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Resumen

El presente estudio tuvo por objetivo general explorar experiencias alrededor de
comunidades virtuales en usuarios de plataformas digitales. Esta investigacion
utiliza un disefio fenomenoldgico. Los participantes fueron elegidos a través de un
muestreo intencional estratificado, la muestra total fue de 20 usuarios, entre las
edades de 16 a 40 afios. Las técnicas de evaluacion utilizados fueron entrevista y
observacion. Los resultados indicaron tres categorias el sentido de pertenencia
surge por las razones de inicio en comunidad, el tiempo de actividades y de
permanencia, las razones de permanencia y el anonimato digital; en las
Experiencias dentro de las comunidades se encuentra los cargos en la comunidad,
las normasy las sanciones; y Percepcién de violencia digital se identifica la agresion
cibernética, la discriminacién, el cyberacoso y el sexismo. En conclusion, se
demostré que el sentido de pertenencia se construye a través de la interaccion
constante al compartir informacién, las experiencias vividas son significativas para
los usuarios ya que los motiva a permanecer en la comunidad. Y por ultimo la
percepcién de violencia de las mujeres afirman sentirse vulnerables y en
desventaja, el hombre reconoce que la mujer es la mas agredida pero no son

conscientes de la violencia que ejercen debido a la normalizacién de la violencia.

Palabras clave: Violencia virtual, Sentido de pertenencia, Plataformas virtuales.



Abstract

The present study had the general objective of exploring experiences around
virtual communities in users of digital platforms. This research uses a
phenomenological design. The participants were chosen through a stratified
intentional sampling, the total sample was 20 users, between the ages of 16 to
40 years. The evaluation techniques used were interview and observation. The
results indicated three categories: the sense of belonging arises for the reasons
of beginning in the community, the time of activities and permanence, the reasons
for permanence and digital anonymity; in the Experiences within the communities
are the charges in the community, the norms and the sanctions; and Perception
of digital violence identifies cyber aggression, discrimination, cyber bullying and
sexism. In conclusion, it was shown that the sense of belonging is built through
constant interaction when sharing information, the experiences lived are
significant for users since it motivates them to stay in the community. And finally,
the perception of violence of women affirms that they feel vulnerable and at a
disadvantage, the man recognizes that the woman is the most attacked but they

are not aware of the violence they exert due to the normalization of violence.

Keywords: Virtual Violence, Sense of belonging, virtual platform
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I. INTRODUCCION

Hoy en dia, el uso de internet es completamente indispensable, abarca areas
académicas, laborales, sociales y ocio; en este sentido cada dia es mayor la cantidad
de personas usan diversas plataformas digitales cada una con sus propias
comunidades virtuales. Estas se caracterizan por grupos de individuos que
comparten intereses en comun mediante la comunicacion digital, en ellas se tiende
a preservar o difundir ideas propias y pensamientos colectivos que se convierten
en informacién adscrita a cada uno, pudiendo generar conflictos que se traducen
en conductas agresivas las mismas que se configuran en violencia digital,

colectivizada sin medir sus efectos.

Los reportes de We Are Social, y Hootsuite (2022) demuestran el incremento
de usuarios de internet, que alcanz6 los 4,950 millones de personas, esto
representa al 62,5% de la poblacion mundial y es clara evidencia de la necesidad
colectiva de formar parte de una comunidad virtual por diversos intereses y
necesidades. Demostrando la afirmacion anterior del internet y las comunidades
virtuales que adquieren mayor relevancia en la vida diaria. La constante interaccién
virtual en las diversas plataformas llega a cubrir cada vez mayor tiempo encontraste
al compromiso asumido por formar parte de la interaccion digital dentro de la

comunidad virtual, a fin de conocer, mejorar, resaltar o liderar entre los miembros.

Estas situaciones se evidencian en las difusiones perteneciente a la
comunidad EVE: Online; MMORPG-RTS (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game-real time strategy) juego muy complicado e inmersivo, donde se gener6 el
conflicto denominado B-R5RB que considerado la madre de todas las batallas
virtuales entre usuarios, la cual contd con el mayor nimero de personas unidas
hasta ese momento a un videojuego con 7.000 personas y una duracion de 21
horas, registrando inversiones de 333 000 a 500.000 dolares. Traducidas en

pérdida econdémica a los jugadores (Baccaglioni,2014).



Otro caso caracterizado por el compromiso con su comunidad es el juego
World of Warcraft, donde se organizaron miles de jugadores e invirtieron su tiempo
durante un mes a fin poder dar solucion a una pandemia virtual llamada Sangre
Corrupta la cual se generé debido a virus en las mascotas que infectaron a todo el
mundo virtual, durante esta problematica los video jugadores dieron sus propias
soluciones como cuarentenas voluntarias, gremios enfocados en curar a otros o
gremios enfocados en cazar jugadores que solo propagaban la infeccion (Alvarado,
2020).

De igual forma, We Are Social, y Hootsuite (2022) sefialan que el 73% de la
poblacion en Latinoamérica hace uso de internet, destacando las redes sociales.
Ademas, Statista Research Department (2022) sefiala que el nimero de usuarios
de internet por paises en Latinoamérica, colocando a Brasil en primer lugar con 165
millones de personas usuarios online y México ubicando el segundo puesto con 96
millones de cibernautas y Perd en quinto con 21 millones. Las interacciones
virtuales también se relacionan al entorno real de sus miembros, es decir, idioma,

cultura, residencia o cualquier cosa que los pueda identificar.

Esto puede generar la union de varias comunidades muy diferentes entre
ellas por unos periodos cortos de tiempo a fin de apoyar su identificacion general
real en la virtualidad. Un ejemplo de esta situacion es lo ocurrido en la plataforma
de Twitter el 17 de enero del 2022, donde surgi6 la tendencia llamada Shut up
Gringo 2022 para defender una ilustracion sobre la pelicula Encanto, enfocada en
Colombia, realizada por el artista japonés Kurobee recibiendo muchas criticas por
cuentas de habla inglesa y posteriormente eliminando la publicacién. En respuesta
los usuarios Latinoamericanos crearon un movimiento virtual violento que
expresaba racismo, xenofobia, acoso, burlas contra habla inglesa también en

defender y apoyar al artista compartiendo el dibujo ya eliminado (Kudasai, 2022).

Otra situacion ocurrida en este, contexto es el conflicto virtual en Reddit
Place, un mural virtual donde se puede pintar un pixel. Esto generd un
enfrentamiento de la comunidad espafola y francesa, liderados por los streamers
(persona que hace transmisiones en vivo) espafioles Rubios, Auronplay. Ibai,
Komanche, entre otros, contra el streamer francés Kameto debido a que generé

cuentas falsas para ganar espacio en el mural. Todo este conflicto en redes genero



el fin de la publicacion ademas de generar ataques de racismo, xenofobia, acoso,
burlas, insultos y amenazas de muerte entre los streamers implicados y sus

comunidades (Sanmartin, 2022).

ComexPeru (2021) indica que hay un aumento en el nimero de hogares con
acceso a internet en el Perud, en donde el departamento de Lima es el primero ya
gue cuenta con el 59.5% de la poblacion. De esta manera, nuestro pais cuenta con
mas acceso a la virtualidad y desarrolla sus propias comunidades virtuales las
cuales tendran sus propios conflictos que pueden abandonar la virtualidad. Un
ejemplo es el caso del streamer Sideral, quien fue atacado de manera virtual y fisica
por un gran namero de personas que fueron influenciados por el youtuber Samir
Velasquez. El acoso cibernético hacia el streamer Sideral fue masificado en
diversas redes impactando hasta en familiares y personas cercanas a él,
perjudicando asi su imagen y generando pérdidas econémicas, dafios materiales y

el bienestar de los invitados (La Republica, 2021).

Esta influencia por los intereses grupales dentro de las comunidades
virtuales, sin moderacion puede generar graves dafios a personas no
pertenecientes o0 sin conocimiento de los conflictos a la vez que puede dafar a las
personas pertenecientes a sus comunidades tanto dentro como fuera de la

virtualidad que en su mayoria no distinguen un rango de edad.

Debido a lo sefialado anteriormente se formula la siguiente pregunta de
investigacion, ¢Cuales son las experiencias en relacién con la pertenencia en
usuarios de comunidades virtuales?; ¢Cuales son las experiencias de violencia
digital en usuarios de comunidades virtuales?

En la actualidad, hay pocas investigaciones internacionales relacionadas a
las comunidades virtuales y existen nulas investigaciones nacionales que brinde
informacion que pueda usarse de base para el estudio de la problematica y sus
futuras implicaciones. En este sentido los resultados de la investigacion serviran
como base para realizar futuras investigaciones que se enfoquen en conocer la
necesidad de pertenencia, las experiencias e influencias violentas que pueden
experimentar los miembros pertenecientes a comunidades existentes dentro de la
digitalidad ya que serdn mas comunes en la vida diaria, desde una perspectiva
fenomenolégica, mediante un aporte metodoldgico se aplicara los criterios de rigor



cientifico caracterizados en la investigacion cualitativa desde la perspectiva de los

sujetos.

El objetivo general es explorar las experiencias alrededor de comunidades
virtuales, en relacion a pertenencia y violencia en linea en usuarios de plataformas
digitales; los objetivos especificos: describir el sentido de pertenencia a las
comunidades virtuales en usuarios de las plataformas digitales, comprender las
experiencias vividas dentro de las comunidades virtuales en usuarios de las
plataformas digitales y explorar las experiencias de percepcion de violencia digital
dentro de comunidades virtuales relacionados en usuarios de las plataformas

digitales.



II. MARCO TEORICO

Por indagacion de estudios anteriores, se encontraron ciertos antecedentes
internacionales contemporaneos como lo propuesto por Tarullo y Frezzotti (2020)
dieron a conocer la percepcion juvenil de violencia de género en la virtualidad, esta
investigacion cualitativa utilizd entrevistas semi estructuradas a estudiantes
argentinos universitarios con una muestra total de 132. Se concluyé que las y los
jovenes perciben con mayor frecuencia la violencia de género a través del
incremento de alcance que tienen las redes sociales, porque se usa la imagen para

agredir, acosar y discriminar.

Crespo et al. (2021) analiz6é aspectos y variables del entorno estudiantil adolescente
gue repercuten de forma positiva 0 negativamente en la conducta en redes sociales
virtuales. Se aplicé el analisis correlacional, discriminante y multivariante. La
muestra fue un total de 2399 adolescentes espafioles, entre edades de 11 a 18
afnos. Los resultados concluyeron que el uso de las redes sociales como principal
vinculo para agrandar el circulo social, conlleva a que el clima escolar presencial
sea limitado. De igual forma se demostré que en la adolescencia tardia es donde
se genera una mayor dependencia a las redes sociales, sin embargo, estas no

muestran un cambio significativo en el comportamiento de los usuarios.

Pifieiro y Martinez (2021) analizaron la expresion del odio y rechazo en las
conversaciones de Twitter a un grupo de mujeres de diferentes areas profesionales
entre ciencia, cultura, deporte, empresa y politica; a través de busqueda detérmino
de insultos y rechazos se examind el contenido que se emitia a estas mujeres
durante un afio por esta plataforma, se hizo seguimiento a un total de 50 mujeres,
cuyos resultados demostraron que existe de un gran porcentaje de violencia de los
usuarios hacia mujeres que representan areas de mayor difusion y la influencia

social como el &mbito comunicativo o la politica.

Gallardo y Selva (2021) estudiaron la adaptacion del fenémeno fan al medio virtual
y las micro celebridades usando a AuronPlay, youtuber mas resaltante a nivel
nacional e internacional, con un total de 24,5 millones de suscriptores. Posee un
disefio de investigacion exploratorio-descriptivo de caracter cualitativo, se usaron

entrevistas estructuradas virtuales, 44 entrevistas a fans espafioles y observacion



de la alocucién. Presento la importancia y triunfo de AuronPlay se relaciona con un
contacto cercano y constante mediante las digitalidad donde existe identificacion y
proteccion por parte de los fanaticos, ademas son conscientes sobre la influencia
del youtuber en su manera de expresarse. De esta forma la comunidad esta

constituida para apoyar a la micro celebridad y una expansion de su imaginario.

Garcia y De La Fuente (2022) examinaron la interaccion que se produce entre
comunidades de fans juveniles y contenido televisivo por redes sociales, asi
identificar las experiencias originadas a partir del consumo de esta serie, realiz
andlisis cualitativo de antropologia digital con técnicas como el grupo focal y la
etnografia virtual. Se realiz6 un seguimiento a toda interaccion que realizaban los
fans adolescentes con el #SkamEspafa durante la transmision de su tercera
temporada. Los resultados obtenidos fueron los siguientes: la creacién de
comunidades creadas por fans adolescentes hace posibles que estos se sientan
identificados en un FANDOM con personas con sus mismos intereses, las mismas
estan construyendo las fases de proceso de interaccion para formar su identidad y

personalidad, ademas de compartir valores, opiniones e intereses.

De igual modo se tomaron en cuenta investigaciones a nivel Latinoamérica tales
como: Gonzales y Velasquez (2019) determinaron el nivel de influencia que tienen
los 5 youtuber méas seguidos de Colombia y Ecuador en la plataforma digital
YouTube hacia sus seguidores. La metodologia empleada fue cuantitativa y
cualitativa donde empled el instrumento de estadistica Social Blade (web que
rastrea estadistica y redes sociales), para identificar los 5 youtubers con mas
seguidores. La muestra utilizada fue la cantidad total de suscriptores que tienen en
la plataforma digital. Los resultaron confirmaron lo siguiente la mayor audiencia en
YouTube se centra en videojuegos y videos de humor, estos seguidores son adultos
y adolescentes, ademas el hecho de que esta plataforma sea de gran difusién y el
contenido que tiene este es abierto al publico en general permite que el nUmero de
personas que consumen este contenido sea multitudinal haciendo que el mensaje

gue quieren transmitir los youtubers tenga mayor impacto y difusion.

Lupano y Castro (2021) analizaron perfiles de usuario en redes sociales que
denotan conductas disruptivas de manera virtual. La muestra fue un total de 858
adultos y para la recoleccién de datos se utilizaron Dark Triad Scale, Big Five



Inventori, Mental Health Continumm y Drepresion, Trastorno de personalidad para
el DSM-5 y se disefiaron escalas: Motivos de utilizacion de redes sociales y indice
de conductas disruptivas online. Los resultados concluyeron que los hombres
desempleados son quienes presentan mayor conducta disruptiva online, en cuanto
al motivo de uso se demostré que prefieren utilizar plataformas para ocio, con fines
exhibicionistas o para iniciar nuevas relaciones y que el anonimato que les ofrece
estas redes permite que estas conductas haciendo acrecientan que el sentido de

responsabilidad que tienen estos agresores sea menor.

