torno a héroes, villanos y redenciones,
apelando a emociones tribales que refuerzan la identificacion del publico. En este
proceso, el periodista deportivo abandona su rol de mediador reflexivo y asume el
de provocador, comediante o fanatico. Esta mutacion estética no es solo superficial:
afecta la credibilidad del oficio y lo reubica como parte del circuito del espectaculo.

La légica del infoentretenimiento, antes confinada a franjas televisivas especificas,
se ha naturalizado como estandar en las plataformas digitales. Como sefiala Brants
(1998), el fendmeno dej6 de ser una moda pasajera para convertirse en una estructura
narrativa predominante, especialmente eficaz en contextos medidticos hipercompeti-
tivos. Esta hegemonia se explica por su adaptabilidad a las légicas de la economia
de la atencion. Los elementos mas destacados del infoentretenimiento —ritmo 4gil,
tono coloquial, montaje emocional y participacién del publico— se ajustan de manera
especialmente eficaz a las exigencias de plataformas como YouTube, que premian la
retencion de audiencia, los clics y la viralizacién. En este sentido, la estética del infoen-
tretenimiento se vuelve una gramatica funcional en el ecosistema digital. El deporte,
con su capacidad de condensar drama, identidad y conflicto, se convierte en un terreno
fértil para esta légica. Mas alla de los formatos clasicos de narracién deportiva, surgen
productos hibridos que combinan humor, provocacién, lenguaje soez y andlisis superfi-
cial, lo que cumple una doble funcién: fidelizar y monetizar.

Aunque el infoentretenimiento ha permitido a muchos proyectos periodisticos
independientes alcanzar audiencias masivas, también ha generado tensiones en la
funcién social del periodismo. El trdnsito hacia modelos de comunicacién donde los
criterios de verificacion compiten con dindmicas de espectacularizacién ha reconfi-
gurado los limites éticos y profesionales del oficio. Como recuerda Baudrillard (2006),
la saturacion de signos y simulacros produce un entorno donde la distincién entre
verdad y representacion se vuelve mas compleja. En este contexto, el periodista puede
asumir un rol mas cercano al animador de controversias que al mediador de hechos
contrastados. Esto plantea una tensién relevante en el caso del periodismo deportivo
peruano, cuya espectacularizacion podria incidir en su capacidad critica frente a insti-
tuciones deportivas y figuras publicas. El infoentretenimiento, si bien eficaz en términos
de alcance, constituye un terreno de ambivalencia, donde la espectacularidad puede
reducir el espacio para la contextualizacién y el andlisis, y consolidar formas de relacién
con la audiencia basadas en la intensificacién emocional.

Del dato al drama: la generacién Z y el infoentretenimiento

Las audiencias jovenes, especialmente las de la llamada generacion Z, tienden a consu-
mir el periodismo deportivo desde una lédgica emocional y performativa, a menudo mas
cercana al espectaculo que al analisis informativo tradicional. Garcia-Avilés (2021)
opina que “los jévenes valoran mas la cercania, el estilo y la personalidad del emisor
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que la rigurosidad de los contenidos” (pp. 184-185). Esto explica por qué los progra-
mas deportivos que integran humor, lenguaje coloquial o confrontaciones virales son
exitosos entre este segmento. En esta misma linea, Cunningham & Craig (2021) sostie-
nen que los creadores de contenido deportivo deben construir un vinculo afectivo y
simbolico con su comunidad, mas alla de los hechos deportivos que reportan. En este
marco, la noticia puede funcionar como soporte de dinamicas identitarias y performa-
tivas. YouTube, TikTok y Twitch han dejado de ser solo canales de distribucién y operan
como escenarios para la reafirmacién de pertenencias simbdlicas, donde la circulacion
del contenido depende tanto de su verificabilidad como de su capacidad de condensar
emociones compartidas. Esta transformacion responde también al disefio algoritmico
que privilegia la viralidad y la interaccion.

En la era de los feeds infinitos y de la economia de la atencién, el contenido
deportivo se fragmenta en cdpsulas breves, disefiadas para generar engagement
instantaneo. Allocca (2018) advierte que en YouTube la légica de la visibilidad es
menos periodistica que emocional: lo que se ve es lo que se siente. Esto implica que
la narrativa deportiva se adapta a lo que el algoritmo premia (la sorpresa, el escandalo
y la identificacién emocional). Por su parte, Jordan (2024) explica que la generacién Z
accede con frecuencia a la informacion a través de dindmicas de navegacion rapida y
recomendaciones personalizadas. En ese contexto, los programas deportivos tienden
a organizarse en torno a momentos destacados —una pelea, una risa, una burla— facil-
mente digeribles y compartibles. Esta ldgica se refuerza con las practicas de reacciones
y clips, que constituyen una cultura participativa en la que el consumo y la produccion
se confunden. Asi, el deporte, convertido en un espectaculo continuo, se transforma en
un recurso simbdlico de identificacion més que en un objeto de andlisis periodistico.

En el caso del periodismo deportivo, esto se traduce en la proliferacién de
formatos en los que los periodistas acentian recursos humoristicos, irénicos o provo-
cadores. El humor flexibiliza las reglas del periodismo tradicional y crea comunidades
que se reconocen en codigos internos y en posicionamientos identitarios. En opinion de
Cunningham & Craig (2021), esta légica forma parte de la economia de los creadores,
en la que periodistas e influencers monetizan tanto la fidelidad de sus seguidores como
su capacidad de generar polémicas. El resultado es una dindmica de identificacion
intensificada, en la que los likes, los memes y los comentarios estructuran formas de
interaccién simbdlica entre audiencias y personalidades mediaticas.

La cultura algoritmica juvenil tiende a diluir las fronteras entre informacion, opinién
y entretenimiento. Como plantea Garcia-Avilés (2021), muchos jévenes no diferencian
con claridad entre contenido periodistico y contenido generado por usuarios. Esta
indistincion refuerza la espectacularizacion de lo noticioso, en la que la forma adquiere
un peso equivalente al del contenido. En este ecosistema, el rigor analitico compite
con la narrativa emocional y el periodista puede adoptar rasgos asociados al branding
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personal. Cunningham & Craig (2021) advierten que la generacién Z participa con
frecuencia por afinidad emocional mas que por compromiso civico tradicional, lo que
reconfigura las expectativas sobre la funcién publica del periodismo. En este sentido,
ciertos segmentos de audiencia privilegian el posicionamiento y la intensidad expre-
siva por encima del andlisis sostenido. El periodismo deportivo peruano enfrenta asi
el desafio de negociar entre estas dinamicas de visibilidad y la preservacién de sus
estandares profesionales.

En este ecosistema, la audiencia no solo consume, sino que también produce,
recrea y resignifica. La generacién Z no se limita a mirar un programa, sino que lo
convierte en parte de su propio relato digital. Como sefialan Jenkins et al. (2013), la
cultura participativa redefine la nocién de autoria, distribucién y recepcién en los medios
contempordneos. Esta cocreacidon se manifiesta en la edicion de clips, en la reaccion
en tiempo real o en los comentarios en las redes sociales. Cada contenido es un punto
de partida para nuevas versiones, parodias o apropiaciones simbdlicas. Jordan (2024)
explica que esta dindmica configura una sociedad red, donde los usuarios no buscan
informacién objetiva, sino oportunidades de expresion e interaccion. Asi, el periodismo
deportivo deja de ser un producto terminado y se convierte en materia prima para una
conversacioén digital potencialmente infinita. Este fendmeno redefine las logicas de
circulacion, legitimidad y sentido en el ambito deportivo, y obliga a repensar la relacion
entre medios, publicos y verdad.

La brutalidad periodistica como estilo: del late night al grito viral

El infoentretenimiento periodistico tiene raices profundas en la televisiéon de finales
del siglo xx, particularmente en Espafa y Argentina. En el caso espariol, programas
como Crénicas marcianas impusieron una légica de espectaculo centrada en el enfren-
tamiento y la sobreexposicién emocional, trasladando al terreno informativo recursos
del talk show y el reality. Tal como advierte Brants (1998), esta hibridacion erosion¢ las
fronteras entre lo informativo y lo espectacular, y favorecié un consumo mas ludico
que reflexivo. En Argentina, la figura del panelista confrontativo en programas deporti-
vos como Estudio futbol sentd las bases de una retérica emocional y provocadora que
privilegiaba la identificacién del espectador sobre la profundidad analitica. En la actua-
lidad, el periodismo atraviesa una transformacién estructural propia de las industrias
culturales, en la que la noticia tiende a articularse con légicas de entretenimiento para
sostener su circulacion publica. Estos modelos iniciales no solo fueron tolerados por
las audiencias, sino progresivamente buscados, y se convirtieron en referentes imita-
bles para nuevas generaciones, particularmente en los formatos digitales emergentes.