De acuerdo con antecedentes nacionales, se debe mencionar que existen limitados
trabajos previos, sin embargo, se encontraron a Toykin (2020) busco comprender
los factores culturales que surgen a partir de la interaccion grupal a través del
consumo de videojuegos en Lima, fue una investigacion cualitativa, con enfoque de
etnografia virtual. Las técnicas que se utilizaron en el estudio fueron observacion al
participante, entrevista estructurada y conversacion semi estructurada. La muestra
fue asistentes y managers en el evento World Cyber Games 2013 Perd. Los
resultados demostraron la trayectoria y formacion de comunidades de equipos se
establecen a través de experiencias y memorias que han desarrollado a lo largo de
su desempefio en el juego, los equipos presentan rasgos de conformacién comunes
gue les permiten acoplarse y sentirse identificados con su grupo como por ejemplo
el interés en comun por el video juego desde la infancia y que las emociones que

se generan en el acto del juego conforman el temperamento del equipo.

Benites y Luque (2021) analizaron jovenes universitarios de ambos sexos
con respecto a la constitucion de comunidades virtuales, las relaciones que existia
segun el género y la identidad. Se desarrollo una investigacion cualitativa y
cuantitativa, la muestra fue un total de 318 jovenes de lima entre 18 a 26 afos. Se
aplicaron cuestionarios y grupos focales. Los resultados indicaron que los jévenes
buscan crear estas comunidades con objetivos afectivos y secundarios como
utilitarios, asi mismo esta socializacion virtual esta ligada a la caracterizacion de
construir una imagen que los identifique y obtenga la aprobacion de los demas,
como también crea una posibilidad de generar una identidad conformada por los
sentimientos, valores en comun y sentido de pertenencia hacia su comunidad lo

gque crea experiencias colectivas.



Mateus, et al. (2022) dieron a conocer la percepcion que tienen 13influencers
peruanos en la sociedad hacia las comunidades virtuales mediante la pandemia. Es
un estudio exploratorio de tipo cualitativo, se elaboré una guia de preguntas
semiestructuradas. La seleccion de la muestra se llevé a cabo por un muestreo por
conveniencia, debido al poco &nimo de participacion concluyendo enuna muestra
total de 13 influencers. Se concluye que la pandemia ha obligado a losinfluencers a
ser mas conscientes de su rol dentro sus comunidades virtuales, ya que la
transferencia de informacién entre los usuarios, los seguidores del canal y los
influencer crea un espacio abierto en estas plataformas a diferencia de otros medios
por que intercambian contenido como por ejemplo ideas, deseos y deberes
particulares y necesidades que hacen que los miembros de esta comunidad se

sientan identificados y aumenta el sentido de pertenencia.

Se debe aclarar, las diferencias entre comunidades virtuales y plataformas
digitales, el primero nos habla sobre conjuntos de personas que se reunen para
hablar e interactuar de diferentes temas a través de la virtualidad y el segundo son
los medios que utilizan las personas para poder interactuar por el medio digital,

volviéndose asi usuarios de las plataformas.

Definiendo la variable de comunidades virtuales se encuentra Bateman et al. (2014)
refiere que estas son como asociaciones que discuten temas en linea, conformadas
por personas que se comunican por internet con intereses comunes, desde una
plataforma digital sin la necesidad que esté en el lugar del cual se habla o se
comenta, sin la necesidad de tener contacto fisico pero que forman parte del mismo
grupo étnico y que ademas comparten un sentido de pertenencia y de identidad.
Ademas, estas comunidades se caracterizan por su convergencia digital, que
supone la existencia de una cultura de medios convergentes, en un flujo constante
de contenidos soportados por multiples plataformas virtuales ademas del apoyo
entre multiples usuarios y el comportamiento cambiante de las audiencias

mediaticas de lo real a lo virtual (Jenkins, 2008).

Donde las comunidades virtuales y las redes sociales conforman un mismo
esquema, configurada en nuevas formas de socializacion e interaccion en
diferentes contextos, donde los individuos se apropian de la tecnologia para
establecer relaciones sociales, con perspectivas a la vida cotidiana, que aporta



elementos dinamicos de las comunidades las cuales configura y configura la

simbolizacién de la realidad (Agostini y Mechant, 2019).

Entendiendo que las experiencias en las redes sociales son canales preferidos,
favoreciendo la interaccion y comunicacion entre sus miembros ademas del apoyo
mutuo para difundir informacion de eventos y noticias actualizadas, de tipo
entretenimiento, informativo, sensibilizacibn e investigacion. La comunicacion
establecida en las comunidades, basada en la inteligencia colectiva, se convierte
en fuente de conocimiento y produce el empoderamiento de sus usuarios. (Seco y
Ruiz, 2020). Por esta razén, la pedagogia narrativa muestra que la comunidad
virtual en linea proporciona una nueva forma de aprendizaje que aborda el vacio
tedrico- practica pues las historias(casos) complejas y estilo ambiguo son
ineficientes y estas tienden a volverse desafiantes y realista, llegando a tener
contenidos de naturaleza perturbadora generando una gama de respuestas
emocionales y fomentando la retroalimentacion de los estudiantes a mayor escala
(Walsh y Crumbie, 2010).

Asimismo, es importante tener en cuenta que la existencia de Webs de segunda
generacion de internet (web 2.0) quienes promueven la colaboracion e intercambio
agil de informacion. En donde los creadores no solo divulgan informacion cientifica
comprensible para la poblacion general, sino que son «apomediadores», creadores
de un ambiente que posibilita el cambio reciproco de informacion y la socializacion
entre los usuarios donde las tematicas son elaboradas por los propios internautas
(Gené et al., 2021).

Por estas razones el pertenecer a las comunidades virtuales permite al individuo
satisfacer un nivel de necesidad sociolégica que Maslow (1954) situaba en el
segundo lugar de la piramide de las necesidades humanas. Menciona que, si las
necesidades socioldgicas y las de seguridad se satisfacen, surge la necesidad de
afecto, amor y pertenencia. En donde se considera al sentido de pertenencia como
un conjunto de deseos, percepciones, sentimientos y necesidades que se
construyen a partir de las actividades frecuentes que realiza el grupo. Teniendo en
cuenta que puede variar dependiendo de las experiencias diarias y los efectos que
causan a través de la comunidad, el uso frecuente que se da a cada accién y la

particularidad refuerza el sentido de pertenencia (Fenster, 2005).



Ademas, el sentido de pertenencia propicia un ambito de pertenencia al grupo lo
cual transmite complicidad hacia objetivos comunes, de esa manera se enmarcan
reglas para interpretar lo que esta pasando dentro del grupo como estilos de vida,
formas de pensar, patrones de conducta y sentimientos que genera el vinculo de
interaccion con los demas (Castells, 1977). Volviéndose asi una afirmacion de la
identidad cultural o étnica de un individuo y esto tiene implicaciones para la voluntad
de ver y responder en sus acciones 0 su bienestar, dentro de su comunidad para
sentirse perteneciente (Leal, 2009). Esto implica que un miembro sea consciente y
tenga compromiso afectivo con los significados que mantienen colectivamente ya
gue la persona participa activamente. Las caracteristicas tanto de la persona como
del grupo construyen la identidad social lo cual influye en la formacion del sentido

de pertenencia (Vargas, 1999).

Segun el enfoque de Sarason (1974) menciona que esta membresia o pertenencia
social posee cuatro dimensiones: la interdependencia mutua, la percepcion de
identidad, similitud con los demas y la voluntad de seguir formando parte de esta
interdependencia. Por lo tanto, considera que el sentido de pertenencia parte desde
la interaccion con los miembros del grupo y el sentimiento que se genera de ello.
Entonces el sentido de pertenencia conlleva a diversos factores individuales que
permiten la integracion y cohesion que con frecuente permite que se refuerce y

genere unién que los guien hacia objetivos en comun.

Por otra parte, se debe considerar la naturaleza omnipresente de la tecnologia
digital y el internet en la vida cotidiana moderna. Donde autopresentacion juega un
papel importante para el usuario y su busqueda de validacion externa o
afrontamiento a fin de evitar emociones desagradables y factores estresantes del
mundo real, generan un cambio cognitivo y actitudinal del individuo desarrollando
mayor compromiso a estar en linea que le afecte de diversas formas riesgos de
ansiedad o habitos obsesivos (Glover y Frisch, 2018). Dando realce que las
actividades rutinarias de las personas tienen cierta influencia en los riesgos
asociados al uso de internet, fomentando el desarrollo de conductas de ciberacoso,
de persecucion (escrito o hablado) tomando en cuenta la teoria de la actividad
donde los individuos en su contexto influyen el desarrollo de la suma de sus

acciones y operaciones que componen sus actividades (Morillo y Rios, 2022).
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Entonces la violencia en linea puede ser fisica, psicolégica, social, econémico y
sexual; donde todas estas formas se presentan en varios escenarios de ataque por
parte de grupos o individuos que utilizan estan redes a favor de ellos mismos ya
gue se favorecen con el anonimato y la velocidad con la que se intercambia la
informacion, ademas de la facil manipulacion en masa que este ambiente propicio.
Las consecuencias comienzan a mostrarse en las personas y sociedades debido al
gran impacto y acogida que trae la virtualidad en la vida diaria por lo que es
importante, trazar un mapa de lo que presentara algunos de los nuevos desafios

para diferentes disciplinas profesionales (Bejlajac y Filiovi, 2021).

En ese sentido, existen diversas formas de violencia digital y entre ellas de
diferencia el cyberhate o ciberodio como la utilizacién del lenguaje de una forma
violenta, agresiva u ofensiva, enfocado a grupos especificos de personas que
comparten algo en comun, religion, raza, sexo, origen étnico, nacionalidad,
afiliacion politica mediante el uso de internet y redes sociales, llevado a cabo de
manera sistematica, a menudo, motivado por ideologias que se adhieren a
individuos y grupos. (Watanabe et al, 2018) Igualmente, Castafio et al (2021) sefiala
al cyberhate o ciberodio como la proliferacion de estereotipos y dafios mayores por
el amplificado uso de internet. La cual radica en sus efectos reales: Delitos de odio,
agresiones offline, discriminacién, actitudes racistas, consecuencias democraticas,
agudizacion de la violencia de género, entre otros. Que afectan la interaccion y

salud mental de sus victimas transeuntes o agresores.

De acuerdo con la violencia, diversos autores han tenido como objetivo determinar
como se genera por lo que se pueden tomar cuenta enfoques tedricos que

argumentan de la siguiente manera:

Ruiz (2002), menciona que respecto a las teorias psicosociales y ambientales
reactivos entienden a la violencia como una respuesta que se da mediante un
estimulo positivo que surge con el entorno y a la imitacion de conductas de los
demas que conllevan un bloqueo de emociones negativas. Con respecto a los
enfoques socioafectivos tienen en cuenta a la experiencia social sin dejar de lado
el factor biolégico y definen a la violencia como un deseo de destruccion. Con
respecto a lo mencionado se relaciona con la conducta agresiva que tienen los
miembros de comunidades virtuales ya que ven e imitan estas actitudes de los

demas o de sus lideres, de esta manera normalizan ello y cada vez se toma mas a
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la ligera dando como posibilidad que esta problematica se acrecienta cada vez mas.

Por ultimo, Ruiz (2002) afirma que segun las teorias estructurales la violencia es un
producto de los sistemas politicos y econdmicos, de tal modo que los agresores
evaden la responsabilidad y enfatizan la culpa a la estructura social donde conviven.
Enfocando a lo mencionado al tema tratado se puede entender entonces que los
causales directos de la violencia estan asociados a su entorno y que esto conlleva
gue el agresor ataque, se evidencia estos casos en donde los usuarios culpan
directamente al estado o grupo politico de los actos delictivos que comete los
ciudadanos donde se burlan o acusan a las autoridades de ser los responsables lo
cual genera conflicto debido a que no todas las comunidades pueden compartir la

misma opinion.

Entonces segun los enfoques teoricos se precisa la importancia de utilizar las
plataformas digitales con responsabilidad debido a que genera y forma parte
actualmente del desarrollo del individuo y una mala practica influye

significativamente en los procesos de interaccion y socializacién con el entorno.
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[ll. METODOLOGIA

3.1. Tipo de investigacion y disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacién

La investigacion que se llevo a cabo fue basica. Baena (2014) afirma que es
el estudio de un problema, que tiene como objetivo exclusivamente la busqueda de

conocimiento.

3.1.2. Disefio de Investigacién

El enfoque de investigacion cualitativa busca reconstruir la realidad la
situacion tal y como lo interpretan los participantes de la investigacion definida, este
enfoque es flexible ya que se ajusta a la eventualidad de los hechos para que la
informacion se desarrolle de acuerdo con la teoria (Mohajan, 2018).
El disefio fenomenoldgico hermenéutico obtiene las perspectivas de los
participantes de la investigacion, sin embargo, no trata de generar un modelo a
partir de ello si no que explora, describe y comprende lo que los miembros
comparten de acuerdo con las experiencias comunes de un determinado fenémeno
(Braun y Clarke, 2013).

3.2. Categoriay subcategoria:

Categoria sentida de pertenencia: Conjunto de deseos, percepciones,
sentimientos y necesidades que se construyen a partir de las actividades frecuentes
que realiza el grupo. Teniendo en cuenta que puede variar dependiendo de las
experiencias diarias y los efectos que causan a traveés de la comunidad, el uso
frecuente que se da a cada accion y la particularidad refuerza el sentido de

pertenencia (Fenster, 2005).
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Sub categorias:

Necesidad de aceptacion: Una combinacion de la propia estima, valoraciony
reconocimiento presentadas de manera deficiente en las primeras etapas de

desarrollo humano (Baum, 2020).

Satisfaccion: Estado del ser humano, donde se encuentra en plenitud, bienestary
armonia, dada en momentos especificos donde el individuo se siente agusto con el

mismo y su entorno. También es diferente a la felicidad (Will, 2018).

Refuerzos positivos: El refuerzo, no es necesariamente algo bueno o malosi no
mas en afiadir objetos o generar situaciones agradables para el sujeto que aumente
sus emociones agradables y conducta ademas de estar sujetas a gustosy

preferencias particulares (Gongora y Kim, 2018).

Emociones desagradables: Emociones vinculadas al dolor que afectan el
bienestar del individuo y generan deseos de evitacion, a fin de rechazar o reprimir
diferentes situaciones vivenciales generando conductas desadaptativas (Gongora
y Kim, 2018).

Categoria experiencias dentro de las comunidades virtuales: Resultadode la
interaccion en la que interviene necesariamente todo el conjunto de actividades
cognoscitivas, es el producto del entendimiento. Por esta razén, las experiencias
en comunidades virtuales son toda la interaccion realizada entre los individuos

mediante la digitalidad (Amengual, 2022).

Subcategorias:

Sensibilizacion: Efecto por el cual el individuo puede responder con mayor
tendencia a la demanda del entorno, ademas de generar las respuestas conjuntas

en varias personas para favorecer o rechazar acciones (Miiller, 2021).

Inteligencia colectiva: Surge a través de la colaboracion de muchos y diferentes
individuos en relacion con a un topico u objetivo particular. Ademas, se entiende que

es la suma de las habilidades y conocimientos de una comunidad quetiene el
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potencial de ser articulada (Gongora y kim, 2018).

Apoyo mutuo: Conjunto de acciones que surgen por el nacimiento de sentimientos
de parentesco o hermandad antes un estimulo comun de un grupo depersonas que
generan una mayor unién y comprension ademas de mejorar las relaciones

interpersonales (Gongora y kim, 2018).

Simbolismo: Es la ideacién de algunas caracteristicas que representan otras con
mayor generalidad o detalle, es decir, la persona puede pensar en algunaimagen o
color también alguna accion o palabra para concluir e identificar algo masconcreto,

detallado, complejo y personal (Gongora y kim, 2018).

Respuestas emocionales: Respuestas, positivas o0 negativas ante diversos
estimulos del entorno por uno o mas individuos, con la finalidad de preservar el
bienestar e integridad de la persona, estas pueden ser ideales, representaciones,
acciones o valores (Muller, 2021).

Retroalimentacién: El entorno digital permite obtener retroalimentacién en tiempo
real en grandes cantidades de manera constante, enfocada en las preferencias
ademas ser de audio -visuales, lenguaje simple y cercano hacia los individuos.

Permitiendo una mejor interaccion o formacion en el entorno digital (Mafez,2020).

Categoria percepcion de violencia digital: Toda accidén que se realiza conayuda de la
red, de las plataformas digitales y de cualquier otro dispositivo electronico que busca
causar dafo en la salud emocional, psicoldgica y fisica (Solis, et al, 2021).

Subcategorias:

Racismo: Es la discriminacion focalizada en una persona o grupos de personas
gue se diferencian del resto por algun rasgo racial, lugar de nacimientos,costumbres
culturales o presentar cualesquiera caracteristicas diferente. Acompafia de un

sentimiento irracional de superioridad (Ramirez, 2021).

Sexismo: Se entiende como discriminacién enfoca en infravalorar el sexo ogénero
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de otra persona, acompafada de estereotipos de roles socialesestableciendo el
desprecio hacia el sexo opuesto por sus condiciones bilégicas y tradicionales. No

es lo mismo el machismo (Ramirez, 2021).

Discriminacion: Es la relacion desigual o desfavorable otra persona o grupode
individuos, sin respetar o negar sus derechos en situaciones concretas tomando
como justificacion caracteristicas raciales, lenguaje, edad, religion entre otros
(Ramirez, 2021).

Cyberacoso: Es el utilizar los medios digitales para perseguir, amenazar, atacar,
divulgar informacion personal o falsa de alguien o grupo de manera intencionada.
Es un comportamiento repetitivo que busca amenazar, enojar o humillar (Sanchez
et al, 2021).

Anonimato digital: Se entiende que la digitalidad permite la interaccién entre
personas de diferentes maneras permitiendo asi mantener cierto grado de
anonimato, pues las plataformas digitales se enfocan o buscan permitir un nivel de
privacidad y libertad al usuario en donde puede realizar en secreto ciertas acciones
o informacién. Sin afectar el alcance de su interaccion con el resto de los usuarios
en las diferentes plataformas digitales, videojuegos y redes sociales (Sanchez et al,
2021).

Agresion Cibernética: Acciones de violencia con intenciones de causar dafio, de
manera directa o indirecta caracterizandose por emplear la tecnologia, lacual
permite ataques por redes sociales, suplantacion de identidad, publicaciones

difamatorias entre otras (Ramirez,2021).

3.3 Escenario de estudio

El estudio se realiz6 en diferentes plataformas digitales por la constante interaccion
entre usuarios y diversas comunidades virtuales ademas permite observar y
recopilar cronicas internas, categorias, modismos, apoyos econdmicos, tiempo de
pertenencia y conflictos virtuales. Sin presentar dificultades en el idioma hablado o

de la region o traducir idiomas extranjeros y no estan restringidas en la nacionalidad
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o tiempo horario, lo cual permite a una persona de Peru poder interactuar con otras
de diversos paises de Latinoamérica o el mundo. Algunas de estas plataformas
permiten mantener cierto grado de anonimato virtual, al usar un nickname (apodo)
y ocultar el ID (codigo de identificacion) de usuario, entre otros. Las plataformas

seleccionadas fueron: twitch, discord, facebook, reddit.inc y twitter.

Twitch, plataforma de live streaming (transmisiones en vivo conocidos como
directos) mas grande del mundo donde los streamer generan contenido en vivo en
sus propios canales que es observada por usuarios que deciden ser seguidores 0
suscriptores (a través de una inversion monetaria) a estos ultimos se les permite
acceder a servicios exclusivos del canal y ganar categorias premiando el tiempo
suscrito o el nivel de donaciones, también ambos (seguidor y suscriptor) pueden
comentar en los propios directos permitiendo la interaccion mutua con el streamer,

permitiendo asi crear asi una comunidad alrededor del streamer y su contenido.

Para finalizar, esta plataforma tiene unas dos fases control en el nivel de contenidos
a realizarse por el streamer y los comentarios que se puedan realizar durante su
chat en sus directos, la primera fase de control son las reglas impuestas por la
plataforma que debe cumplir el streamer y sus seguidores asi evitando conflictos o
contenidos no adecuados para todo publico. La segunda fase de control es
realizada por los moderadores pertenecientes al canal del streamer los cuales
deben hacer cumplir la primera fase en el chat ademas de las reglas internas que
puede plantear el streamer para su canal en relacién con su informacién personal u
otro tema. Aun asi, los conflictos pueden ocurrir cuando dos streamer pueden tener

peleas o compartir contenidos iguales o muy diferentes.

Discord, plataforma enfocada en mensajeria instantanea freeware (programa
gratuito/software gratis) en chat de voz, chat de mensajes, videos y permitir hacer
transmisiones en vivo. Su funcionamiento es a través de servidores y separado por
canales en de voz o chat personalizados enfocados en una tematica. Permitiendo
una mejor comunicacion entre personas propias de una comunidad. Esta plataforma
se caracteriza por juntar usuarios afines a un solo gusto los cuales pueden coordinar
y cooperar para lograr objetivos o generar visualizacion ademas de que cada canal
esta regido por sus propios moderadores y reglas escritas, que permite un control
en el tipo de contenido mas no restrictivo pues los propios moderadores son

miembros que apoyan el gusto del canal lo cual puede generar cambios en las
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reglas o permisiones en los contenidos compartidos por el resto de los usuarios y
generar conflictos entre la comunidad u otras comunidades de Discord.

Facebook, principal red social existente del mundo en donde se puede permitir
mantener contacto entre personas ademas de poder compartir informacién, noticias
y otros contenidos. Ademas, esta plataforma permite la creacion de grupos publicos
como privados por los propios usuarios de esta manera se generan diversas
comunidades virtuales. Esta plataforma se caracteriza por su rigido control en las
publicaciones o comentarios que hagan sus usuarios no permitiendo un nivel libre
de expresividad o privacidad entre sus usuarios, por esta razén no se puede
observar conflictos entre comunidades pero esta plataforma permite acceder a
mayor informacion personal de un usuario permitiendo asi ocurrir el doxing, doxxing
y doxe que es un acto de relevar intencionadamente y publicamente informacién
privada sobre una persona u organizacion, ademas de posibilitar el acoso virtual y

las estafas cibernéticas al no haber un control de cuentas falsas.

Reddit.inc, Sitio web de marcadores sociales y noticias donde los propios usuarios
pueden agregar videos, textos, imagenes o0 enlaces determinados por su
comunidad ademas de mensajes privados. Se caracteriza por que los mismos
usuarios pueden votar a favor o en contra de los contenidos para asi lograr que esta
sea destacada, permitiendo que sea mas visible al publico general. También la
plataforma permite la creacion de hilos de comentarios en los cuales se pueden
realizar preguntas o diversos temas que pueden ser respondidos por los demas
usuarios. Esta plataforma mantiene el anonimato de sus usuarios de esta manera

un usuario tiene un nombre clave asignado.

Finalmente, esta plataforma no mantiene un control exhaustivo en el contenido que
pueden consumir sus usuarios tanto el tema o publicacion a realizadas pero si uno
mantiene un control inmediato en el nivel de alcance, viralizacion o abuso de
privacidad de las publicaciones esto permite que los usuarios puedan hablar o
buscar opiniones sobre diversos temas sin temor y si se puede generar un conflicto
entre usuarios o comunidades este no llegar extenderse demasiado o invadir la

privacidad de los implicados.

Twitter. Plataforma virtual gratuita que brinda un servicio de microblogueo, es decir,

te permite escribir mensajes de forma sencilla, rapida y frecuente. Ademas, permite
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el contacto de diferentes grupos sea amigos, familiares, del trabajo o de intereses
comunes esto a través de las publicaciones llamadas Tweets, que pueden ser
imagenes, videos, textos (con un limite de palabras) y enlaces. Muchos de los
Tweets pueden volverse virales siempre que se trate de Retweet que consiste en
publicar nuevamente un Tweets o abrir un hilo de publicaciones diferentes usando

esta dinamica.

Otra de sus funciones de Twitter es oficializar una cuenta, permitiendo reconocer
esta cuenta como original de una persona entre otras cuentas posiblemente falsas
o de seguidores. Por ultimo, ya que esta plataforma no suele tener un control
inmediato y determinante de sus publicaciones suelen generar muchos conflictos
entre una gran cantidad de usuarios que permite evidenciar una interaccién de
violencia virtual donde los conflictos pueden extenderse aun fuera de las redes

virtuales.

3.4 Participantes

Los participantes que formaron parte de esta investigacion fueron 10, mujeres (8) y
varones (12), todos ellos miembros de diferentes comunidades que usan una o mas
de las siguientes plataformas digitales: twitch, discord, facebook, reddit, inc y twitter,
con edades fluctuantes entre 16 a 40, con una temporalidad de participacion en la
plataforma no menos a 6 meses. Se excluyd la participaciéon de aquellos que no
firmaron el consentimiento informado o no aceptaron la grabacion durante el

proceso de recojo de datos.

Respecto al muestreo empleado, fue el internacional estratificado que es la
seleccién de estrato que componen a la poblacion de estudio y cada estrato
seleccionado permite representar un numero de participantes (Hernandez y
Carpio,2019). Los estratos fueron sexo y pertenecer a una de las cinco plataformas
digitales mencionadas. Para el reclutamiento de participantes se enmarco con la
invitacion directa atreves de publicaciones en plataformas digitales, colocando los
criterios para ser incluidos como parte de la investigacion, a parti de lo cual se
seleccionaron a quienes completaban las condiciones para los estratos, Respecto
al tiempo de recoleccion de informacion, los datos se recogieron de noviembre del

2022 hasta enero del 2023.
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3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas aplicadas en el estudio fueron: entrevista y observacion. La entrevista
es una técnica que utiliza el investigador para obtener informacién oral y
personalizada sobre lo que se esta investigando, esta informacion tratara de las
situaciones que la persona ha vivido y particularidades que esta posee como
actitudes, valores, creencias u opiniones que giran en torno a lo que se esta
estudiando (Braun y Clarke, 2013).

La observacion directa es una técnica permite que el investigador se ponga en
contacto directo y personal con aquello que necesite estudiar y recoja datos en el

momento (Diaz, 2011).

Los instrumentos utilizados para la recoleccion de datos en la investigacion fueron:

guia de entrevista semi estructurada con esquema y registro anecddético.

Guia de entrevista semi estructurada: La guia de entrevista incluye elementos
fundamentales de la investigacién, se tiene escrito los temas y subtemas que se
van a desarrollar segun los objetivos establecidos. En el contenido estaran
presentes las preguntas que se van a desarrollar para que de esta manera la

entrevista tenga un orden (Tejero, 2021).

La entrevista se construyé tomando en cuenta las categorias y subcategorias
planteadas de manera aprioristica en base al marco tedrico, esta constituida por 14
preguntas que se orientaron a recoger las experiencias y vivencias de los
participantes, la revision de los items se realizé de manera constante y pasaron por
el criterio de revision de jueces expertos que consideraron la claridad, la
pertenenciay el ultimo criterio. Posterior a ello se paso al estudio piloto, que permitio
afinar las preguntas y el manejo del proceso de entrevista; de esta manera se pudo
evaluar el aspecto metodoldgico, procedimental y fluides en su implementacion.

(Ver formato en anexo 2)

Para la elaboracion del cuaderno anecdético se tomé en cuenta todos los aspectos
que surgieron durante la entrevista registrando los detalles de acuerdo al contexto
virtual al momento de la aplicacién y caracteristicas que se observaron al momento
de la entrevista debido a que se tenia previsto que en su mayoria de los
participantes no activen su camara ya que el ambiente virtual en el que se

desarrollan le da la facilidad de mantener su identidad bajo anonimato y esto es lo
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que les resulta interesante por esta razon se decidio respetar ese aspecto.

3.6. Procedimientos

Luego de identificar el tema a investigar, se procedié con la determinacion de
categorias y subcategorias, luego se selecciond las técnicas y herramientas para
proceder con la prueba piloto y la aplicacion de la entrevista, en ambos casos se
les informa sobre el estudio y los objetivos planteados, para continuar se les solicito
gue firmen la hoja de consentimiento informado (ver anexo 5). Luego se procedi6 a
aplicar la entrevista que contiene 14 preguntas (ver anexo 3), este proceso duro
aproximadamente 60 minutos y se llevé a cabo en un ambiente virtual, se solicito
gue el ambiente del participante no tenga ninguna distraccion, esté aislado del ruido
y cuente con un microfono. Dicho evento fue grabado con el permiso debido para
el registro de los datos, se continuo con el progreso hasta lograr el punto de

saturacion.

Al termino de cada entrevista se procedié a realizar las transcripciones y
codificacion en atlas-ti de todas las entrevistas grabadas obtenidas para tener
ordenados los datos y asi seguir con el analisis de contenido cualitativo, la
transcripcion de se realizo de forma paralela lo cual permitio el debate y enriquecer
la profundidad de datos necesarios en el proceso investigativo.

Posterior a ello se tom6 en cuenta las observaciones relevantes de cada entrevista
y se procedié a realizar la transcripcion de datos obtenidos terminando con el

analisis de contenido cualitativo que complemento la informacion de las entrevistas.

3.7 Rigor Cientifico

Fiabilidad y validez: En cuanto a la fiabilidad se asegur6 el procedimiento en los
meétodos de recoleccion de datos y resultados pues se conto con el apoyo de un
asesor de investigacion externo el cual brindé siempre su opinion y correcciones
sobre todo los proceso a fin de indicar que este se ha conducido correctamente
ademas de recurrir a un criterio de jueces para los instrumentos usados en la
recopilacion de datos para posteriores resultados. En favor de la validez, se usaron
diferentes modos de recopilacion de datos como entrevistas y el grupo focal,
ademas de la observacion de los sucesos desde distintos puntos de vista en favor
del analisis e interpretacion de la realidad en los resultados obtenidos sin la
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alteraciéon o manipulacion de estos (Baena, 2014).

Credibilidad: Se utilizaron instrumentos verificados y aprobados por expertos antes
de su aplicacion, las entrevistas fueron grabados en su integridad ademas de
presentar una recopilacion escrita detallada de todas las actividades incluso las
respuestas brindadas de esta forma se aseguran que los datos sean creibles
ademas se usO la triangulacion de métodos y de investigadores permitiendo

asegurar la realidad y objetividad de los resultados (Baena, 2014).

Transferibilidad: El proceso de investigacion se puede aplicar en otros contextos
similares que incluyan a poblaciones pertenecientes a comunidades virtuales
siempre que cumplan los criterios de incluidos de la poblacién descritos en detalle;
ademas de estar basados en la descripcion del contexto de estudios y la posibilidad
de conocer la realidad y vivencias del sujeto desde la fenomenologia empleada
(Baena, 2014).