Enlaactualidad, El chiringuito de jugones se ha convertido en el emblema del infoen-
tretenimiento deportivo televisivo espafol. El programa dirigido por Josep Pedrerol no
oculta su apuesta por la controversia generada en medio de gritos, insultos, puestas
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en escena sobreactuadas y conflictos calculados entre panelistas, lo que configura
una narrativa mas proxima a formatos de dramatizacién televisiva que al periodismo
deportivo convencional. Como documenta Puertas (2023), esta férmula no solo ha
consolidado audiencias nocturnas, sino que ha permeado otras ldgicas mediaticas y
se ha extendido a plataformas digitales como YouTube, donde el formato fragmentado
y viralizado potencia su efecto. En palabras de Rojas-Torrijos (2012), “la espectaculari-
zacion del periodismo deportivo televisivo ha dejado de ser un exceso para convertirse
en norma” (p. 12). Este modelo ha influido en la produccién deportiva iberoamericana
al marcar una linea editorial que privilegia la emocionalidad y el conflicto por encima
de la cobertura rigurosa de los eventos. La “escuela Pedrerol” no solo consolida una
estética del grito, sino también una légica de interaccién disefiada para plataformas:
clips breves, titulos sensacionalistas y frases memorables para ser replicadas en redes
sociales. En ese sentido, el programa actia como un referente de formatos altamente
circulables, que luego son reutilizados —con menor presupuesto y mayor énfasis en la
confrontacion retérica— en canales de YouTube en América Latina.

En Argentina, el auge de programas deportivos en plataformas digitales ha repli-
cado y adaptado las légicas del infoentretenimiento, aunque con particularidades
propias. Iniciativas como ESPN F12 incorporan polémica, humor y tono tribunero, pero
es en canales independientes donde se radicalizan ciertas férmulas: lenguaje informal,
animaciones satiricas, e incluso parodias de los formatos clasicos. Seguin Bradshaw y
Minogue (2020), esta evolucion responde a una nueva demanda de las audiencias, que
priorizan la conexién afectiva con los conductores y el tono coloquial del discurso por
encima de la credibilidad institucional. Lovink (2019) advierte que esta mutacién no es
accidental, sino el resultado de una cultura algoritmica que premia lo disruptivo y lo
emocional sobre lo argumentativo. De este modo, el ecosistema medidtico argentino
ha configurado una estética intensificada de confrontacion, en la que la vehemencia
se consolida como un rasgo expresivo visible. Esta estética incluye gestualidades
exageradas, descalificaciones cruzadas y apelaciones directas al espectador, quien es
frecuentemente interpelado desde su identidad deportiva antes que desde una posi-
cién deliberativa tradicional. Tal configuracion convierte al periodista en una figura
hibrida —influencer, showman y lider de opinién—y consolida dindmicas asociadas a la
circulacion viral (Frandsen, 2020).

El aflanzamiento de estos formatos plantea un dilema de fondo: ;puede el perio-
dismo deportivo sostener su especificidad profesional en un entorno dominado por
I6gicas espectaculares? ¢;Es posible competir con los algoritmos sin tensionar sus
principios éticos? En la vision de Boyle & Rowe (2022), “la espectacularizacién no es
un defecto colateral de la mediatizacién del deporte, sino su esencia contemporanea”
(p. 1056). Esta perspectiva sugiere que los nuevos productores de contenidos operan
bajo marcos de referencia distintos de los cédigos deontolégicos tradicionales. Las
investigaciones de Alomia (2023) y Becerra (2025) muestran cémo los referentes de
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la generacion Z se desplazan hacia streamers y creadores digitales, cuyas practicas
priorizan la interpretacion emocional del acontecimiento deportivo. En este escenario,
la brutalidad —el grito, la confrontacién y la intensificacion retérica— se consolida como
un recurso expresivo recurrente. Mas que una degradacién automatica del oficio, este
fenémeno puede leerse como un sintoma de una reconfiguracién de sus marcos de
legitimidad. Como sefiala Lovink (2019), la cultura digital privilegia las intensidades
comunicativas. El caso peruano permite observar como estas dindmicas se articulan
con trayectorias locales del periodismo deportivo.

De esta forma, la normalizacién del infoentretenimiento adquiere una tona-
lidad distintiva: la confrontacién como forma de identidad mediatica. La Iégica del
grito, la interrupcién, el enfrentamiento escénico y la burla no son meros accidentes
discursivos, sino estrategias recurrentes de captacion de atencion en un ecosistema
dominado por la economia de la visibilidad. Esta brutalidad periodistica, entendida
como un estilo expresivo que prioriza el choque emocional sobre los criterios tradicio-
nales de verificacidn, tiene mdltiples expresiones en YouTube. Como sefiala Puertas
(2023), el infoentretenimiento se consolida como una férmula predominante al hibridar
espectaculo, emocién y noticia en un mismo paquete audiovisual. Esta transformacion
se articula con lo que Frandsen (2020) describe como una “mediatizacion radical del
deporte”, en la que los cédigos de la televisién espectaculo influyen de manera signifi-
cativa en la practica periodistica. En decenas de videopodcast, periodistas se mezclan
con exjugadores que devienen en comentaristas performativos: el carismay la irreve-
rencia adquieren centralidad frente al andlisis contextual. Como advierten Boyle & Rowe
(2022), estamos ante una cultura mediatica donde el periodista deja de ser mediador de
conocimiento para convertirse en un actor dentro de una dramaturgia viral. La cuestion
que emerge no es la desaparicién del periodismo como bien publico, sino la redefini-
cion de sus fronteras en un entorno de visibilidad intensificada.

Esta deriva del infoentretenimiento hacia una estética del exceso encuentra, en el
contexto peruano, como ya postulamos, una formalizacién explicita bajo el nombre de
brutalidad periodistica. No se trata solo de una etiqueta irdnica, sino de un manifiesto
performativo asumido por los propios protagonistas del nuevo ecosistema mediatico.
Dos de sus referentes, los periodistas Sandro Centurién y Elejalder Godos, han inten-
tado definir el sentido —y los limites— de este estilo desde su propia experiencia. Estas
intervenciones se analizan aqui como manifestaciones discursivas ilustrativas del fené-
meno y no como evidencia representativa del conjunto del campo periodistico peruano.

Para Centurion (Entre cejay ceja, 2025), la brutalidad consiste en “ir al encare, a la
polémica, pero defendiendo la postura con argumentos”, diferencidndola de la bestia-
lidad, que implica insulto y descontrol. Su distincion introduce una ética interna de la
confrontacién, donde la vehemencia se reivindica como una virtud expresiva y no como
degradacion del oficio. En una linea convergente, Godos (Consefial TV, 2025) reconoce
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que el estilo brutal, si bien es violento, debe ser manejado por periodistas con una deter-
minada tranquilidad emocional y admite que la légica del streaming empuja a “cruzar
la raya roja” entre el periodista y el personaje. Ambas formulaciones pueden interpre-
tarse como expresiones situadas de una transformacién estructural del oficio. Como
ha sefialado Boyle (2020), el periodista digital contemporéneo ya no puede sostenerse
unicamente como informador, sino que debe asumir una dimensién performativa que lo
convierta en una figura reconocible, emocionalmente expresiva y narrativamente provo-
cadora, en linea con las légicas de atraccion algoritmica.