Dependencia o consistencia: Para asegurar el recojo de datos fiables los
investigadores recurrieron a los contextos de los participantes y se aseguraron que
los instrumentos mantengan estabilidad, por ello cada instrumento paso el rigor de
evaluacién por criterios expertos. Asi mismo se ocupé la triangulacion de
investigadores y de métodos para el analisis de los mismos, ademas del uso de un
evaluador externo y la descripciéon detallada del proceso de recoleccién, analisis e

interpretacion de resultados (Baena, 2014).

Conformabilidad: El trabajo realizado por el investigador se rige a la observacion y
recopilacion de los datos de la manera mas natural sin la intervencion en las
acciones o respuestas recopiladas por la poblacion, evitando afectarlos por juicios
o0 criticas que existan hacia los participantes o la composicion de las comunidades
virtuales ademas se informo que el proceso que se seguira durante la aplicacion de
instrumentos, las conductas de cordialidad y escucha activa que se mantendra
durante la investigacion; ademas principios éticos que se respetaron para asegurar
la libre voluntad de participacion de la poblacion y transparencia en la investigacion
(Baena, 2014).

Relevancia: Se ve reflejado en el logro de los objetivos planteados en el presente
trabajo de investigacion, a través del analisis de los resultados, la discusion y la
conclusién, ya que se cumplié con los tres momentos de revision de consistencia

interna durante la investigacion. Ademéas de obtener un mejor conocimiento de
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como se conforman las comunidades virtuales y la distribucién de sus funciones
también la obtencién de resultados nuevos donde resaltan la contribucion voluntaria

de los usuarios por su comunidad (Baena, 2014).

3.8. Método de analisis de datos

Debido al proceso de extraccion hibrida de datos y asociacion con el marco teoérico
de referencia, el andlisis cualitativo se trabajé bajo el método hibrido. (Swain, 2018);
para ello se empled el analisis cualitativo de contenido temético, pues se pretende
comprender las experiencias de los sujetos (Braun y Clarke, 2006). Se utilizo el
software Atlas.ti 9.00, facilitando el trabajo de las seis etapas del analisis. La primera
etapa fue la familiarizacién de los datos, Consiste en la trascribié de datos,lectura
del material y anotaciones de ideas generales buscando estructuras y significados;
se continud con la generacion de cédigos iniciales relacionados a los topicos mas
relevantes en grupos de un mismo significado, es decir, se codifica la informacion
lo que llevo a la busqueda de temas o categorias representando interpretacion de
aspectos de un fenébmeno facilitando la estructura y organizacionde cédigos. Una
vez ordenado los cbdigos se continuo con la revision de temas trabajando la red
grafica de codigos estableciendo una delimitacion del tema para luego definir y
nombrar los temas, en donde se establece lo esencial y las jerarquias, finalmente
se preparo el informe seleccionando las principales categorias, construyendo la

argumentacion de la interpretacion de la informacién recogida.

Asi mismo, en el andlisis presentado de las tres categorias, 39 cédigos y 1194 citas
se trabajo bajo criterios considerados por Miles et al. (2014) a) densidad tedrica, en
razon de las categorias que se vinculan con otras, es decir la cantidad de relaciones
gue tenga dicha categoria es que se puede hablar de un poder explicativo de la
misma; b) representatividad, al contener el cédigo por lo menos una cita en cada
documento; c) frecuencia de categorias, cuanto mas se repita el cédigo alcanza
mayor importancia. En este sentido para la significancia del codigo y categoria se
considerd aquellos con densidad (=1), representatividad (1) y frecuencia (= 29)
considerando aquellas categorias que cumplan con al menos uno de los criterios

sefalados.

El analisis también incluyo la triangulacién de datos la cual es triangular tres teorias

0 métodos para corroborar su validez. Se emplearon dos, el primero se enfoco en el

23



uso de métodos entre métodos de una manera secuencial para recoleccion de datos
empezando con la realidad problemética y recopilacién tedrica, para la realizacion
de entrevista permitiendo la medicion de variables e inclusion de medidas, en el
segundo método de investigadores, se bas6é en la observacion y anotacion la
acciones de los participantes para posteriormente analizar para asi poder explorar
desde diferentes perspectivas o polarizaciones paradigmaticas para explorar el
alcance de las diferencias en los datos. Por tal se cruzé la informacion obtenida de
cada uno de los instrumentos ademas de las percepciones de los investigadores

respecto a cada una de las aplicaciones.

3.9. Aspectos éticos

Los aspectos éticos considerados en el presente proyecto de investigacion,
comprenden la no maleficencia, respeto, justicia, autonomia, anonimato y
beneficencia. En raz6n de ello para alcanzar la no maleficencia se evit6 poner a los
participantes en situaciones desventajosas o0 perjudiciales por lo cual se solicitd
firma de consentimiento informado teniendo la finalidad de salvaguardar su
anonimato ademas de utilizar los resultados Unicamente para la investigacion y
posterior a ellos se eliminar todas las transcripciones. En base al respeto se les
informo sobre el objetivo y procedimientos ademas de posterior publicacion de
resultados para que el participante por libre voluntad decida participar 0 no

participar en la investigacion.

Para lograr la justicia en el trabajo toda la informacion es transparente y entendible
para los participantes en general, no influyo incentivos economicos ni tratos
especiales para lograr una igualdad entre los participantes, ademas del respeto por
la cultura y costumbres. En favor a la autonomia, se otorgé los créditos necesarios
a todas las autorias que se citaron en el presente trabajo, a su vez, en favor al
anonimato, se mantuvo en todo momento el anonimato en la participacion de los
participantes usando seudénimos para minimizar el sesgo por deseabilidad social,
permitir la libre participacion y autonomia. Respecto a la beneficencia los resultados
obtenidos no fueron adulterados ni utilizados para otros fines con el fin de
salvaguardar la exactitud de los datos y asi brindar un aporte real a la comunidad

cientifica.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

En base a la revision de las experiencias en comunidades virtuales se identificaron
tres categorias principales: Sentido de pertenencia, Organizacion dentro de las

comunidades y Percepcién de Violencia digital.

Sentido de pertenencia

El conjunto de percepciones y sensaciones del individuo que nace al sentirse parte
de un grupo que se construye a partir de las actividades frecuentes que se realizan,
permite la integracion y cohesion (Sarason,1974). Estas percepciones determinan
el tipo de comunidad virtual y tiempo de permanencia en ella, por ello las razones
de inicio en comunidad, el tiempo de actividades, el tiempo de permanencia, las
razones de permanencia y el anonimato digital resultan ser relevantes para
entender el sentido de pertenencia de los sujetos dentro de las comunidades

virtuales.

Razones de inicio en comunidad, la atraccién personal del usuario sobre un
determinado interés individual, profesional o de entretenimiento, influenciado por la
publicidad, curiosidad o moda son elementos que perfila la eleccion de una
comunidad; en relacién con ello se entiende que el individuo tiende a tomar la
iniciativa para crear o formar una comunidad influenciado por una necesidad
personal, ganar nuevos conocimientos y experiencias. “yo inicie mas en Facebook,
ay que era como en se momento la moda, y tenia un blog donde contaba mis cosas
(...) era tenia 14 afios” (Yaja,23 afos). Por otro lado, la escasa socializacion de los
usuarios con su entorno presencial o el poder seguir socializando de manera digital
se vuelven elementos determinantes para la primera integracion en la comunidad
virtual. (...) el querer socializar ademas de que no siempre he sido bueno haciendo
eso 0 consiguiendo amigos que compartan mis gustos (...) me uni a las
comunidades para que no me aburriera y asi me termine uniendo mas y mas”
(Okami, 20 afios). El individuo posee necesidades aceptacion y reconocimiento,
manifestando la necesidad de pertenencia las cuales se satisfacen a partir de

actividades frecuentes en grupos.

Se ha identificado que los participantes destacan caracteristicas vinculadas a la

busqueda de un entorno donde socializar, son impulsados por factores internos
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para integrarse en ambientes donde se sientan satisfechos. Esto se entiende como
un sentimiento de aprobacién que es la suma de la propia estima, valoracion y
reconocimiento de otras personas (Baum, 2020); es decir, los participantes iniciaron

en las comunidades virtuales para encontrar un entorno donde sentian aceptados.

Tiempo de actividad en la comunidad, El tiempo invertido en la comunidad
considerando la finalidad, forma y cantidad en el desarrollo de las actividades
pertenecientes a la comunidad virtual ademas de priorizarlo o no, sobre otras
ocupaciones. Ello permite formas de interaccion dentro de la comunidad virtual;
estas pueden ser: permanentes, que es priorizar y estar constantemente en la
comunidad; espectadoras, que es participar, pero no priorizar a la comunidad sobre
otras actividades; y eventuales, que es participar y priorizar la comunidad en
intervalos de tiempo especificos. “(...) mantenerme en la computadora un gran
tiempo, normalmente lo hacia de una hora a dos horas para hacer actividades (...)

y de la nada ya es de noche o ya pasaron 4 horas 0 5 horas” (Issac, 23 afos).

Es posible identificar en los participantes que el tiempo que se le brinda a las
actividades dentro de la comunidad por parte de los usuarios tiende a cambiar con
el tiempo de acuerdo a la prioridad otorgada a la actividad. El entorno digital permite
obtener retroalimentacion de informacion enfocadas en las preferencias cercanas
al individuo permitiendo momentos especificos de bienestar con él y su entorno,
donde el sujeto decide anteponer o posponer sus actividades (Will,2018). Es decir,
el tiempo de actividad de los participantes esta ligada a momentos en donde se le

otorga mayor prioridad.

Tiempo de permanencia en la comunidad, es el rango de tiempo en el cual el
usuario a formado parte de la comunidad; pueden ser dias, meses o afios, sin
importar el tiempo de actividad en la comunidad, la persona sigue sintiéndose que
es parte del grupo por los vinculos y experiencias establecidas al tener una
actividad constate, pero no frecuente. Lo cual discrepa del planteamiento de
Fenster (2005) quien menciona que las experiencias diarias y los efectos de esta,

estan ligadas a la frecuencia que se da a cada accion asi variando el sentido de

pertenencia hacia un grupo. “activos somos, (...)6 activos, nada mas y se ha

mantenido por ya creo 3 afios (...), no hablamos todos los dias por que cada uno
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tiene sus cosas ocupadas” (Windelin, 20 afios).

Se puede evidenciar que el tiempo de permanencia y las actividades que se realiza
en una comunidad tienen una relacion, en tanto la retroalimentacion en tiempo real
se vincula con el gusto o conformidad de accion algo que el entorno digital permite
enfocado en las preferencias del individuo (Mafnez,2020); es decir, la permanecia
del usuario en la comunidad es por preferencia personal o una retroalimentacion

constante, pero resulta irrelevante la frecuencia en las actividades que se realizan.

Las razones de permanencia en la comunidad, son caracteristicas por las cuales
los usuarios decide quedarse en la comunidad y seguir formando parte de esta;
estas razones estan vinculadas a la retroalimentacion positiva, los beneficios que
puede adquirir como usuarios e identificacién particular con su comunidad. Al
referirse a Retroalimentacion, toma lugar en las diferentes actividades en las cuales
los miembros interactian para generar reacciones emocionales; estas actividades
son nominadas como eventos las cuales pueden ser reuniones, concursos, juegos,
apoyo social y fiestas. “En lo personal me siento muy bien porque sé que son
buenas acciones que nosotras realizamos, no sélo que benefician a nuestro fandom
sino (...) al mundo que nos rodea y por eso me siento muy bien (...)” (Yanina, 20

afnos).

Refiere que el conjunto de deseos, percepciones, sentimientos y necesidades que
se construyen a partir de las actividades que realiza el grupo como una razén de
permanencia (Fenster, 2005). Esto quiere decir, la interaccion de los miembros en
diversas actividades genera emociones que refuerzan el vinculo que tienen con su

comunidad lo cual los motiva a permanecer.

Se identifica que las actividades en la comunidad que generen algun sentimiento o
interés en los miembros funcionan como un refuerzo que facilita su permanencia.
El refuerzo, no necesariamente debe ser bueno o malo, sino generar situaciones
para el sujeto que aumente sus emociones y conductas de manera favorables

(Gongora y Kim,2018), Es decir, la retroalimentacion positiva y que genere una
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respuesta emocional en el individuo puede favorecer en la permanencia con la

comunidad.

Otra de las razones de permanencia en la comunidad son los beneficios de la
comunidad al usuario, se caracterizan por el apoyo mutuo entre los integrantes en
base a la confianza que existe con la comunidad permite un grado de sensibilizacion
del usuario, al conocer diferentes historias de vida o anécdotas de los miembros
permitiendo asi que el usuario puede expresar sus preocupaciones en la comunidad
ademas de ganar confianza propia. “me ayud6 a ser mas sociable, (...) a no
encerarme en mi cuarto (...) cada una contaba su experiencia con el grupo,como me
empezaba a sentirme en una familia (...) [silencio] a tener mas confianzaen mi
misma” (Yuliza, 22 afos). El poder plantear metas de desarrollo ya adquirir cierta
tolerancia hacia actitudes desagradables, por la libertad que existe en la forma de
comunicacion, dentro de las comunidades lo cual permite que sean mas abiertos a

nuevas experiencias y perder ciertos prejuiciosos.

Por lo expuesto, los beneficios que adquiere el integrante de la comunidad son
intrinsecos, la cual se expresa en los cambios que puedan surgir en la actitud de la
persona. Siendo una respuesta favorable o desfavorable ante los estimulos del
entorno preservando la integridad de la persona, relacionada a ideales,
representaciones, acciones o valores (Miller,2021). Es decir, lo adquirido en la
comunidad virtual sea tiende a trasladarse a la presencialidad a través de la

conducta o ciertos ideales que se terminarian aplicando en la cotidianidad.

Una tercera razén de permanencia en la comunidad son la Simbologia particular,
se caracteriza por la representacion perceptible de una idea por imagenes y colores.
Se encontré que son creados o apropiados por los miembros de la comunidad para
referirse a situaciones, acciones o roles que se vuelven muy representativos de la
comunidad y el individuo adquiere como propio. “nos representan el morado (...),
es nuestro tanto army como BTS, (...) otro que es la ballena que es nuestro simbolo
o la unién entre nosotros entre army y BTS, (...)” (Yuliza, 22 afios). Agostini y
Mechant (2019) refiere que las comunidades virtuales conforman esquemas,
configurada en nuevas formas de interaccion en diferentes contextos, donde los

individuos se apropian de la tecnologia para establecer relaciones.
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Se identifica, ciertas representaciones se vuelven significativos en los miembros de
la comunidad y pasa a ser algo importante de la comunidad. La ideacion de ciertas
caracteristicas puede ser generales, pero representan muchos las hechos
particulares, completos y detallados (Gongora y kim, 2018). Es decir, una accion o
situacidon cargada de muchas emociones se vuelve de relevancia en la comunidad
y pasa a ser representada de manera perceptible por los miembros.