En este marco, la necesidad de ser alguien en pantalla aparece menos como una
decision individual que como una condicidon de visibilidad impuesta por el entorno
digital. En sintonia, Frandsen (2020) ha propuesto que la mediatizacién del deporte
no solo transforma el contenido, sino que redefine las practicas del periodista, quien
incorpora estrategias propias del espectaculo para sostener su relevancia publica.
Las reflexiones de los periodistas Sandro Centurién y Elejalder Godos pueden leerse,
entonces, como ejemplos discursivos que materializan esta mutacién teorizada por la
literatura internacional: el periodista no solo informa, sino que actua; no solo analiza,
sino que encarna un rol. En este escenario, el limite entre autenticidad y performance se
vuelve difuso, y la brutalidad puede entenderse como una técnica funcional de adapta-
cion a las l6gicas de visibilidad algoritmica, mas que como un simple exceso retérico.

¢Hacia dénde vamos? El periodismo deportivo frente al algoritmo

La consolidacién del periodismo deportivo algoritmico impone una tensién fundamen-
tal: ;como sostener la integridad profesional cuando el éxito se mide en vistas, clics y
comentarios en vivo? Rowe (2004) advirtié que el deporte mediatizado tiende a conver-
tirse en espectaculo, incluso cuando pretende ser andlisis, mientras que Boyle (2020)
reconoce que el entorno digital ha desdibujado los limites entre periodismo, marketing y
entretenimiento. El problema no es menor, pues competir en plataformas como YouTube
exige apelar a estrategias que maximizan la retencién de audiencia, como la polémica o
el uso intensivo de recursos emocionales. En este contexto, el ethos periodistico cldsi-
co entra en tensién con una légica de circulacién en la que la visibilidad condiciona la
relevancia publica. La categoria de brutalidad periodistica, propuesta en este articulo,
permite comprender esta mutacion no como una simple degradacién del oficio, sino
como una gramatica expresiva funcional a la arquitectura algoritmica contemporanea.

Mas que un desvio ético aislado, la brutalidad opera como un sintoma estructural
de la plataformizacidn del periodismo deportivo, pues condensa la convergencia entre
economia de la atencidn, cultura participativa y precarizaciéon profesional. A ello se
suma la disolucién de fronteras entre periodistas, exfutbolistas y creadores de conte-
nido, lo que reconfigura las jerarquias internas del campo y tensiona sus mecanismos
tradicionales de legitimacion. El dilema, por tanto, no es solo técnico o estético, sino
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politico: se redefine quién tiene la autoridad para narrar el deporte y bajo qué criterios
circula esa narracion.

En Perd, el cierre de diarios histoéricos, como El Bocén y Depor, en sus versiones
impresas, evidencia el colapso de un modelo de negocio que no logré adaptarse a la
digitalizacion. Sin embargo, este vacio ha sido ocupado por formatos algoritmicos en
los que la espectacularizacién adquiere centralidad. El caso peruano no constituye
una anomalia periférica, sino un laboratorio donde se manifiestan de forma acelerada
dinamicas globales de reconfiguraciéon mediatica. En este escenario, la expansién del
videopodcast deportivo y del streaming no solo transforma formatos, sino que redefine
la relacién entre periodistas, audiencias y plataformas.

Pensar alternativas no implica una defensa nostalgica del periodismo tradicional,
sino la construccion de equilibrios situados. Ello supone reconocer que el periodismo
deportivo contempordneo se produce dentro de infraestructuras privadas que condi-
cionan la visibilidad, la monetizacién y la legitimidad, lo que obliga a repensar el vinculo
entre autonomia profesional y dependencia tecnoldgica. Fortalecer la alfabetizacion
medidtica, actualizar marcos deontolégicos y debatir sobre la transparencia algorit-
mica forman parte de este desafio, pero mas profundamente, se trata de interrogar las
condiciones materiales y simbdlicas bajo las cuales el periodismo puede sostener su
funcion critica en entornos gobernados por métricas.

Como sugiere Boyle (2020), el periodismo deportivo no enfrenta una eleccion binaria
entre entretenimiento e informacidn, sino la necesidad de construir formas hibridas de
mediacién. En sintonia, Rosen (1999) recuerda que el periodismo no puede reducirse a
la I6gica del mercado sin alterar su funcion civica. La pregunta abierta no es si el espec-
taculo desplazara definitivamente al andlisis, sino como se reconfiguran los estandares
de legitimidad en un campo donde el algoritmo actia como una instancia editorial domi-
nante. En un pais como el Perd, con audiencias jévenes hiperconectadas y una intensa
cultura futbolistica, el desafio consiste en reconfigurar la practica profesional dentro del
ecosistema digital sin disolver por completo sus principios normativos histéricos.

En dltima instancia, este trabajo no propone restaurar un pasado idealizado, sino
ofrecer una lente conceptual para analizar cémo la plataformizacién transforma la
cultura periodistica deportiva y produce nuevas formas de autoridad, conflicto y visibi-
lidad en el espacio publico.
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RESUMEN. En las ultimas décadas, la gamificacion ha emergido como una estrategia
innovadora para potenciar la interaccion educativa en museos. Este estudio presenta
una revision sistematica que analiza investigaciones publicadas entre 2004 y 2024 en
las bases de datos Scopus y Web of Science, con el objetivo de examinar cémo se ha
abordado la gamificacién en contextos museisticos y cudles son sus principales carac-
teristicas, enfoques y efectos sobre el aprendizaje cultural. Los resultados destacan
coémo los principios ltdicos facilitan la motivacion, la fidelizacién y el aprendizaje de los
visitantes, y fortalecen su conexién con el patrimonio cultural. Ademas, se identifican
tendencias en el disefio de estrategias gamificadas que combinan dindmicas, mecani-
cas y componentes del juego, adaptadas a contextos tecnoldgicos y no tecnoldgicos. La
revision también revela barreras comunes, como la percepcion de dependencia tecno-
I6gica y la limitada implementacion de estas estrategias en museos de menor escala.
Concluimos que, aunque la gamificaciéon en museos muestra un impacto positivo en
la experiencia educativa, persiste la necesidad de una mayor interdisciplinariedad y del
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desarrollo de practicas sostenibles basadas en evidencia para maximizar su potencial.

PALABRAS CLAVE: videojuegos / educacion / museos / gamificacion /
educomunicacion

GAMIFICATION IN MUSEUMS: SYSTEMATIC REVIEW

OF SCIENTIFIC LITERATURE ON EDUCATIONAL INITIATIVES
BASED ON VIDEO GAMES AND THEIR IMPACT ON CULTURAL
LEARNING (2004-2024)

ABSTRACT. In recent decades, gamification has emerged as an innovative strategy to
enhance museum educational engagement. This study presents a systematic literature
review analyzing research published between 2004 and 2024 in the Scopus and Web
of Science databases, aimed at examining how gamification has been addressed in
museum contexts and what its main characteristics, methodological approaches, and
reported effects on cultural learning are. The focus is on museum-based educational
initiatives supported by gamification tools. Findings show that game-inspired principles
foster motivation, engagement, and learning among visitors, strengthening their
relationshipwith culturalheritage. Thereviewalsoidentifiesemergingtrendsinthedesign
of gamified strategies that integrate dynamics, mechanics, and game components,
adapted to both technological and non-technological contexts. At the same time, it
highlights persistent barriers, such as perceptions of technological dependence and the
limited adoption in smaller museums. We conclude that, while gamification positively
impacts the museum learning experience, further interdisciplinary collaboration and
the development of sustainable, evidence-based practices are needed to maximize its
potential.

KEYWORDS: Videogames / education / museums / gamification /
educommunication

GAMIFICAGAO EM MUSEUS: REVISAQ SISTEMATICA

DA LITERATURA CIENTIFICA SOBRE INICIATIVAS EDUCATIVAS
BASEADAS EM VIDEOGAMES E SEU IMPACTO

NA APRENDIZAGEM CULTURAL (2004-2024)

RESUMO. Nas Ultimas décadas, a gamificagdo emergiu como uma estratégia inovadora
para fortalecer o engajamento educativo em museus. Este estudo apresentaumarevisao
sistematica da literatura que examina estudos publicados entre 2004 e 2024 nas bases
de dados Scopus e Web of Science, com o objetivo de analisar como a gamificagao tem
sido abordada em contextos museoldgicos e quais s@o suas principais caracteristicas,
enfoques metodoldgicos e efeitos na aprendizagem cultural, com énfase em iniciativas
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educativas museoldgicas apoiadas por ferramentas de gamificagdo. Os resultados
demonstram que os principios do jogo favorecem a motivagdo, o envolvimento e a
aprendizagem dos visitantes, ampliando sua conexdo com o patriménio cultural. A
revisdo também identifica tendéncias no desenvolvimento de estratégias gamificadas
que combinam dinamicas, mecanicas e elementos de jogo, ajustados a contextos
tecnolégicos e nao tecnoldgicos. Por outro lado, revela barreiras recorrentes, como a
percepcao de dependéncia tecnoldgica e a adogéo restrita em museus de menor porte.
Concluimos que, embora a gamificacdo tenha um impacto positivo na experiéncia
educativa, ainda ha necessidade de maior interdisciplinaridade e de desenvolver praticas
sustentaveis e baseadas em evidéncias para maximizar seu potencial.