Ultima razén de permanencia en la comunidad es el lenguaje particular, Son
didlogos concretos que nacen en la comunidad. Se encuentra que por el uso
frecuente o el guardar un significado que permite expresar un contexto de manera
verbal; caracterizado por palabras o frases exclusivas de la comunidad, como los
apodos que guardan significados propios para el grupo o a los individuos. %...) la
frase de "l purple you “(...) se realizé durante un concierto (...) representados por
el color morado (...) en vez de decir "l love you" dijo "l purple you" y eso quiere decir
que nos ama (...)” (Yanina, 20 afos). Por ello, Vargas (1999) refiere que los
miembros se vuelven conscientes y tiene compromisos afectivos con los
significados que mantiene colectivamente, construyendo asi caracteristicas de

identidad de la persona como le grupo.

Se evidencia que las comunidades pueden generar un lenguaje compuesto de
palabras que son representativas que guardan un significado de acciones o
situaciones. Las cuales representa parentesco o hermandad ante un estimulo
comun generando mayor unién y mejorando las relaciones interpersonales
(Gongora y kim, 2018). Es decir, el lenguaje particular de la comunidad refleja la

sensacion de union y facilita la interaccion entre los individuos.

Anonimato digital, permite un trato igualitario y genera conductas de libertinaje
produciendo casos que faciliten las situaciones de violencia digital o delitos entre
los usuarios. En este punto se resalta significativamente las respuestas orientadas
a la identidad virtual, que particulariza al usuario, con la cual puede interactuar sin
comprometer su privacidad, aunque esta se puede ver afectada por al liberar su
propia informacion durante la interaccion. “no pregunto si eres hombre o mujer, (...)
es dificil saber asi que mejor tratarlos igual y no diferenciar (...) si dicen son mujeres
o hombre y les tengo confianza o son amigos no cambiaria mucho (...) pero no todos

2

son asi” (Lord, 26 afios). Morillo y Rios (2022) refieren, las actividades rutinarias de
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las personas tienen cierta influencia en los riesgos asociados al uso de internet, el
ambiente digital y el anonimato de este, favorece el contacto con gran variedad de

individuos con diferentes contextos conductuales, sociales o vivenciales.

Después de lo expuesto, se entiende que el anonimato en la red es parte de la
interaccidon entre usuarios y las comunidades permitiendo el no ser excluidos. Ya
gue las plataformas digitales buscan aumentar el alcance de interaccion entre el
individuo con el resto de usuarios (Sanchez et al, 2021). Es decir, el anonimato
digital permite crear una identidad digital la cual facilita la interaccion con un gran
numero de individuos, sin embargo, no asegura que como sera la conducta del

individuo.

Experiencias dentro de las comunidades

Resultado de la interaccion realizada entre los individuos mediante la digitalidad
gue implica todo un conjunto de actividades cognitivas producto del entendimiento
(Amengual, 2022). Este conjunto de actividades cognitivas, determina como los
miembros de forma voluntario deciden coordinar sus capacidades y fortalezas para
cumplir un objetivo comun a treves de una estructura organizada por ello los cargos
dentro de la comunidad, las normas de la comunidad y las sanciones de la
comunidad resultan relevantes para entender la organizaciéon dentro de las

comunidades por parte de los miembros de la comunidad virtual.

Cargos dentro de la comunidad, Se entiende como la jerarquia interna de la
comunidad, con el fin de cumplir ciertas funciones que ayuden al desarrollo y
crecimiento de la misma. Los entrevistados describen cuatro niveles: El creador de
la comunidad, con mayor influencia y encargado de crear las normas y sanciones;
los administradores, administran las normas y sanciones, gestionan la cantidad y
privacidad de los usuarios, reportan al creador el desarrollo de la comunidad e
informar sobre los eventos; los moderadores, supervisan la conducta y brindan
apoyo a los miembros; por ultimo, los miembros o usuarios, son la mayoria, pueden
reportar publicaciones o acciones que les resultan desagradables a los

administradores 0 moderadores. “‘como cualquier grupo tiene sus creadores y
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administradores y esos grupos son grandes (...)5 administradores y era ellos los
gue ponian las reglas, las normas y sanciones, lo que se respetaba y las actividades

gue se realizaban de lunes a domingo” (Issac, 22 afios).

Lo cual coincide con el planteamiento de Gené et al. (2021) quien refiere a los
creadores no solo como divulgadores de informacion, si no que evolucionan hasta
crear un ambiente que posibilita el cambio reciproco de informacion y socializacion

con tematicas elaboradas por los propios internautas.

Se ha identificado que los participantes destacan una organizacion interna en los
grupos donde existe una jerarquita, funciones y reglas sociales de conducta.
Representando la colaboracion de muchos y diferentes individuos en relacién a un
tépico comun, ademas sumando habilidades y conocimientos permitiendo que la
comunidad ser mas articulada (Gongora y kim, 2018). Es decir, las experiencias
vivenciadas por los participantes dentro de las comunidades estan estructuradas

bajo una organizacién.

Normas de la comunidad, son las directrices que deben seguir los miembros de
la comunidad, estas garantizan una convivencia y experiencia agradable al
momento de interactuar. Los participantes refieren que son normas de la propia
plataforma virtual, creadas para mantener el orden en las comunidades, uso
adecuado de la plataforma y respeto entre los usuarios; y normas propias de la
comunidad, son mas personalizadas, dirigidas a las actitudes de los miembros
permitiendo el desarrollo de tolerancia y metas de la comunidad. "(...) lotipico 6sea
no ofender exageradamente, 6sea si la persona se esta incomodando no lo
incomodes (...) respetar a los demas, (...) propio discord de la aplicacion que te dice:
ten en cuenta tal cosa cuando entras en una comunidad” (Windelin, 20 afios). Ello
coincide con Castells (1977) refiere que el ambito del grupo, el cual transmite
complicidad hacia un objetivo, se enmarca en reglas para interpretar lo que esta
pasando dentro del grupo como estilos de vida, formas de pensar y patrones de

conducta fortaleciendo el vinculo de interacciéon con los demas.

Se puede reconocer que las normativas en las comunidades estan ligadas a la

convivencia y enfocado en la comodidad de integracion. Permitiendo asi que el
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individuo responda con mayor predisposicion al entorno, ademas generar
respuestas en conjunto para favorecer o rechazar acciones. (Muller, 2021). Es
decir, las normas permiten que los miembros puedan aceptar o rechazar con mayor

facilidad ciertos comportamientos facilitando asi su adaptabilidad al entorno digital.

Sanciones de la comunidad, son castigos a las acciones de los miembros que
incumplan con las normas y acciones que puedan dafar la convivencia u objetivo
de la comunidad. Se encontré sanciones leves, son llamados de atencién avisando
el mal comportamiento y el baneo temporal, el cual es impedir la interaccion del
usuario con los demas miembros, siempre que no haya cambiado su mal
comportamiento; Y las sanciones graves, expulsion del usuario de la comunidad,
aplicandose el bloque del usuario y asignacion a la lista negra, para que no vuelva
a hacer admitido en la comunidad. “(...) baneo, depende mucho de cémo te
comportes, si sabes que algo no debes hacery sigues haciéndolo (...) expulsion del
grupo asi ya no se pueden unir al directo o el canal, (...) para que pase eso debes

ser muy pesado” (Lord, 26 afios)

Se puede destacar que el realizar acciones contraproducentes a la comunidad,
pueden generar consecuencias que afecten la interaccion de los participantes en la
comunidad. Son estimulos externos vinculadas al desagrado del individuo que
afectan su bienestar generando deseos de evitacion (Gongora y Kim, 2018). Es
decir, Los participantes asocian que las acciones no aceptadas en el ambiente

interno de la comunidad como negativas y deben evitar realizarlas.

Percepcion de Violencia digital

Se entiende toda accion voluntaria que se realiza con ayuda de la red, plataformas
digitales y cualquier otro dispositivo electronico que tiene la finalidad de causar dafio
a otro usuario (Solis, et al, 2021). Estas acciones determinan las formas de
interacciéon violenta en la comunidad digital por ello la agresién cibernética, la
discriminacion digital, el cyberacoso y el sexismo resultan relevantes para entender

la percepcion de violencia digital dentro de las comunidades virtuales.
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Agresion Cibernética, Aquellas acciones o conductas realizadas durante los
conflictos entre las comunidades y usuarios enfocados en atacarse o defenderse,
gue termina normalizandose entre los usuarios. Se ha identificado diversas formas
de agresion como: funa, manifestaciones publicas llenas de rechazo hacia una
persona o comunidad con la finalidad de difamar; boicot, accion dirigida hacia una
persona o entidad con el fin de perjudicar una actividad social o comercial; y Hate
(odio), insultos racistas, homofobias y xenofébicas realizadas por usuarios en
general y mayoria con usuarios los cumplen con estas caracteristicas. “(...) hay
fans tontos de otros lados, entonces cuando el duefio del canal habla de otro canal
y su creador de contendio y a veces se generan peleas, funas y mucho hate en los

chats (...) lo suelo ignorar” (Lord, 26 afios).

Por lo expuesto, los participantes resaltan que las acciones vinculadas a la agresion
estan normalizadas pues no representa la mayoria de la comunidad y lo categorizan
como una reaccion. Siendo acciones con intencion de causar dafio de manera
directo o indirecta, a un individuo o institucién la cual termina creando ataques por
redes sociales, publicaciones difamatorias entre otras (Ramirez,2021). Es decir, los
usuarios de las comunidades aceptan las acciones violentas bajo un argumento

justificativo.

Discriminacién Digital, accion y expresion discriminatoria efectuada a través de la
virtualidad denigrar y generar una diferencia a favor o en contra de un usuario. Se
encontrd que suceden por las caracteristicas personales de los participantes como
el sexo, edad, procedencia, acento, entre otros. “(...) “Oe, ese dandome, callate
cholo de mierda, cosas asi ¢no? Que son normales, (...) “¢sCémo que cholo?,
¢;Como que serrano?, ;Haber tu perfil?” y revisa su perfil y lo muestra (...) “Mira,
con esa cara me dices serrano” [risas]” (Jeanpiere, 23 afios). Lo cual coincide con
Watanabe et al. (2018) sefiala como la utilizacién del lenguaje de una forma
violenta, agresiva u ofensiva, enfocado a grupos especificos de personas que
comparten algo en comun, llevado a cabo de manera sistematica, a menudo,

motivado por ideologias que se adhieren a individuos y grupos.
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Se puede evidenciar que las acciones enfocadas en discriminar presentes en la
virtualidad tienden a ser frecuentes, integrados en la interaccion sin considerar que
tan ofensivo es la expresion. La relacion desigual en situaciones concretas
justificadas por caracteristicas raciales hacia una persona o grupo de individuos
tiende a estar acompafiando de un sentimiento de superioridad por parte del
agresor. (Ramirez, 2021). Es decir, las acciones y comentarios discriminatorias
utilizadas son usadas con frecuencia por usuarios que desean demostrar

superioridad.

Cyberacoso, utilizacion de los medios digitales para vigilar, divulgar e intimidar a
una persona o un grupo de personas mediante ataques con la informacién personal
o falsa. Se identifico principalmente al doxeo, apropiacién de informacion privada
del usuario como su direccion o nombre real; el Stalkear, accion de vigilar o asechar
a la persona de manera virtual en diferentes plataformas digitales. “(...) un miembro
gue no quiso seguir mas en el grupo y le comenzaron a sacar todos los datos de
sus familiares (...) iban ir a su casa y no sé, se asusto muy feo que se salio del
grupo” (Santi, 24 aios. Por otro lado, se diferenciaron dos formas de Cyberacoso,
el acoso directo, calidad y cantidad de mensajes que se envian al usuario, suelen
ser mensajes repetitivos de indole sexual; el acoso indirecto, calidad y cantidad de
comentarios, los cuales son violentos, con insultos, amenazas y sexuales, no

relacionadas al objetivo de la comunidad.

“(...) estaba consultado y pregunto (...) me envian un mensaje bien largo y entero
donde te lo pintan bonito al inicio, pero luego empezaba a cambiar su temay ya uno
se daba cuenta de lo que estaban proponiendo (...)” (Joselyn, 23 afos). Se
identifica que estos actos son mas accesibles por la tecnologia, la libertad al
momento de interaccionar y el anonimato digital cual termina siendo vulnerado. Por
lo mismo, es un comportamiento repetitivo que busca amenazar, enojar o humillar
de manera intencionada por parte del agresor (Sanchez et al, 2021). Es decir, los
agresores utilizan a las plataformas y su gran difusion a la que se exponen los

usuarios para recabar informacion y buscar perjudicarlos.
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Sexismo, es la interpretacion de la violencia experimentada y visualidad con mayor
frecuencia entre las interacciones virtualidad por parte de los usuarios. Los
resultados enfatizan en donde la violencia orientada a la mujer tiende a ser mas
repudiada, castigada o visibilidad en comparacién al varén que no suele diferenciar
la violencia digital de su interaccion comun. “el hombre del comun (...) 6sea entre
comillas de que el “hombre no sufre” (...) entonces digamos que el hombre siempre
debe ser valiente y no ve que lo acosan piensa que se confundié” (Windelin, 20
afnos) y “(...) siempre hay un poco de uno el tema de no realizar bien las funciones
(...) el ser mujer también conlleva a que te golpeen doblemente, te golpean por ser

mala y te golpean también por ser mujer” (Tesa, 27 afios)

Los participantes desatacan interpretaciones vinculadas al tema de violencia
relacionadas con sus experiencias y la frecuencia con las que se pueden percibir,
diferenciando la cantidad de agresiones como el tipo de respuesta emocional de los
usuarios. Se entiende como una discriminacion enfocada en el sexo de las
personas, acompafnada de estereotipos sociales estableciendo desprecio hacia el
sexo opuesto (Ramirez, 2021). Es decir, los participantes han asociado dichas
experiencias como una diferenciacién en el trato entre usuarios por su sexo y la

frecuencia.

Los datos recopilados de la presente investigacion tuvieron las siguientes
limitaciones, la mayoria de los participantes se mostraban timidos o negaban la
grabacion debido a que eran pertenecientes a comunidades que realizaban
acciones delictivas y de violencia por lo que poseian confidencialidad sobre sus
normas y jerarquias que estas tenian de manera interna, sin embargo, cuando se
les menciono que su participacién seria de manera anénima se animé. Asi mismo,
los miembros de las comunidades que no normalizaban la violencia de igual manera
preferian mantenerse bajo anonimato y no encender su camara ya que las
plataformas virtuales permiten que los usuarios interactien y compartan sus datos
personales solo si ellos lo desean por o mismo que les resulta atractivo interactuar
por este medio ya que se dan a conocer en su comunidad como ellos prefieran. En
ambos casos se respeto lo manifestado y esto permitié que se sientan comodos, se
explayen sin temores, que la entrevista sea mas fluida y abierta lo que contribuyda

que los datos recopilados sean precisos de acuerdo a sus experiencias.
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V. CONCLUSIONES

Primera-. El sentido de pertenencia en las comunidades virtuales, se construye a
través de lainteraccion constante entre los usuarios al compartir informacion,
disfrutar de actividades, obtener beneficios como desarrollo personal, por
otro lado el anonimato genera sentimiento de libertad lo que les permite
accionar sin temor y poner en practicas lenguajes y simbologia exclusiva de
la comunidad lo que redunda aun mas en identidad en base a experiencias
generadas del conjunto de percepciones y sensaciones del individuo que
nace al sentirse parte de un grupo que se construye a partir de las actividades

frecuentes.