PALAVRAS-CHAVE: Videogames / educagao / museus / gamificagao /
educomunicagao
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INTRODUCCION

La relevancia del videojuego ha aumentado en los ultimos afios hasta dejar de ser un
simple producto de ocio y convertirse en uno de los objetos culturales mas relevantes
de nuestro tiempo (Muriel & Crawford, 2023), lo que ha dado lugar a una cultura del
videojuego, entendida como el conjunto de acciones y experiencias que giran en torno
al ocio digital, mas alla de la mera interaccion con los elementos de una pantalla y del
propio ambito lidico, de modo que el videojuego y la sociedad se complementan entre
si (Paredes Otero, 2022).

Las experiencias ludicas se han convertido en componentes esenciales de la
sociedad y la cultura, de ahi que vivamos en un siglo lidico (Walz & Deterding, 2014), en
el que se esta produciendo una videoludificacion de la sociedad o “la normalizacion del
uso del videojuego en ambitos que trascienden el mero entretenimiento, para convertirse
en una herramienta de la vida cotidiana” (Paredes Otero, 2022, p. 306).

En el dmbito artistico, tenemos los conocidos aesthetic art games, videojuegos en
los que predomina la estética o el apartado grafico (Garcia, 2016). La estética visual
de RIME (Tequila Works, 2017) o Gris (Nomada Studio, 2018), la banda sonora de NieR:
Automata (PlatinumGames, 2017) o las emociones que transmiten titulos como The Last
of Us. Parte Il (Naughty Dog, 2020) sobre el amor y la venganza hacen que el ocio interac-
tivo sea considerado un medio de expresion artistica.

El videojuego también puede ser empleado como una representacion de la cultura
de un lugar y de su sociedad (Relinque & Fernandez, 2015). En este sentido, una de las
sagas que ha ganado fama internacional ha sido Blasphemous (The Game Kitchen),
debido a su ambientacion basada en el sur de Espafia, asi como la gran cantidad de
referencias histérico-artisticas de cuadros, lugares, leyendas y folclor andaluz (Venegas
& Gutiérrez-Manjén, 2021), ademas de las relaciones referenciales que se dan entre los
elementos del juego (personajes, entornos, objetos, etcétera) y la religiosidad cristiana
barroca, la ciudad de Sevilla y la cultura andaluza.

En la videoludificacion de la sociedad es fundamental la gamificacién, entendida
esta como el uso de elementos del disefio de juegos en contextos no lidicos (Deterding
et al., 2011), tales como puntos, medallas, rankings, misiones, bienes virtuales, regalos
o niveles de dificultad, especialmente cuando estas estrategias se trasladan a entornos
educativos y culturales como los museos, los que pueden funcionar como mediadores
del aprendizaje y de la experiencia patrimonial.

La relevancia del ocio digital en la sociedad actual, sumada a la importancia de
las estrategias ludicas en areas alejadas del entretenimiento, hace que el objetivo de
este trabajo sea analizar el estudio académico de la gamificacién que estén viviendo
los museos y el aprendizaje cultural a través de iniciativas educativas basadas en
videojuegos.
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Asi, este andlisis realiza una revision sistematica de la literatura (en adelante, RSL)
cientifica publicada entre 2004 y 2024. A pesar del creciente interés académico por la
incorporacion de estrategias de gamificacién y videojuegos en museos, la literatura cien-
tifica alin presenta una dispersién conceptual y metodoldgica significativa, con enfoques,
disefios de investigacion y resultados heterogéneos que dificultan la comparacion siste-
matica de los estudios y la identificacion de patrones claros sobre su impacto educativo.

Esta fragmentacion evidencia la necesidad de una revisién sistematica que permita
sintetizar rigurosamente el conocimiento acumulado, identificar tendencias, beneficios
y limitaciones recurrentes, asi como detectar vacios de investigacion en relacién con la
gamificacion y el aprendizaje cultural en contextos museisticos.

En este estudio de investigacion, la gamificacién se entiende de forma operativa
como el uso intencional de elementos, dindmicas y mecdnicas propias del disefio de
juegos en contextos no lidicos —en este caso en museos— con el objetivo de fomentar la
motivacion, la participacion activa y el aprendizaje de los visitantes (Deterding et al., 2011).

El aprendizaje cultural en museos se concibe como un proceso experiencial y
mediado, en el que los visitantes construyen significados a partir de su interaccién con
el patrimonio, las narrativas expositivas y los dispositivos interpretativos, y que puede
verse reforzado mediante entornos ltdicos e interactivos que favorecen la implicacion
cognitiva, emocional y social (Sdnchez Moncada, 2020).

A partir de este marco, la presente RSL se plantea la siguiente pregunta de inves-
tigacion: ;como ha sido abordada la gamificacién en museos en la literatura cientifica
entre 2004 y 2024 y cudles son las principales caracteristicas, enfoques metodoldgicos
y efectos reportados en relacién con el aprendizaje cultural?

El objetivo de este estudio es analizar de forma sistematica la produccion cien-
tifica sobre iniciativas educativas basadas en gamificacién en museos. De manera
especifica, se propone identificar los tipos de estrategias de gamificaciéon empleadas
en contextos museisticos; examinar los enfoques metodolégicos predominantes en los
estudios analizados; sintetizar los principales efectos reportados en términos de apren-
dizaje, motivacién y experiencia del visitante; y detectar vacios y desafios recurrentes
que orienten futuras lineas de investigacion.

La gamificacion de las actividades educomunicativas

La educomunicacién, entendida como el proceso que articula la educacién y la comu-
nicacién para fomentar el pensamiento critico y la participacién activa en la sociedad,
ha encontrado en los videojuegos una herramienta innovadora para su aplicacién en
los museos. Desde la perspectiva de la educomunicacién, la incorporacién de tecnolo-
gias interactivas permite ampliar las experiencias de aprendizaje, mas alla de la mera
contemplacién de los objetos patrimoniales, lo que favorece procesos participativos
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en los que los visitantes exploran, cuestionan y construyen activamente sus propias
interpretaciones del conocimiento, fomenta la alfabetizacién mediatica y refuerza la
mediacion cultural en los espacios museisticos (Barinaga-Lépez et al., 2017; Sanchez
Moncada, 2020).

En el marco de esta revision, la gamificacién aplicada a las actividades educomu-
nicativas museisticas se concibe como un recurso mediador que articula dinamicas
lidicas con objetivos educativos y comunicativos, orientados a facilitar procesos de
aprendizaje cultural mas participativos, criticos y experienciales. Desde esta ldgica,
las estrategias gamificadas no solo incrementan la implicacion del visitante, sino que
transforman su rol dentro del museo, al desplazarlo de una posicion pasiva hacia una
participacion activa en la construccion de significados.

Un caso paradigmatico es Nubla (Gammera Nest, 2016), desarrollado por el Museo
Thyssen-Bornemisza, el cual integra el disefio de videojuegos en su programa educa-
tivo con el objetivo de transformar al visitante en un participante activo (Bahia, 2023).
Nubla permite que los usuarios no solo interactien con obras de arte, sino que también
creen sus propias narrativas dentro del museo, lo que promueve la cocreacion de cono-
cimiento y fortalece la relacion entre arte, educacion y tecnologia. Este tipo de iniciativas
ejemplifica el modo en que las estrategias gamificadas pueden operar como dispositivos
educomunicativos que refuerzan la mediacién cultural, al desplazar al visitante de un rol
pasivo hacia una participacién activa en la construccion de significados.

En el marco del sistema de indicadores Huella M, que evalua la sostenibilidad en los
museos, los videojuegos representan una oportunidad para potenciar la accesibilidad y
la inclusion en estos espacios. La sostenibilidad museistica no solo implica la conserva-
cion del patrimonio, sino también la creacion de estrategias que permitan democratizar
el acceso a la culturay al conocimiento (Gonzalez-Liendo, 2025). Desde esta perspectiva,
los videojuegos pueden contribuir a la sostenibilidad en tres dimensiones clave: social,
al fomentar la participacién de publicos diversos; educativa, al generar experiencias de
aprendizaje dindmicas; y tecnoldgica, al integrar herramientas digitales que amplian el
alcance del museo, mas alla de sus fronteras fisicas.

Desde una perspectiva educativa, estas dimensiones permiten analizar la gamifica-
cion no solo como una herramienta instrumental, sino como un proceso de mediacion
cultural que incide en la forma en que el patrimonio es comunicado, interpretado y apro-
piado por los publicos.

El modelo de educomunicacion basado en videojuegos también favorece la educa-
cion inclusiva. Segun Bonilla-del-Rio et al. (2018), la alfabetizacion digital y mediatica es
esencial para garantizar la equidad en el acceso a la informacidén y la participacién en la
sociedad del conocimiento. Los videojuegos disefiados para museos pueden adaptarse
a diferentes niveles de competencia digital, lo que permite que visitantes con diversas
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capacidades cognitivas y motrices accedan a contenidos culturales mediante interfaces
accesibles.

Este enfoque refuerza la pertinencia de analizar las iniciativas gamificadas desde
una légica inclusiva, aspecto que ha sido abordado de manera desigual en la literatura
cientifica y que constituye un eje relevante dentro de los estudios revisados.

Otro aspecto relevante es el impacto de los videojuegos en la formacién de voca-
ciones cientificas y artisticas. Tejedor et al. (2023) han demostrado que los videojuegos
disefiados con fines educativos pueden estimular el interés por la ciencia y la cultura
mediante la gamificacién y la resolucién de desafios.

A pesar de sus multiples beneficios, la integracion de los videojuegos en la educo-
municaciéon museistica plantea desafios. Uno de los principales obstdculos es la
necesidad de desarrollar estrategias curatoriales que equilibren la interaccién ludica con
los objetivos educativos del museo. Aloy Ricart (2023) sefiala que es crucial que estas
experiencias se disefien con un enfoque pedagdgico riguroso. Asimismo, la implemen-
tacién de videojuegos en los museos requiere una infraestructura tecnoldgica adecuada,
ademads de profesionales capacitados en disefio de experiencias interactivas y educa-
cién mediatica. Estas tensiones ponen de manifiesto la importancia de examinar de
forma sistemdtica como la literatura académica ha abordado los beneficios, limitaciones
y condiciones de implementacién de la gamificacién de actividades educomunicativas
museisticas.

Asi, los videojuegos han demostrado ser herramientas potentes para impulsar la
educomunicacién en los museos, ya que permiten crear experiencias de aprendizaje
interactivas y accesibles. A través del uso de narrativas hipermedia y estrategias de gami-
ficacion, los videojuegos favorecen la participacion activa de los visitantes, promueven
la alfabetizacion medidtica y contribuyen a la sostenibilidad museistica en el marco de
Huella M. No obstante, su implementacién efectiva necesita un enfoque curatorial que
garantice su integracién pedagdgica y tecnoldgica en los espacios museisticos.

Este conjunto de aportaciones tedricas y empiricas constituye uno de los ejes de
andlisis de la presente RSL, en la medida en que permite identificar cémo la gamificacion
ha sido conceptualizada y aplicada dentro de las practicas educomunicativas en museos.

Las experiencias lidicas en las actividades educativas de los museos

La redefinicion del museo por parte del Consejo Internacional de Museos (International
Council of Museums, ICOM), en 2022, ha subrayado el compromiso de estas institu-
ciones con la accesibilidad, la inclusién y la sostenibilidad, lo que ha garantizado la
participacion de la comunidad mediante experiencias educativas innovadoras (ICOM,
2022). En este contexto, los videojuegos han adquirido un papel relevante dentro de la
museografia contemporanea, al integrarse en estrategias pedagdgicas que permiten
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reinterpretar el patrimonio y la historia, a través de herramientas interactivas y expe-
riencias inmersivas, llegando incluso a ser concebidos como “museos virtuales” que
facilitan la exploracion de espacios histéricos y culturales (Vandewalle, 2023).

Desde un enfoque sociosemidtico, Maté (2019) analiza la progresiva convergencia
entre los videojuegos y los espacios museisticos, y destaca que su integracién responde
a la necesidad de replantear las practicas curatoriales tradicionales. Exposiciones como
“The Art of Videogames” en el Smithsonian han demostrado que los videojuegos pueden
narrar historias con un alto valor estético y educativo, y generar nuevas formas de rela-
cion entre el publico y el conocimiento (Oulton, 2021).

Un caso paradigmatico en la aplicacién de videojuegos como estrategia de vincula-
cion entre museos y sus audiencias es Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020).
Durante la pandemia, diversos museos utilizaron este videojuego para digitalizar sus
colecciones y permitir visitas virtuales en un entorno accesible y ltidico (Gonzalez-Liendo
etal., 2023). Este tipo de experiencias demuestran que la digitalizacién y la interactividad
no solo facilitan el acceso a los museos, sino que permiten explorar nuevas formas de
narracién y mediacion cultural, al tiempo que refuerzan la sostenibilidad y la diversidad
(ICOM, 2022).

La gamificacion basada en mecdnicas como la resolucion de desafios, la acumu-
laciéon de puntos y la exploraciéon de narrativas interactivas contribuye a fomentar el
aprendizaje significativo. La aplicacién de estas dindmicas ludicas permite a los visi-
tantes participar activamente en la construccion del conocimiento, con lo cual se
transforma la experiencia museistica en un proceso mas inmersivo y atractivo (Maté,
2019). Sin embargo, la implementacién de videojuegos en estos espacios no esta exenta
de desafios, como es el desarrollo de estrategias curatoriales adecuadas.

Otro reto fundamental en la integracion de los videojuegos en los museos es la
accesibilidad. La definicion del ICOM enfatiza que los museos deben garantizar el
acceso universal a la cultura, lo que implica que las experiencias ludicas deben estar
disefiadas para publicos diversos (ICOM, 2022). En este sentido, es crucial desarrollar
interfaces inclusivas y disefiar experiencias que puedan ser disfrutadas por personas
de todas las edades y habilidades, y asegurar que la interactividad no excluya a ciertos
sectores del publico.

La convergencia entre los museos y los videojuegos refleja una transformacion del
modo en el que las instituciones culturales comunican el conocimiento. Al adoptar herra-
mientas digitales y lidicas, se amplia su alcance, se refuerza su papel como espacios
dindmicos e inclusivos y se generan nuevas oportunidades para la educacion y la divul-
gacion cultural. No obstante, su implementacion efectiva requiere un enfoque curatorial
flexible, estrategias de accesibilidad adecuadas y una reflexién constante sobre cémo
estas tecnologias pueden enriquecer la experiencia del visitante.

Contratexto n.° 45, junio 2026



Gamificacion en museos: revision sistematica de la literatura cientifica

METODOLOGIA

Esta investigacion adopta un enfoque de revision sistematica de literatura segun las
directrices del modelo Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses (PRISMA 2020), con el objetivo de garantizar la transparencia, exhaustividad y
reproducibilidad del proceso (Page et al., 2021). En este marco, se analizé la produccién
cientifica relacionada con la aplicacién de la gamificacién como estrategia educativa
en museos entre los afios 2004 y 2024, con el fin de identificar patrones, beneficios,
limitaciones y tendencias en el disefio e implementacion de estas iniciativas. Esta revi-
sidn se centrd en estudios que abordaban explicitamente el uso de elementos ludicos y
dindmicas de juego en contextos museisticos para fomentar la interaccién educativa y
la conexién con el patrimonio cultural.