Segunda-. Asi mismo, las experiencias vividas dentro de comunidades virtuales son
significativas para los usuarios ya que ocasionan respuestas emocionales
gue los motiva a permanecer en la comunidad, a moverse en conjunto hacia
objetivos grupales y ocupar cargos donde desempefian un rol jerarquico de
manera voluntaria. Como toda organizacion se mueven en funcién de
normas y sanciones dentro de la comunidad lo que cautiva el interés y
termina empoderando a los miembros a compartir informacién convirtiéndola
en una sola ya que la tecnologia permite que la difusion sea instantanea

debido a su poder de difusion y alcance.

Tercera-. Por dltimo, las percepciones de violencia digital vivenciadas dentro de
comunidadesvirtuales, demostrd que la presion del entorno y las escasas
restricciones que permite el anonimato digital generan confianza al usuario
de agredir mediante insultos o0 mofas ya que limita las consecuencias de
recibir algun castigo, existe discriminacion por la edad, acento, color de piel
0 aspecto fisico y nacionalidad, existe acoso ya que se hostiga y se expone
datos personales con el fin de inducira sus victimas; ademas la percepcion de
la violencia en donde las mujeres afirman sermas vulnerables y estar en
desventaja, debido a los comentarios y la desvalorizacion de su desempefio,
por otro lado, los hombres reconocen que las mujeres son mas agredidas y
ellos no son conscientes cuando son agredidos digitalmente pues este tipo

de conductas son frecuentes en su interaccion y se ha normalizo.
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VI. RECOMENDACIONES

Primera-. Al Ministerio de Educacion y Salud, crear programas que usen a las
comunidades virtuales como un medio de terapias 0 apoyo a personas que

tiendan a sentir soledad o desapego por alguna enfermedad cronica.

Segunda-. A los investigadores realizar el estudio en miembros de comunidades
virtuales quepertenezcan a diferentes plataformas digitales de las que ya

fueron estudiadas.

Tercera-. A los investigadores profundizar en la adaptacién y normalizacion de

violencia quese ha establecido en las comunidades virtuales.

Cuarta-. Y a las universidades difundir la investigacion debido a que en el Peru
existen escasos estudios del tema a pesar de que es una problematica

existente y avanzaparalelamente con el alcance de la tecnologia.
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¢Cudles son | Describirelsentidode | o .10 qe Satisfaccion ST
pertenencia a las :
. . ertenencia
las comunidades virtuales | P Refuerzos RP
experiencias en usuarios de las positivos
N plataformas digitales. Emociones
en relacién a la desagradables ED
pertenencia en Sensibilizacion S
usuarios  de : :
: Comprender las Inteligencia
comunidades npre e S colectiva IC
experiencias vividas | Experiencia
VirtuaIES?; dentro de las s en Apoyo mutuo AM
. Cuidles  son comunidades virtuales | comunidad
< en usuarios de las es virtuales Simbolismo +
las plataformas digitales. Respuestas
. RE
. mocional
experiencias emocionates
. . Retroalimentacion R
de violencia .
o Racismo RC
digital en
Sexismo SX
usuarios de Exp.'OfaF las
experiencias de
comunidades percepcion violencia .
. digital vivenciadas | o CePCION | riminacion D
virtuales? de violencia
dentro de digital
comunidades virtuales Cyberacoso CA
relacionados en
usuarios de las . -
plataformas digitales. Anonimato digital AD
Agresion
9 AC




ANEXO 2 Guia de revision del rigor cientifico de la entrevista semi estructurada

A continuacion, solicitamos brindar sus observaciones respecto a la guia de
entrevista que pretende recoger informacion respecto a los significados alrededor
de las comunidades virtuales, entre pertenencia, experiencia y percepcion de
violencia digital en usuarios de plataformas virtuales.

Los criterios para la revision deben enfocar lo siguiente:

e Que las preguntas permiten responder a los objetivos planteados en la
presente investigacion.

e Que el lenguaje sea culturalmente apropiado para los grupos participantes.
Seguidamente presentamos la pregunta de investigacién, objetivos del estudio y
principales caracteristicas de los participantes.

Problema de Investigacion:
¢, Cuales son las experiencias en relacion a la pertenencia en usuarios de
comunidades virtuales?; ¢ Cudales son las experiencias de violencia digital en

usuarios de comunidades virtuales?

Objetivo General:

Explorar los significados alrededor de comunidades virtuales, en relacién a
pertenencia, experiencia y violencia digital en usuarios de plataformas digitales.
Objetivos especificos:

e Describir el sentido de pertenencia a las comunidades virtuales en usuarios
de las plataformas digitales.

e Comprender las experiencias vividas dentro de las comunidades virtuales en
usuarios de las plataformas digitales.

e Explorar las experiencias de percepcién violencia digital vivenciadas dentro
de comunidades virtuales relacionados en usuarios de las plataformas
digitales.

Caracteristicas sociales de los y las participantes: Adolescentes y adultos

pertenecientes a comunidades virtuales en plataformas digitales.



Ite | Objetivo categoria | subcategoria Pregunta
m especifico
Necesidad de
1 aceptacion
¢, Como iniciaste en la
Describir el ' 3 comunidad virtual?
sentido de Satisfaccion
2 pertenencia a
las Sentido de
comunidades pertenenci Refuerzos ¢En el tiempo que perteneces
3 virtuales en a o a esta comunidad qué
usuarios de las positivos experiencias te han
plataformas impactado?
digitales. ¢Qué ocurria en tu entrono
. cuando decidiste ingresar a la
Emociones . .
desaaradables comunldaq virtual y que cosas
g
4 han cambiado en tu vida
después de ello?
Comprender
5 las ¢ Como fueron las primeras
experiencias Sensibilizacion | conversaciones con personas
vividas dentro de tu comunidad?
de las
comunidades Inteligencia
virtuales en colectiva ¢, Como te adaptaste a las
usuarios de las normas 0 mensajes que
plataformas enviaban en la comunidad?
6 digitales.
Apoyo mutuo | ¢Como determinan las
actividades que se
. desarrollaran en la
Experienci comunidad?
asen
comunidad e
es _ _ (,,Cuales son Iqs palabras, _
: Simbolismo | simbolos o anécdotas propias
virtuales :
de tu comunidad?
Respuestas
emocionales ¢, Como te sientes con las

Retroalimentac
ion

actividades que se realizan en
la comunidad?

¢, Qué cosas se sancionan en
la comunidad?

¢, Como son las sanciones
dentro de la comunidad?




¢, Como reaccionas cuando
ocurren situaciones con las
qgue no estas de acuerdo?

10

Explorar los
contenidos
comportament
ales dentro de
comunidades
virtuales
relacionados a
la percepcion
de violencia en
usuarios de las
plataformas
digitales

percepcion
de
violencia
digital

Racismo

Sexismo

Discriminacion

¢, Hay razones por las cuales
se acepta o niega que alguien
pertenezca a tu comunidad?

Al varén: ¢como es la relacion
gue tienen con las mujeres en
la comunidad?

A la mujer: ¢como es la
relacion que tienen con los
varones en la comunidad?

Cyberacoso

Anonimato ¢, Has experimentado o

digital conoces una experiencia
relacionada al cyberacoso en
las comunidades virtuales?

Agresion ¢ Has experimentado ataques o

cibernética troleos por pertenecer a tu

comunidad?




1 ¢, Como iniciaste en la comunidad virtual?

5 ¢En el tiempo que perteneces a esta comunidad qué experiencias te han
impactado?

3 ¢, Qué ocurria en tu entrono cuando decidiste ingresar a la comunidad
virtual y que cosas han cambiado en tu vida después de ello?
¢, Como fueron las primeras conversaciones con personas de tu

4 | comunidad?

5 ¢, Como te adaptaste a las normas o mensajes que enviaban en la
comunidad?

6 . , - _
¢, Como determinan las actividades que se desarrollaran en la comunidad?

7 ¢, Cudles son las palabras, simbolos o anécdotas propias de tu
comunidad?

8 ¢, COmo te sientes con las actividades que se realizan en la comunidad?

9 ¢, Qué cosas se sancionan en la comunidad?

10 ¢, Como son las sanciones dentro de la comunidad?

11 ¢, Hay razones por las cuales se acepta o niega que alguien pertenezca a
tu comunidad?
Al varén: ¢cémo es la relacion que tienen con las mujeres en la

12 comunidad?
A la mujer: ¢como es la relacion que tienen con los varones en la
comunidad?
¢, Has experimentado o conoces una experiencia relacionada al

13 cyberacoso en las comunidades virtuales?

14

¢, Has experimentado ataques o troleos por pertenecer a tu comunidad?




ANEXO 3 Guia de entrevista semi estructurada
TITULO

“Comprender las experiencias vividas dentro de las comunidades virtuales en

usuarios de las plataformas digitales y explorar las experiencias de violencia

digital”
ENTREVISTADO. ..ot
COMUNIDAD......cooeiiiiiiiiiiiieea CARGO.....oiiiiie
OBJETIVO GENERAL

Explorar los significados alrededor de comunidades virtuales, en relacion a

pertenencia, experiencia y la percepcion de violencia digital en usuarios de

plataformas digitales.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Describir el sentido de pertenencia en las comunidades virtuales en

usuarios de las plataformas digitales.

Comprender las experiencias vividas dentro de las comunidades virtuales

en usuarios de las plataformas digitales.

Explorar las experiencias de percepcion de violencia digital vivenciadas

dentro de comunidades virtuales relacionados en usuarios de las




PREGUNTAS

10.

11.

12.

13.

14.

¢, COmo iniciaste esta comunidad virtual?

¢En el tiempo que perteneces a esta comunidad qué experiencias te han
impactado?

¢, Qué ocurria en tu entrono cuando decidiste ingresar a la comunidad virtual
y que cosas han cambiado en tu vida después de ello?

¢,Como fueron las primeras conversaciones con personas de tu comunidad?

¢,Como te adaptaste a las normas 0 mensajes que enviaban en la
comunidad?

¢, Como determinan las actividades que se desarrollaran en la comunidad?
¢, Cudles son las palabras, simbolos 0 anécdotas propias de tu comunidad?
¢, Como te sientes con las actividades que se realizan en la comunidad?

¢, Qué cosas se sancionan en la comunidad?

¢, Como son las sanciones dentro de la comunidad?

¢, Hay razones por las cuales se acepta o niega que alguien pertenezca a tu
comunidad?

Al varon: ¢,como es la relacion que tienen con las mujeres en la comunidad?

A la mujer: ¢cémo es la relacion que tienen con los varones en la
comunidad?

¢ Has experimentado o conoces una experiencia relacionada al cyberacoso
en las comunidades virtuales?
¢, Has experimentado ataques o troleos por pertenecer a tu comunidad?



ANEXO 4  Cuaderno anecddtico

NOMBRE DE PARTICIPANTE

MUESTREO:

REQUERIMIENTO: Firma de consentimiento informado

Firma de permiso para grabacion ....

OBERVACION

OBSERVACION
CATEGORIA

OBSERVACION
SUB
CATEGORIA




ANEXO 5 Consentimiento informado

La investigacion titulada “Experiencia alrededor de comunidades virtuales; entre la
pertenencia y violencia en linea en usuarios de plataformas digitales, 2022” es
conducida por los investigadores Iro Condori Alfaro y Elizabeth Noemy Cueto
Villanueva.

La informacion que se recoja sera estrictamente confidencial y no se podra utilizar

para ningun otro proposito que no esté contemplado en esta investigacion.

La investigacion podra ser publicada en revistas cientificas y ser divulgada en

eventos cientificos.

Si usted accede a participar en este estudio, se le solicitara responder una entrevista
gue le tomara en promedio 60 minutos de su tiempo, se daran en una plataforma
virtual por lo cual serdn grabadas para poder transcribir las ideas que usted haya
expresado. Al final de la investigacion la grabacion sera borrada.

Su participacion es voluntaria, por lo cual puede finalizar en cualquier momento del

estudio, sin que esto represente algun perjuicio para usted.

Si se sintiera incobmoda o incomoda frente a alguna de las preguntas, puede ponerlo
en conocimiento al entrevistador(a) y abstenerse de responder.

Su participaciébn no lo expondra a riesgos fisicos ni mentales, asi como los
beneficios de la misma dependera del uso que los participantes realicen con los
resultados de la investigacion.

Cuando todas las entrevistas y sesiones a profundidad sean completadas, las
mismas seran analizadas para integrar la informacion obtenida, juntar las
respuestas de todas las personas participantes y ver si se lograron los objetivos del

estudio.

Si tuviera alguna duda o consulta adicional con relacién al desarrollo del proyecto,
por favor comuniquese con los investigadores Iro Condori Alfaro y Noemi Cueto

Villanueva, correo noemi.frapmi20@gmail.com o al celular 963276442.

Gracias por su participacion.


mailto:noemi.frapmi20@gmail.com

Yo,

doy mi consentimiento para participar en el estudio y soy consciente de que mi

participacion es enteramente voluntaria.

He recibido informacion en forma verbal sobre el estudio mencionado
anteriormente. He tenido la oportunidad de discutir sobre el estudio y hacer

preguntas.

Al firmar este protocolo estoy de acuerdo con que mis datos personales, incluyendo
datos relacionados a mi salud fisica y mental o condicion, y raza u origen étnico,
puedan ser usados segun lo descrito en la hoja de informacion que detalla la

investigacion en la que estoy participando.

Entiendo que puedo finalizar mi participacion en el estudio en cualquier momento,

sin que esto represente algun perjuicio para mi.

Entiendo que recibiré una copia de este formulario de consentimiento e informacion
del estudio y que puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio

cuando éste haya concluido.

Para esto, puedo comunicarme con los investigadores Iro Condori Alfaro y
Elizabeth Noemy Cueto Villanueva, correo noemi.frapmi20@gmail.com o al celular
963276442

Nombre Participante Firma Fecha

Nombre Entrevistador(a) Firma Fecha


mailto:noemi.frapmi20@gmail.com

ANEXO 6 Tabla de andlisis de significatividad de los codigos

Actividades en comunidad
Gr=38

AGRESION CIBERNETICA
Gr=66

ANONIMATO DIGITAL
Gr=34

Apoyo mutuo
Gr=55

BENEFICIOS DE LA
COMUNIDAD
Gr=72

CARGOS DENTRO DE LA
COMUNIDAD
Gr=27

Confianza Propia
Gr=24

CYBERACOSO
Gr=38

DISCRIMINACION
Gr=24

El creador
Gr=8

EXPERIENCIA EN
COMUNIDADES VIRTUALES
(categoria madre)
Gr=141

IGUALDAD DE TRATO
Gr=19

LENGUAJE PARTICULAR
Gr=41

LIBERTAR DIGITAL
Gr=29

Los administradores
Gr=7

Los mienbros o usuarios
Gr=8

Los moderadores
Gr=1

Metas
Gr=10

NORMAS EN LA
COMUNIDAD
Gr=36

Normas propias de la
plataforma digital
Gr=35

Normas propias de las
comunidad
Gr=9

ORGANIZACION DENTRO
DE LAS COMUNIDADES
Gr=94

PERCEPCION DE
VIOLENCIA DIGITAL
Gr=133

percepcion femenina frente a
la violencia
Gr=7

percepcion masculina frente a
la violencia
Gr=12

RAZONES DE INICIO DE
COMUNIDAD
Gr=50

RAZONES DE
PERMANENCIA EN
COMUNIDAD
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Refuerzo positivo
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Gr=39

RETROALIMENTACION
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SANCIONES EN LA
COMUNIDAD
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SENTIDO DE PERTENENCIA
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SEXISMO
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SIMBOLOGIA PARTICULAR
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COMUNIDAD
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ANEXO 7 Tabla de densidad para poder verificar el poder explicativo de los

cbdigos
Cadigo Comentario Densidad
Actividades en comunidad Los miembros de la comunidad en conjunto hacen actividades, que 1
pueden ser mandadas por el lider o alguien toma la iniciativa, estas
0 actividades son eventos, reuniones, concursos, juegos 0 apoyo
social.
AGRESION CIBERNETICA Acciones del usuario dentro de la comunidad y plataforma digital, 1
como conflictos enfocados a atacar, boicot con la intencién de
0 perjudicar, insultar y realizar funas. Y que debido a la repeticion y
convivencia de ello se normalizo.
ANONIMATO DIGITAL El usuario interactta sin revelar sus datos personales lo cual le da 3
X mas confianza de accionar libremente y dar a conocer a los deméas
Y solo lo que él les permita.
Apoyo mutuo Confianza que tiene el usuario a su comunidad, y que al interactuar 1
y conocer la vida de los demas siente una conexién y ese vinculo
0 motiva a que apoye en las actividades.
BENEFICIOS DE LA COMUNIDAD El usuario permanece e interactia en la comunidad ya que recibe 4
recompensas, objetivos o metas.
0
CARGOS DENTRO DE LA COMUNIDAD Dentro de la comunidad existen cargos y roles. 5
0
Confianza Propia El usuario gano confianza propia al interactuar y permanecer en la 1
comunidad venci6 la timidez.
0
CYBERACOSO Acciones del usuario al exponer datos de informacién personal o 1
familiar, vigilar y asechar a una persona o comunidad virtualmente,
0 enviar mensajes en cantidad haciendo requerimientos sexuales,
amenazando fuera del objetivo de la comunidad.
DISCRIMINACION Accién de los usuarios descremacion, burla excluyendo a una 1
persona o comunidad enfocado a sus rasgos personales y edad,
0 acento o nacionalidad.
El creador El creador tiene influencia en sus miembros, es quien crea el grupo 1
y pone las normas y sanciones.
0
EXPERIENCIA EN COMUNIDADES Toda lainteraccion realizada entre los individuos mediante la 3
VIRTUALES (categoria madre) digitalidadig;
0
IGUALDAD DE TRATO Todos los miembros sin diferenciar su sexo, edad son tratados igual 1
sin preferencias.
0
LENGUAJE PARTICULAR Palabras o frases exclusivas del grupo para referirse a un 1
contexto.
0
LIBERTAR DIGITAL permite al usuario interactuar libremente sin miedos ni restricciones 1
lo cual se le hace atractivo, sin embargo, facilita también la
0 violencia digital.
Los administradores Los administradores gestionan a los usuarios, protegen la 1
privacidad del creador, reportan al creador sobre la actividad en la
0 comunidad y avisan a los demas las actividades que se llevaran a
cabo.
Los miembros o usuarios Son los que interactdan, tienen un rol menor, tienen la posibilidad 1
de reportar la publicacién o accién que les incomode o
0 perjudique,
Los moderadores Supervisan brindan apoyo a los usuarios. 1
0
Metas Motivaciones por las que el usuario permanece como razones 1
académicas, planes, subir de rango, optar un cargo.
0
NORMAS EN LA COMUNIDAD Normas que se establecen 3
0
Normas propias de la plataforma digital Normas que la plataforma digital plantea a los usuarios y estos 1

deben adaptarse a ello, como no hacer spam, respetar los roles y
respetar a los miembros.




Normas propias de la comunidad

Normas que la comunidad crea para que sus miembros convivan y
evitar conflictos, como no incomodar a los miembros, no ofender
exageradamente, no preguntar por la informacion personal, no
perjudicar a la comunidad y respetar a todos los miembros.

ORGANIZACION DENTRO DE LAS
COMUNIDADES

La comunidad se organiza y genera cargos, normas y sanciones
para ordenar a la convivencia e interaccion.

PERCEPCION DE VIOLENCIA DIGITAL

Toda accion violenta entre usuarios o comunidades

percepcion femenina frente a la violencia

percepcién que tienen las mujeres frente a la violencia que se da en
las comunidades virtuales donde mencionan sentirse vulnerables a
recibir agresion y se sienten en desventaja.

percepcioén masculina frente a la violencia

percepcién que tienen los hombres frente a la violencia que se da
en las comunidades virtuales donde afirman que reconocen que las
mujeres son mas agredidas y acosadas.

RAZONES DE INICIO DE COMUNIDAD

motivos por los cuales los usuarios se unen a las comunidades
como curiosidad, atraccion personal, buscando socializar por que
los amigos lo invitan, los streamer que miran o porque comparten
gustos similares.

RAZONES DE PERMANENCIA EN
COMUNIDAD

caracteristicas por las cuales los usuarios decide quedarse en la
comunidad y seguir formando parte de esta e identificacion
particular con su comunidad

Refuerzo positivo

Cada accién que hace el usuario es motivada hacia algo una
recompensa.

Respuestas Emocionales

El usuario por cada accién que realiza dentro de la comunidad
estimula una emocién

RETROALIMENTACION

Las acciones que hacen los usuarios en la comunidad influyen en
todos los miembros que aumenta su interés de seguir
participando.

SANCIONES EN LA COMUNIDAD

Sanciones que se interponen en la comunidad.

Sanciones leves

Sanciones temporales que interpone la comunidad como llamada
de atencion, darle un aviso, baneo temporal, bloquear mensajes, no
escribir o entrar en llamadas.

Sanciones graves

Sanciones drasticas que interpone la comunidad como expulsion
del grupo, bloqueo de usuario, mantenerlo en una lista negra que
no le permita ingresar de nuevo.

SENTIDO DE PERTENENCIA

El conjunto de percepciones y sensaciones del individuo que nace
al sentirse parte de un grupo que se construye a partir de las
actividades frecuentes que se realizan, permite la integracion y
cohesion

SEXISMO

discriminacion enfoca en infravalorar el sexo o género de otra
persona, acompafiada de estereotipos

SIMBOLOGIA PARTICULAR

Creados por la comunidad para referirse a un objeto o situacion,
donde ingresan los roles de juego, comandos, formas de vestir.

TIEMPO DE PERMANENCIA EN
COMUNIDAD

Temporalidad en el cual una persona puede estar en una o mas
comunidades

TIEMPO DE ACTIVIDADES EN LA
COMUNIDAD

Cantidad de tiempo y forma en la que los usuarios se dedican a
interactuar con los demas en actividades de ocio, diversién o con
fines académicos.

Tolerancia a actitudes desagradables

Al interactuar en su entorno y adaptarse siente libertad de hablar,
quita los perjuicios y abierto de mente.




ANEXO 8 Tabla de andlisis de datos cualitativos de experiencia en comunidades virtuales.
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ANEXO 9 Formato de rigor cientifico de jueces

Guia de revision del rigor cientifico de la entrevista
Dra Ordinola Villagas Milagros

Usted ha sido elegido experto/a para emitir su opinidn sobre el contenido de este
instrumento cualitativo. Su experiencia sera muy valiosa para tener una
informacion experta sobre la calidad de las preguntas en este proceso de
construccion de la guia de entrevista, disefiada con el objetivo de explorar la
experiencias alrededor de comunidades virtuales, en relacién a pertenencia, y
violencia en linea en usuarios de plataformas digitales. Los participantes seran
mujeres y varones con edades entre 18 a 40 pertenecientes a comunidades

virtuales en plataformas digitales.
Los criterios para la revision deben enfocar lo siguiente:

v Que las preguntas permiten responder a los objetivos planteados en la

presente investigacion.
v Que el lenguaje sea culturalmente apropiado para los grupos participantes.

A continuacion, se presenta una breve explicacion de los constructos. Violencia
digital y sentido de pertenencia. se entiende que el sentido de pertenencia
propicia un dmbito de pertenencia al grupo lo cual transmite complicidad hacia
objetivos comunes, de esa manera se enmarcan reglas para interpretar lo que
esta pasando dentro del grupo como estilos de vida, formas de pensar, patrones
de conducta y sentimientos que genera el vinculo de interaccion con los demas
(Castells, 1977). Y por otro lado la violencia en linea puede ser psicolégica,
social, econdmica y sexual; donde todas estas formas se presentan en varios
escenarios de ataque por parte de grupos o individuos que utilizan estan redes
a favor de ellos mismos ya que se favorecen con el anonimato y la velocidad con
la que se intercambia la informacion, ademas de la facil manipulacion en masa

gue este ambiente propicio (Bejlajac y Filiovi, 2021).

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative
Commos Atributions. https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-
371321040168B.pdf

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf



. Objetivo Responde al Lenguaje .
Item e Preguntas - . Observaciones
especifico objetivo apropiado
v v
¢Cémoiniciaste en la
1 comunidad virtual?
Describir el sentido
de pertenencia a ~Z v
las comunidades
virtuales en ¢En el tiempo que
2 usuarios de las pgrtenecgs a es.ta .
comunidad qué experiencias
plataformas te han impactado?
digitales.
v v
¢, Qué ocurria en tu entrono
cuando decidiste ingresar a
la comunidad virtual y que
3 cosas han cambiado en tu
vida después de ello?
v v
4 ¢, Coémo fueron las primeras
conversaciones con
personas de tu comunidad?
Comprender las
experiencias - -
vividas dentro de ¢, Como te adaptaste a las
las comunidades normas 0 mensajes que
virtuales en | enviaban en la comunidad?
5 usuarios de las
plataformas
digitales. v v
¢ Cémo determinan las
actividades que se
6 desarrollaran en la
comunidad?
v v
7

¢, Cudles son las palabras,
simbolos 0 anécdotas

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative

Commos
37132104016B.pdf

Atributions.

https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf




propias de tu comunidad?

¢ Cémo te sientes con las
actividades que se realizan

8 en la comunidad?
¢, Qué cosas se sancionan en
la comunidad?
¢, Cémo son las sanciones
dentro de la comunidad?
¢, Cémo reaccionas cuando
ocurren situaciones con las
que no estas de acuerdo?
Explorar las | ;Hay razones por las cuales
experiencias  de | se acepta o niega que
9 violencia  digital | alguien pertenezca a tu
dentro de | comunidad?
comunidades
virtuales Al varén: ¢cémo es la
relacionados  en | relacién que tienen con las
10 | usuarios de las | mujeres en la comunidad?
plataformas
digitales. A la mujer: ¢como es la
relacién que tienen con los
11 varones en la comunidad?

¢ Has experimentado o
conoces una experiencia
relacionada al cyberacoso en
las comunidades virtuales?

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative

Commos Atributions.
37132104016B.pdf

https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-

poder-de-la-identidad-v-ii.pdf




¢ Has experimentado
ataques o troleos hacia ti u
otras personas dentro de tu
comunidad?

DATOS DEL JURADO EVALUADOR
Nombres y | MG Milagros Ordinola V. ]
Apellida \ /
Profesion Psicoloca | Gradoactual| bachi )  Master{h  D-. ()
Fdad 49 Feche 5 D

| Fecha y Mara ,7
| D:id1, 2823, 407 2

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative
Commos Atributions. https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-
371321040168B.pdf

Castells, M. (1997). La era de la informacidon economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf




Mg. Noel Bravo, Gina Paola.

Usted ha sido elegido experto/a para emitir su opinién sobre el contenido de este
instrumento cualitativo. Su experiencia sera muy valiosa para tener una
informacion experta sobre la calidad de las preguntas en este proceso de
construccion de la guia de entrevista, disefiada con el objetivo de explorar las
experiencias alrededor de comunidades virtuales, en relacion a pertenencia, y
violencia en linea en usuarios de plataformas digitales. Los participantes seran
mujeres y varones con edades entre 18 a 40 pertenecientes a comunidades
virtuales en plataformas digitales.

Los criterios para la revision deben enfocar lo siguiente:

e Que las preguntas permiten responder a los objetivos planteados en la
presente investigacion.

e Que el lenguaje sea culturalmente apropiado para los grupos
participantes.

A continuacion, se presenta una breve explicacion de los constructos. Violencia
digital y sentido de pertenencia. se entiende que el sentido de pertenencia
propicia un ambito de pertenencia al grupo lo cual transmite complicidad hacia
objetivos comunes, de esa manera se enmarcan reglas para interpretar lo que
esta pasando dentro del grupo como estilos de vida, formas de pensar, patrones
de conducta y sentimientos que genera el vinculo de interaccion con los demas
(Castells, 1977). Y por otro lado la violencia en linea puede ser psicologica,
social, econdmica y sexual; donde todas estas formas se presentan en varios
escenarios de ataque por parte de grupos o individuos que utilizan estan redes
a favor de ellos mismos ya que se favorecen con el anonimato y la velocidad con
la que se intercambia la informacion, ademas de la facil manipulacion en masa

gue este ambiente propicio (Bejlajac y Filiovi, 2021).

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative
Commos Atributions. https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-
37132104016B.pdf

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf



. Objetivo Responde al Lenguaje .
Item e Preguntas L . Observaciones
especifico objetivo apropiado
v v
¢Cémoiniciaste en la
1 comunidad virtual?
Describir el sentido
de pertenencia a 7 7
las comunidades
virtuales en ¢En el tiempo que
2 usuarios de las pgrtenecgs a es.ta :
comunidad qué experiencias
plataformas te han impactado?
digitales.
v v
¢, Qué ocurria en tu entrono
cuando decidiste ingresar a
la comunidad virtual y que
3 cosas han cambiado en tu
vida después de ello?
v v
4 ¢ Como fueron las primeras
conversaciones con
personas de tu comunidad?
Comprender  las
experiencias ~ ~
vividas dentro de ¢,Como te adaptaste a las
|aS Comunidades normas o mensajes que
virtuales en | enviaban en la comunidad?
5 usuarios de las
plataformas
digitales. v v
6 ¢ Cémo determinan las
actividades que se
desarrollaran en la
comunidad?
v v
7

¢,Cudles son las palabras,
simbolos o anécdotas
propias de tu comunidad?

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative

Commos
37132104016B.pdf

Atributions.

https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf




¢, Como te sientes con las
actividades que se realizan

8 en la comunidad?
¢ Qué cosas se sancionan en
la comunidad?
¢,Como son las sanciones
dentro de la comunidad?
¢ Cémo reaccionas cuando
ocurren situaciones con las
que no estas de acuerdo?
Explorar las | ;Hay razones por las cuales
experiencias  de | se acepta o niega que
9 violencia  digital | alguien pertenezca a tu
dentro de | comunidad?
comunidades
virtuales Al varén: ¢cémo es la
relacionados  en | relacién que tienen con las
10 | usuarios de las muijeres en la comunidad?
plataformas
digitales. A la mujer: ¢como es la
relacién que tienen con los
11 varones en la comunidad?