Se llevo a cabo una blsqueda exhaustiva en Scopus y Web of Science (WoS), utili-
zando combinaciones de palabras claves y operadores booleanos en inglés y espafiol,
relacionadas con gamificacion, los museos y la educacion. En esta busqueda se inclu-
yeron articulos publicados entre enero y febrero del 2024, limitdndose a documentos
académicos revisados por pares, incluyendo articulos originales, revisiones tedricas y
estudios de caso, siempre bajo la categoria de acceso abierto. Se aplicaron los siguientes
criterios para seleccionar los estudios relevantes:

Criterios de inclusion/exclusion

La busqueda inicial arrojo un total de 275 registros (Scopus = 186; WoS = 89). Tras
eliminar duplicados (n = 25), se revisaron 250 titulos y resimenes para evaluar su perti-
nencia. De estos, 189 articulos pasaron a revision de texto completo, de los cuales se
seleccionaron 98 estudios que cumplian todos los criterios de inclusién (ver Figura 1).

Figura 1
Diagrama PRISMA con el proceso de obtencion de la muestra de analisis

Documentos encontrados segun los criterios de busqueda

Palabras clave: "gamification and ‘museums" and "education’/ N = 275 registros
"gamificacion’ and 'museos” and "educacion’/"game-bases _— (Scopus: 186
Learning" and "museum studies'/‘estrategias Itdicas" and Web of Science: 89)
'museos” .
Periodo temporal: 2004 - 2024

" i6n de d P " N =250 registros
E e (25 documentos descartados)

Aplicacion de criterios de exclusion

+ Estudios sin conexién con museos N = 98 registros

+ Documentos que mencionan la gamificacion o _— (151 documentos descartados)
museos sin analisis central o empirico

« Opiniones, editoriales, resimenes de congresos o
capitulos sin revisién por pares
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Extraccion y andlisis de datos

A cada articulo se le aplicé una ficha de extraccién que recopilé:

Autor(es)

Afo de publicacién

Titulo del estudio

Pais de procedencia

Objetivo del estudio

Enfoque metodoldgico (cualitativo, cuantitativo o mixto)
Tipo de gamificacion utilizada

Tecnologias involucradas (si corresponde)

Principales hallazgos y limitaciones

El andlisis se desarrollé mediante una estrategia mixta:

Cuantitativa, para identificar frecuencias, evolucién temporal, patrones geogra-
ficos y enfoques metodoldgicos

Cualitativa, para interpretar criticamente los enfoques de disefio, beneficios
educativos, barreras de implementacion y tendencias emergentes

Una vez realizado el andlisis, los hallazgos se organizaron en torno a cuatro ejes
principales:

Beneficios de la gamificacion en museos (motivacion, fidelizacion, aprendizaje
significativo)

Disefio e implementacion de estrategias gamificadas (mecanicas, dindmicas
y componentes)

Tensiones y barreras, como la percepcion de dependencia tecnoldgica y limita-
ciones institucionales

Perspectivas futuras para una gamificacién mas sostenible e interdisciplinaria

RESULTADOS

Los resultados evidencian un incremento progresivo de la produccién cientifica sobre
gamificacion en museos a partir del 2020, con la concentracién del mayor volumen
entre 2020 y 2024, y un pico destacado en 2021, seguido de 2023 y 2024 (Figura 2).
En términos geograficos, Estados Unidos lidera la investigacidn en este ambito, segui-
do de Reino Unido, Suiza e Italia. Otros paises como Espafia, China, Corea del Sur y
Portugal presentan una produccion mas limitada, mientras que en América Latina la
investigacion sobre esta tematica continta siendo incipiente (Figura 3).
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Figura 2
Distribucion anual de publicaciones
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El andlisis del cruce entre el tipo de gamificacion y su frecuencia de utilizacion muestra
un predominio de las experiencias basadas en juegos de realidad alternativa (alternate
reality game, ARG) y narrativas interactivas, seguidas por propuestas de exploracion libre
o basadas en misiones y por el uso de plataformas digitales o aplicaciones mdviles. En
menor medida se identifican iniciativas basadas en juegos serios y en gamificacion por
ubicacion. La presencia de una categoria (Otro) refleja la diversidad de propuestas anali-
zadas y la falta de una sistematizacion homogénea en algunos estudios (Figura 4).
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Figura 4
Tipos de gamificacion y frecuencia de utilizacion
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En cuanto a la tipologia de estudios analizados, predominan las investigaciones
aplicadas y los estudios de caso, seguidos de disefios experimentales o cuasiexperi-
mentales, mientras que las revisiones sistematicas de literatura o revisiones teéricas
presentan una presencia menor (Figura 5). Respecto del enfoque metodoldgico, se
observa una clara preferencia por disefios mixtos, seguidos de enfoques cualitativos,
mientras que los estudios exclusivamente cuantitativos son menos frecuentes (Figura 6).
Esta distribucion sugiere un interés predominante por combinar el andlisis de resultados
con la exploracién de las experiencias y percepciones de los visitantes.

Figura 5
Tipo de investigacion (porcentaje)

Il Disefio basado en investigacion (DBR) Il Disefio experimental / cuasiexperimental
Estudio de caso Investigacion aplicada
Il Otro / no especificado Bl Revision sistemética / tedrica
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Figura 6
Porcentaje de frecuencia de uso por enfoque metodoldgico

Il Cualitativo Il Cuantitativo Mixto No especificado

Comparacidn de variables clave

Los datos descriptivos permiten visualizar tendencias temporales, geogréficas y meto-
dolégicas, asi como identificar patrones en el tipo de gamificacion utilizada, enfoques
de investigacion y caracteristicas metodolégicas predominantes.

Las investigaciones con narrativas interactivas y ARG tienden a enfocarse mas
desde metodologias cualitativas, lo que tiene sentido, dado que se busca analizar la
experiencia del usuario, las dindmicas comunicativas y los procesos simbdlicos invo-
lucrados (Tabla 1). Por su parte, los enfoques mixtos emergen en disefio y evaluacion
de experiencias, donde las categorias con enfoques mixtos (como ARG y misiones)
son prometedoras desde una vision educomunicativa, ya que permiten articular tanto el
impacto cognitivo como las formas de interaccién simbdlica y tecnolégica.

Por otro lado, hay una limitada presencia de estudios de caracter exclusivamente
cuantitativo, lo que sugiere que el campo prioriza la comprensién profunda de los fené-
menos por encima de su mera medicién. Asimismo, hay un alto nimero de articulos sin
una especificacion metodoldgica clara.

Tabla 1

Tipo de gamificacion vs. enfoque metodoldgico

Tipo de gamificacion Cualitativo Cuantitativo Mixto No especifica
ARG/narrativa interactiva 16 4 13 11
Exploracion/ misiones 0 0 2 1
Plataformas digitales/apps 2 1 0 2

(continda)
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(continuacidn)

Tipo de gamificacion Cualitativo Cuantitativo Mixto No especifica
Gamificacion basada en 2 0 0 1
ubicacion
Juegos serios 0 1 1
Otros 5 1 2 16

Cuando se realiza el cruce entre la categoria de gamificacion empleada y el tipo de
investigacion, se observan ciertas regularidades (Tabla 2). La categoria mds recurrente es
la correspondiente a juegos de realidad alternativa o narrativas interactivas, que se vincula
predominantemente con disefios experimentales o cuasiexperimentales, asi como con
investigaciones aplicadas. Es una tendencia que sugiere una orientacion hacia la vali-
dacién empirica de experiencias inmersivas que buscan comprometer activamente al
usuario mediante relatos fragmentados, misiones y la resolucion de problemas. De igual
manera, esta dindmica Iudica se representa en los estudios de caso y en las revisiones
tedricas, lo que evidencia su interés tanto en el plano practico como en el conceptual.

Tabla 2
Tipo de gamificacion vs. tipo de investigacion

Tipo de DBR  Experimental Estudio Aplicada  Revision Otro/no
gamificacion de caso especifica

ARG/narrativa 2 13 6 11 5 7
interactiva

Exploraciones/ 0 1 1 1 0 0
misiones

Plataformas digi- 0 1 2 1 0 1
tales/app

Gamificacion por 0 1 1 0 0 1
ubicacion

Juegos serios 0 2 2 0 0 1

No especifica 0 0 0 0 0 2

En las experiencias de exploracion libre o basadas en misiones, los estudios son
escasos, aunque se identifican asociaciones con investigaciones aplicadas y casos expe-
rimentales, lo que permite suponer que este enfoque responde a dindmicas de aprendizaje
mas abiertas y centradas en la autonomia del visitante. Las plataformas digitales y las
aplicaciones mdviles se analizan mayoritariamente mediante estudios de caso o disefios
experimentales para evaluar su efectividad en contextos museisticos especificos.

En cuanto a la gamificaciéon basada en ubicacién, los trabajos se centran en el
analisis de casos y en investigaciones experimentales, respondiendo a la necesidad de
analizar experiencias que integran el espacio fisico y la movilidad del usuario como parte
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del proceso gamificado. Los juegos serios aparecen con menor frecuencia y se vinculan
con investigaciones experimentales y estudios de caso, lo que es unindicio de un posible
uso instrumental, centrado en la medicidn del impacto educativo, sin una profundizacién
tedrica significativa.

Un conjunto de estudios presenta descripciones metodoldgicas poco precisas o
dificiles de clasificar, lo que limita su analisis comparativo. Esta falta de especificidad
metodoldgica representa una debilidad en la sistematizacion de experiencias gamifi-
cadas o en la falta de estandarizacién en la redaccién cientifica en el campo.

Al cruzar el tipo de enfoques metodolégicos con los paises que los implementan,
vemos que los Estados Unidos lideran el uso mas diverso y amplio de metodologias. Es
el pais con mds estudios con enfoque mixto, lo que indica una orientacién a combinar
andlisis cuantitativos (eficacia, impacto) y cualitativos (experiencia, percepcion).

Por su parte, Europa Occidental tiende a adoptar enfoques cualitativos o mixtos que
se centran mas en procesos comunicativos y contextuales. Espafia y China muestran
un enfoque mixto emergente, vinculado a proyectos aplicados en museos. Paises como
Japodn, Ucrania o Indonesia, por su parte, tienen menor produccién en esta area tematica
y se concentran en estudios cualitativos, lo que podria reflejar iniciativas exploratorias o
fases muy tempranas del interés por este tema.

Al cruzar el afio de publicacién con el enfoque metodolégico, se identifican tenden-
cias en la evolucién de los estudios sobre gamificacion en museos entre 2011 y 2025
(Tabla 3). Si bien los primeros afios muestran una escasa produccion, a partir del 2014
se incrementa la diversidad de enfoques. En los afios 2014 y 2015 se detectan investi-
gaciones con enfoques mixtos y cuantitativos, aunque en nimeros reducidos. Para el
2016, se observa una presencia mas relevante de estudios sin una especificacién meto-
doldgica clara, lo que podria deberse a debilidades en el reporte de procedimientos o a la
inclusién de publicaciones con estructuras menos formales. Esta situacidon se mantiene
en afos posteriores, con un ndmero particularmente alto de investigaciones no clasifi-
cadas entre 2021y 2024.

Tabla 3
Distribucion de enfoques metodoldgicos utilizados por afios de publicacion

Afio Cualitativo Cuantitativo Mixto No especifica

2011 0 0 1 0

2012 1 0 0 0

2013 0 0 1 0

2014 1 1 1 0

2015 1 0 1 2
(continda)
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(continuacidn)
Aho Cualitativo Cuantitativo Mixto No especifica
2016 0 0 0 5
2017 1 0 1 1
2018 2 1 2 2
2019 0 0 1 4
2020 2 0 1 3
2021 0 1 4 8
2022 2 2 1 2
2023 4 0 2 4
2024 3 0 2 4

Durante el periodo 2018-2024, se evidencia una mayor diversidad metodoldgica,
con presencia continua de enfoques mixtos y cualitativos, y, en menor medida, cuanti-
tativos. El 2021 destaca por la concentracién de investigaciones mixtas y por una cifra
elevada de estudios sin clasificacion explicita. En los afios 2023 y 2024 se mantiene la
presencia de los tres enfoques principales, lo que indica una relativa consolidaciéon meto-
doldgica en los estudios recientes.

Este panorama sugiere que persiste aun cierta inestabilidad en la forma de reportar
los enfoques empleados, lo que dificulta la sistematizacion completa de las practicas
investigativas. Se advierte, asimismo, una escasa representacion de estudios exclusiva-
mente cuantitativos en los afios mas recientes, lo que podria reflejar una preferencia por
estrategias de andlisis centradas en procesos, experiencias y significados.

El andlisis longitudinal de los enfoques metodolégicos empleados entre 2011 y
2024 muestra una evolucién hacia una mayor diversidad metodolégica a partir del 2018,
con una presencia sostenida de enfoques mixtos y cualitativos en los afios mas recientes
(Tabla 3). Aunque los estudios cuantitativos contintan siendo minoritarios, se observa
una consolidacién progresiva del campo, acompafiada de una persistente presencia de
investigaciones que no especifican con claridad su enfoque metodoldgico.

El cruce entre el tipo de investigacion y el enfoque metodoldgico muestra
asociaciones recurrentes entre ciertos disefios y enfoques especificos (Tabla 4). Las
investigaciones basadas en disefio y los estudios aplicados se vinculan principalmente
con enfoques mixtos y cualitativos, mientras que los estudios experimentales o cuasiex-
perimentales presentan una mayor diversidad metodoldgica. Las revisiones sistematicas
se orientan mayoritariamente hacia enfoques cualitativos y persiste una proporcion rele-
vante de estudios que no especifican con claridad su enfoque metodoldgico.

Contratexto n.° 45, junio 2026



Gamificacion en museos: revision sistematica de la literatura cientifica

Tabla 4
Investigaciones por enfoques metodoldgicos por investigacion

Tipo de investigacion Cualitativo Cuantitativo Mixto No especifica
Disefio basado 0 0 2 1
en investigacion (DBR)
Disefio experimental / 3 5 3 9
cuasiexperimental
Estudio de caso 3 0 5 15
Investigacion aplicada 8 1 4 2
Revision sistematica 5 0 1

de literatura

Otro /no especifica 6 1 3 9

Debilidades y desafios en las investigaciones analizadas

Una vez realizado el analisis, se han detectado una serie de debilidades metodoldgi-
cas, operativas y tedricas que se aglutinan en torno a cinco ejes centrales: alcance
de los resultados, disefio metodolégico, condiciones de implementacion, evaluacion
del impacto alcanzado y aspectos tecnolégicos. La mas comun se debe al alcance
restringido de los resultados obtenidos en las investigaciones analizadas: 41 articulos
declaran expresamente que las conclusiones derivadas solo son aplicables al caso de
estudio o al contexto especifico analizado, dado que las muestras tienden a ser redu-
cidas o no representativas; mientras que 48 estudios se realizan con grupos escolares
o con visitantes voluntarios, lo que introduce sesgos relevantes en la seleccion de los
participantes y limita la extrapolacion de los hallazgos a poblaciones mas amplias o
diversas.

Por otro lado, se destaca la presencia de disefios metodoldgicos con limitaciones
estructurales. Las mas frecuentes son la ausencia de grupos de control, la falta de
instrumentos validados y la escasa sistematizacion de las técnicas de andlisis. Estas
debilidades afectan tanto a los estudios de cardcter cualitativo como a los enfoques
mixtos y cuantitativos y reducen la robustez de la interpretacion de los resultados.
Asimismo, se aprecia reiteradamente la falta de evaluaciones a largo plazo, lo que impide
determinar si los efectos observados se sostienen en el tiempo o responden Gnicamente
a una interaccién puntual con la experiencia ludica.

En tres articulos, los autores advierten que las dinamicas gamificadas se aplican
mediante experiencias piloto, sin una integracion plena en la programacién museistica
ni con una participacion limitada del personal del museo. Esto repercute negativamente
en la apropiacion institucional de las propuestas y en su sostenibilidad a mediano plazo.

Otro eje particularmente relevante detectado es la evaluacion del impacto, porque,
aunque diez estudios reportan efectos positivos en términos de motivacion, aprendizaje
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o experiencia del visitante, también reconocen que los mecanismos de evaluacion
utilizados son limitados o poco precisos. Se sefiala, ademads, la falta de triangulacién
metodoldgica, la insuficiencia de indicadores robustos y la dependencia excesiva de la
autoevaluacion de los participantes, sin contrastacion empirica adicional.