¢ Has experimentado o
conoces una experiencia
relacionada al cyberacoso en
las comunidades virtuales?

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative

Commos Atributions.
37132104016B.pdf

https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-

poder-de-la-identidad-v-ii.pdf
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¢ Has experimentado
ataques o troleos hacia ti u
otras personas dentro de tu

comunidad?

Los autores de la investigacion Condori Alfaro Iro icondorial@ucvvirtual.edu.pe

y Cueto Villanueva Noemy ecuetov@ucvvirtual.edu.pe agradecen su aporte.

Comentarios finales de la revision:

Todos los items cumplen con el objetivo para el que fue propuesto.

DATOS DEL JURADO EVALUADOR

Nombres y Apellido

Gina Paola Noel Bravo

Profesidn

Psicéloga

Grado actual

Bach ()

Master (X )

Dr. ()

Edad

42

Fecha

16/10/2022

L LR sEAAREN NS

Dina Nired @osion
FRICeA
Oope 10NN

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative

Commos Atributions.
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https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.

https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-

poder-de-la-identidad-v-ii.pdf



mailto:icondorial@ucvvirtual.edu.pe
mailto:ecuetov@ucvvirtual.edu.pe

Mg. Bernales Aranda Elvira Judith

Usted ha sido elegido experto/a para emitir su opinion sobre el contenido de este
instrumento cualitativo. Su experiencia sera muy valiosa para tener una
informacion experta sobre la calidad de las preguntas en este proceso de
construccion de la guia de entrevista, disefiada con el objetivo de explorar las
experiencias alrededor de comunidades virtuales, en relacion a pertenencia, y
violencia en linea en usuarios de plataformas digitales. Los participantes seran
mujeres y varones con edades entre 18 a 40 pertenecientes a comunidades
virtuales en plataformas digitales.

Los criterios para la revision deben enfocar lo siguiente:

e Que las preguntas permiten responder a los objetivos planteados en la
presente investigacion.

e Que el lenguaje sea culturalmente apropiado para los grupos
participantes.

A continuacion, se presenta una breve explicacion de los constructos. Violencia
digital y sentido de pertenencia. se entiende que el sentido de pertenencia
propicia un ambito de pertenencia al grupo lo cual transmite complicidad hacia
objetivos comunes, de esa manera se enmarcan reglas para interpretar lo que
esta pasando dentro del grupo como estilos de vida, formas de pensar, patrones
de conducta y sentimientos que genera el vinculo de interaccién con los demas
(Castells, 1977). Y por otro lado la violencia en linea puede ser psicologica,
social, econdmica y sexual; donde todas estas formas se presentan en varios
escenarios de ataque por parte de grupos o individuos que utilizan estan redes a
favor de ellos mismos ya que se favorecen con el anonimato y la velocidad conla
gue se intercambia la informacion, ademas de la facil manipulacion en masa que

este ambiente propicio (Bejlajac y Filiovi, 2021).

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative
Commos Atributions. https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-
37132104016B.pdf

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf



. Objetivo Responde al Lenguaje .
Item e Preguntas L . Observaciones
especifico objetivo apropiado
¢Cémo iniciaste en la
1 comunidad virtual? X X
Describir el sentido
de pertenencia a
las comunidades
virtuales en ¢En el tiempo que
2 usuarios de las pgrtenecgs a es.ta . X X
comunidad qué experiencias
plataformas te han impactado?
digitales.
¢, Qué ocurria en tu entrono
cuando decidiste ingresar a
la comunidad vir.tual y que X X
3 cosas han cambiado en tu
vida después de ello?
4 ¢,Como fueron las primeras
conversaciones con
personas de tu comunidad? | X X
Comprender  las
experiencias
vividas dentro de ¢,Coémo te adaptaste a las
las comunidades normas o mensajes que X X
virtuales en | enviaban en la comunidad?
5 usuarios de las
plataformas
digitales.
X X
6 ¢ Cémo determinan las
actividades que se
desarrollaran en la
comunidad?
7 X X

¢, Cudles son las palabras,
simbolos o anécdotas
propias de tu comunidad?

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative

Commos
37132104016B.pdf

Atributions.

https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf




¢, Como te sientes con las
actividades que se realizan

8 en la comunidad?
¢ Qué cosas se sancionan en
la comunidad?
¢,Como son las sanciones
dentro de la comunidad?
¢ Cémo reaccionas cuando
ocurren situaciones con las
que no estas de acuerdo?
Explorar las | ;Hay razones por las cuales
experiencias  de | se acepta o niega que
9 violencia  digital | alguien pertenezca a tu
dentro de | comunidad?
comunidades
virtuales Al varén: ¢cémo es la
relacionados  en | relacién que tienen con las
10 | usuarios de las muijeres en la comunidad?
plataformas
digitales. A la mujer: ¢como es la
relacién que tienen con los
11 varones en la comunidad?

¢ Has experimentado o
conoces una experiencia
relacionada al cyberacoso en
las comunidades virtuales?

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative

Commos Atributions.
37132104016B.pdf

https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-

poder-de-la-identidad-v-ii.pdf
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ataques o troleos haciatiu | X
otras personas dentro de tu

¢ Has experimentado

comunidad?

Los autores de la investigacion Condori Alfaro Iro icondorial@ucvvirtual.edu.pe

y Cueto Villanueva Noemy ecuetov@ucvvirtual.edu.pe agradecen su aporte.

Comentarios finales de la revision:

Aplicable

DATOS DEL JURADO EVALUADOR

Nombres y Apellido |Elvira Judith Bernales Aranda

Profesidn PSICOLOGA Grado actual

Bach () Master (X )

Dr. ()

Edad

Fecha

18/10/2022

f'/.:_{"r rakel!

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative
https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-

Commos Atributions.
37132104016B.pdf

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.

https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-

poder-de-la-identidad-v-ii.pdf



mailto:icondorial@ucvvirtual.edu.pe
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Mg. Tirado Chacallaza Karina Pamella

Usted ha sido elegido experto/a para emitir su opinidn sobre el contenido de este
instrumento cualitativo. Su experiencia sera muy valiosa para tener una
informacion experta sobre la calidad de las preguntas en este proceso de
construccion de la guia de entrevista, disefiada con el objetivo de explorar las
experiencias alrededor de comunidades virtuales, en relacion a pertenencia, y
violencia en linea en usuarios de plataformas digitales. Los participantes seran
mujeres y varones con edades entre 18 a 40 pertenecientes a comunidades
virtuales en plataformas digitales.

Los criterios para la revision deben enfocar lo siguiente:

e Que las preguntas permiten responder a los objetivos planteados en la
presente investigacion.

e Que el lenguaje sea culturalmente apropiado para los grupos
participantes.

A continuacion, se presenta una breve explicacion de los constructos. Violencia
digital y sentido de pertenencia. se entiende que el sentido de pertenencia
propicia un dmbito de pertenencia al grupo lo cual transmite complicidad hacia
objetivos comunes, de esa manera se enmarcan reglas para interpretar lo que
esta pasando dentro del grupo como estilos de vida, formas de pensar, patrones
de conducta y sentimientos que genera el vinculo de interacciéon con los demas
(Castells, 1977). Y por otro lado la violencia en linea puede ser psicoldgica,
social, econdmica y sexual; donde todas estas formas se presentan en varios
escenarios de ataque por parte de grupos o individuos que utilizan estan redes
a favor de ellos mismos ya que se favorecen con el anonimato y la velocidad con
la que se intercambia la informacion, ademas de la facil manipulacion en masa

gue este ambiente propicio (Bejlajac y Filiovi, 2021).

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative
Commos Atributions. https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-
37132104016B.pdf

Castells, M. (1997). La era de la informacion economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf



P Objetivo Responde al Lenguaje .
Item o Preguntas . . Observaciones
especifico objetivo apropiado
v v
;Coémoiniciaste en la
1 comunidad virtual?
Describir el sentido
de pertenencia a ~ ~
las comunidades
virtuales en ¢En el tiempo que
. perteneces a esta
2 usuarios de las . . S
comunidad qué experiencias
plataformas te han impactado?
digitales.
v v
¢, Qué ocurria en tu entrono
cuando decidiste ingresar a
la comunidad virtual y que
3 cosas han cambiado en tu
vida después de ello?
v v
4 ¢ Como fueron las primeras
conversaciones con
personas de tu comunidad?
Comprender las
experiencias - ~
vividas dentro de ¢, Como te adaptaste a las
|aS Comunidades normas o mensajes que
virtuales en | enviaban en la comunidad?
5 usuarios de las
plataformas
digitales. v v
6 ¢ Cémo determinan las
actividades que se
desarrollaran en la
comunidad?
v v
7

¢ Cuales son las palabras,
simbolos o anécdotas
propias de tu comunidad?

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative
Commos Atributions. https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-37132104016B.pdf

Castells, M. (1997). La era de la informacién economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-

poder-de-la-identidad-v-ii.pdf




¢ Cémo te sientes con las 4 4
actividades que se realizan
en la comunidad?

¢, Qué cosas se sancionan en
la comunidad?

¢, Cémo son las sanciones
dentro de la comunidad?

¢ Cémo reaccionas cuando
ocurren situaciones con las
gue no estas de acuerdo?

Explorar las | ;Hay razones por las cuales
experiencias  de | se acepta o niega que
violencia  digital | alguien pertenezca a tu
dentro de | comunidad?

comunidades

virtuales Al varén: ¢cémo es la
relacionados  en | relacion que tienen con las
usuarios de las | mujeres en la comunidad?

plataformas _
digitales. A la mujer: ¢como es la

relacion que tienen con los
varones en la comunidad?

¢Has experimentado o
conoces una experiencia
relacionada al cyberacoso en
las comunidades virtuales? v v

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative
Commos Atributions. https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-37132104016B.pdf

Castells, M. (1997). La era de la informacién economia, sociedad y cultura. Siglo veintiuno Editores.
https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-
poder-de-la-identidad-v-ii.pdf




¢ Has experimentado
ataques o troleos hacia ti u
otras personas dentro de tu
comunidad?

Los autores de la investigacion Condori Alfaro Iro icondorial@ucvvirtual.edu.pe y

Cueto Villanueva Noemy ecuetov@ucvvirtual.edu.pe agradecen su aporte.

Comentarios finales de la revision:

Todos los items cumplen con el objetivo para el que fue propuesto.

DATOS DEL JURADO EVALUADOR

Nombres y Apellido |Tirado Chacallaza Karina Pamella

Profesidn PSICOLOGO Grado actual | Bach () Madster (x) Dr. ()
FORENSE

Edad Fecha 08-11-2022
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Sr./ Dr UNGARO GUTIERREZ, CHRISTIAN ALERTO

Usted ha sido elegido experto/a para emitir su opinion sobre el contenido de este
instrumento cualitativo. Su experiencia serd muy valiosa para tener una
informacion experta sobre la calidad de las preguntas en este proceso de
construccion de la guia de entrevista, disefiada con el objetivo de explorar los
significados alrededor de comunidades virtuales, en relacion con la pertenencia
y experiencia de violencia digital en usuarios de plataformas digitales. Los
participantes seran mujeres y varones con edades entre 18 a 40 pertenecientes
a comunidades virtuales en plataformas digitales.

Los criterios para la revision deben enfocar lo siguiente:

e Que las preguntas permiten responder a los objetivos planteados en la
presente investigacion.

e Que el lenguaje sea culturalmente apropiado para los grupos
participantes.

A continuacion, se presenta una breve explicacion de los constructos se entiende
gue el sentido de pertenencia propicia un ambito de pertenencia al grupo lo cual
transmite complicidad hacia objetivos comunes, de esa manera se enmarcan
reglas para interpretar lo que esta pasando dentro del grupo como estilos de vida,
formas de pensar, patrones de conducta y sentimientos que genera el vinculo de
interaccion con los demas (Castells, 1977). Y por otro lado la violencia en linea
puede ser fisica, psicolégica, social, econdmico y sexual; donde todas estas
formas se presentan en varios escenarios de ataque por parte de grupos o
individuos que utilizan estan redes a favor de ellos mismos ya que se favorecen
con el anonimato y la velocidad con la que se intercambia la informacion, ademas
de la facil manipulacion en masa que este ambiente propicio (Bejlajac y Filiovi,
2021).
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item Objet,“.lo Pregunta Resp-on_de al Lenggaje Observaciones
especifico objetivo apropiado
¢,Coémo iniciaste en la . .
. . Si Si
1 comunidad virtual?
Describir el
sentido de ¢En el tiempo que
pertenen(_:la en las perteneces a esta si Si
2 comunidades comunidad qué experiencias
virtuales en te han impactado?
usuarios de las
plataformas
digitales
¢, Qué ocurria en tu entorno
cuando decidiste ingresar a
la comunidad virtual y qué si si
3 cosas han cambiado en tu
vida después de ello?
Comprender  las
4 Experiencias ¢,Coémo fueron las primeras
;g\gdacs:odrﬁg:\riz;;es conversaciones con Si Si
. personas de tu comunidad?
virtuales en
usuarios de las
plataformas
digitales. ¢, Como te adaptaste a las
normas o mensajes que Si Si
enviaban en la comunidad?
5
6 ¢ Como determinan las Si Si
actividades que se
desarrollaran en la
comunidad?
7 ¢ Cuales son las palabras, Si Si
simbolos o anécdotas
propias de tu comunidad?

Bjelajac, Z., y Filipovic, M. (2021). Specific characteristics of digital violence and digital crime. Creative Commos Atributions.

https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/0352-3713/2021/0352-37132104016B.pdf

Castells, M.

(1997). La era

de la informacién

economia, sociedad vy

cultura. Siglo veintiuno Editores.

https://trabajosocialucen.files.wordpress.com/2012/05/castells-manuel-la-era-de-la-informacic3b3n-el-poder-de-la-

identidad-v-ii.pdf



¢,Como te sientes con las Si Si
8 actividades que se realizan
en la comunidad?
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otras personas dentro de tu
comunidad?

si si
¢, Qué cosas se sancionan en
la comunidad?
¢,Como son las sanciones si si
dentro de la comunidad?
¢ Cémo reaccionas cuando
ocurren situaciones con las si si
gue no estas de acuerdo?
Explorar las | ¢Hay razones por las cuales " o
9 experiencias de | se acepta o niega que
violencia dlgltal algweq pertenezca a tu
. . comunidad?
vivenciadas
dentro‘ de | Alvarén: ¢como es la
comunidades relacion que tienen con las
10 virtuales mujeres en la comunidad? si
. si
relacu_)nados en| ala mujer: ¢como es la
usuarios de las | relacion que tienen con los
11 plataformas varones en la comunidad?
digitales.
¢ Has experimentado o
conoces una experiencia
relacionada al cyberacoso en
las comunidades virtuales? si Si
¢ Has experimentado
12 ataques o troleos hacia ti u si Si
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