Por ultimo, los estudios mencionan problemas relacionados con la tecnologia,
especialmente con su estabilidad, accesibilidad o el nivel de alfabetizacién digital reque-
rido, ademas de una dependencia tecnoldgica excesiva que obstaculiza la flexibilidad de
la experiencia o genera desigualdades entre los usuarios. Estas limitaciones afectan la
calidad de los datos recolectados y la fluidez de la experiencia de aprendizaje.

Si bien las investigaciones muestran avances significativos en el disefio e imple-
mentacién de estrategias de gamificacion, persisten debilidades estructurales que
deben ser atendidas para fortalecer la validez de los estudios y ampliar su impacto en
los planes educativos, comunicacionales y museoldgicos.

DISCUSION

Larevision sistematica de estos estudios ha permitido extraer una serie de datos relevan-
tes. En primer lugar, se constata que la gamificacién en los espacios museisticos se ha
consolidado como una estrategia sélida y en expansién. Esto nace a raiz de la importan-
cia que tiene el videojuego en la actualidad y las estrategias relacionadas con este, como
la gamificacion, y su uso cada vez mas presente en todas las dreas de la vida cotidiana,
lo cual da lugar a una sociedad videolldica (Paredes Otero, 2022). Los trabajos en este
campo han proliferado, especialmente en Estados Unidos y Europa Occidental, mientras
que en otras regiones, como América Latina, aun son incipientes. Una linea de estudio
académico que responde a la convergencia entre los videojuegos y los espacios museis-
ticos como via para replantear las précticas curatoriales tradicionales (Maté, 2019) y la
capacidad de las estrategias digitales e interactivas, disefiadas con fines educativos, de
estimular el interés por la ciencia y la cultura (Tejedor et al., 2023).

En relacién con la pregunta de investigacion planteada, la literatura cientifica ha
abordado la gamificacién en museos desde enfoques diversos y con una evolucion
progresiva a lo largo del periodo 2004-2024, tanto en términos conceptuales como meto-
dolégicos, sea con revisiones de la literatura académica existente (Zhang et al., 2024)
o estudios de caso donde se combina la gamificacién con otras estrategias como los
serious games (Stankovic et al., 2022) o |a realidad virtual (Sangamuang et al., 2025). Asi,
la revision confirma que la gamificacion se ha convertido en un eje de innovacion en el
area de la educomunicacion en los museos, al articular tecnologias interactivas, narra-
tivas inmersivas y dindmicas ltdicas en funcién de objetivos de aprendizaje cultural. El
factor ludico queda en un segundo plano y predomina el enfoque pedagdgico, gracias a
la incorporacién de modificaciones tecnoldgicas a nivel estructural y profesionales en
tecnologias de la informacién y la comunicacion (Aloy Ricart, 2023).
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En cuanto a su implementacion, se puede confirmar que las experiencias basadas
en narrativas interactivas y en ARG son las predominantes, lo que demuestra una espe-
cial efectividad para comprometer al visitante mediante relatos inmersivos. Estas
estrategias surgen de la necesidad de que, para que un museo sea sostenible en la
sociedad contemporanea, requiere que afiada a su concepcion de lugar de conservacion
de patrimonio nuevas férmulas que democraticen el acceso a la cultura (Gonzélez-
Liendo, 2025). El predominio de enfoques metodoldgicos mixtos y cualitativos subraya
la complejidad del fendmeno estudiado, que requiere comprender no solo los resultados
cuantificables, sino también la experiencia subjetiva, las percepciones y los procesos
de significado que los usuarios construyen. Este hallazgo permite responder al objetivo
especifico de identificar las estrategias de gamificacion mas empleadas, asi como a los
enfoques metodoldgicos predominantes en las investigaciones analizadas.

Sin embargo, una de las mayores debilidades radica en la frecuencia con la que
se realizan estudios con disefios metodolégicos poco claros o no especificados, lo que
limita la comparabilidad y la replicabilidad de los hallazgos. En términos de calidad de
evidencia, este déficit metodoldgico tensiona la coherencia entre los marcos concep-
tuales empleados y los procedimientos de evaluacion, y dificulta la construccion de un
campo acumulativo de conocimientos sobre la gamificacién en los museos.

Los beneficios reportados son consistentes y confirman que la gamificacién
potencia el aprendizaje significativo, aumenta la motivacién intrinseca y enriquece la
experiencia global del visitante, ademds de cumplir una funcién de alfabetizacion media-
tica y reforzar, de paso, la mediacién cultural desde los espacios museisticos (Sanchez
Moncada, 2020). Sin embargo, el andlisis revela que estas ventajas suelen abordarse
desde aproximaciones funcionalistas, con una profundidad tedrica limitada y una evalua-
cién insuficiente del impacto a largo plazo.

De este modo, aunque la literatura revisada coincide en sefialar efectos positivos
sobre el aprendizaje cultural y la experiencia del visitante, la evidencia disponible presenta
limitaciones que impiden establecer conclusiones generalizables sobre el alcance real
de tales impactos, lo que atiende otro de los objetivos planteados en la investigacion. No
obstante, es posible afirmar que para la alfabetizacion digital y mediatica en la sociedad
contemporanea es esencial el uso de estrategias ludicas, interactivas e inmersivas, dise-
fladas para museos de cara a satisfacer las necesidades culturales y educativas de los
distintos tipos de visitantes, a través de interfaces accesibles (Bonilla-del-Rio et al., 2018).

Este campo presenta un excesivo enfoque en publicos tradicionales (escolares y
familias) y descuida la potencialidad de estas herramientas en comunidades locales,
adultos mayores o personas con necesidades especiales. Este resultado pone de mani-
fiesto un vacio relevante en la investigacion existente y sefiala lineas claras para futuras
investigaciones, especialmente en relacién con publicos no hegemoénicos y contextos
museisticos diversos. En consecuencia, laliteratura analizada parece responder, de forma

Contratexto n.° 45, junio 2026

191



192

J. Gonzdlez-Liendo, G. Paredes-Otero, R. Gregori

parcial, al marco conceptual de la educomunicacién y de la sostenibilidad museistica, al
no explorar suficientemente como la gamificacién puede operar como dispositivo de
inclusidn, de participaciéon comunitaria y de construccion critica de ciudadania cultural.

En definitiva, la gamificacion se erige como una herramienta poderosa para la
innovacién museistica, pero su futuro debe orientarse hacia una mayor sostenibilidad
e interdisciplinariedad. Esto implica superar las actuales limitaciones tecnoldgicas y de
integracion operativa, apostar por disefios de investigacidon mas rigurosos y criticos y,
sobre todo, asegurar que su desarrollo esté centrado en una mediacién cultural profun-
damente educativa, comunicativa e inclusiva, donde la tecnologia esté al servicio del
contenido patrimonial y de la diversidad de sus publicos. Solo desde esa articulacion
entre marcos conceptuales sélidos, objetivos educativos explicitos y dispositivos gamifi-
cados situados en los contextos reales de los museos sera posible consolidar un modelo
de gamificacién culturalmente pertinente, evaluable y transferible. Estos razonamientos
permiten responder a la pregunta de investigacion, a los objetivos propuestos, y ofrecer
una sintesis critica de cémo la gamificacion ha sido conceptualizada, implementada y
evaluada en los museos, asi como los principales desafios que condicionan su desa-
rrollo futuro.

Esta investigacion no estd exenta de limitaciones. Por lo pronto, solamente se han
analizado articulos presentes en Web of Science y Scopus, dejando a un lado otros
trabajos académicos como libros, capitulos y tesis doctorales. A su vez, hemos puesto el
foco en la gamificacion proveniente de museos, por lo que queda pendiente el estudio de
Su uso en otros eventos culturales, como exposiciones y presentaciones. No obstante,
este trabajo presenta conclusiones que lo convierten en un punto de partida para futuras
investigaciones.

Estas delimitaciones refuerzan la necesidad de ampliar el alcance de futuras revi-
siones y de profundizar en disefios metodoldgicos mas robustos que permitan evaluar
con mayor precisién el impacto de la gamificacion en el aprendizaje cultural en contextos
museisticos.
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