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Introduccion

La gente joven participa en las redes sociales, entre las que hoy TikTok ocupa un lugar destacado.
TikTok es una red social desarrollada en 2016 por la empresa china ByteDance. Esta plataforma fue
la pionera del formato de videos cortos, que se ha vuelto muy popular en la actualidad. Gracias a su
algoritmo, la plataforma fomenta la interaccién entre usuarios desconocidos (Van Djick et al., 2018) y
facilita que creadores anonimos alcancen la viralidad y la fama con mayor facilidad (Lu y Shen, 2023;
Zengy Abidin, 2021). Estas caracteristicas de TikTok transforman la forma de produciry consumir cultura
rapidamente en las plataformas digitales (Kaye et al., 2022), promoviendo el denominado proceso de
«TikTokificacion» (por ejemplo, Newman, 2022). Al mismo tiempo, como cualquier otra plataforma de
medios sociales, es una plataforma con animo de lucro en la que estan presentes diferentes actores
(Hernando et al., 2024).

Este proyectosellevé acabo conel objetivo principal de comprendercémo serelacionanlos jévenes con
TikTok, como se expresan en ese medio utilizando discursos multimodales y qué influencia ejercen las
industrias culturales en las interacciones sociales juveniles. Desde esta perspectiva se busca contribuir
al desarrollo de la alfabetizacion digital, entendida en relacion como la toma de consciencia de las
propias practicas, tanto individuales como colectivas.






1. Metodologia




Empleamos una metodologia mixta, combinando un
enfoque etnografico, que combina dos aproximaciones:

1) Desde un enfoque etnografico, se ha interactuado
mensualmente con 19 participantes, entre 11y 23 afios, en
la forma de entrevistas a lo largo de un curso académico.
Paralelamente, se ha realizado un seguimiento de sus
cuentas de TikTok, a través de sus perfiles.

2) Con la técnica de data scraping, se han examinado las
cuentas generadas por las industrias culturales, alrededor
de los personajes que las/los participantes consideran
influencers como Charlie D’Amelio, con el mayor nimero
de sequidores en TikTok durante largo tiempo, o héroes
como Spiderman.

Hemos llevado a cabo tres niveles de analisis: scraping,
visualiacién y codificacién. A través del scraping (raspado
de datos) se obtuvieron los datos de las cuentas de
los participantes y los videos que se mostraron en las
entrevistas. Por otro lado, el programa informatico Tableau
facilito los analisis cuantitativos para visualizar los patrones
de interaccion y la evolucion del contenido de TikTok.
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https://www.statista.com/study/73537/social-media-tiktok-users-in-spain/

Hemos llevado a cabo tres niveles de anadlisis:

SCRAPING (RASPADO
DE DATOS)

Se obtuvieron los datos de las
cuentas de los participantes y los
videos que se mostraron en las
entrevistas

ANALISIS CUANTITATIVO

El programa informatico Tableau
facilitd los analisis cuantitativos
para visualizar los patrones de
interaccion y la evolucion del
contenido de TikTok.

ANALISIS CUALITATIVO

Para la codificacion y el analisis
cualitativa en profundidad del
contenido de los videos y las
entrevistas se utilizaron los
programas NVIVO y Transana.

La combinacién de diversos tipos de software fue uno de los principales retos que se plantearon en la in-

vestigacion.



2. Resultados




Para los jovenes, el primer propdsito del uso de TikTok es el
entretenimiento, pero también juega un papel importante
como fuente de informacion

- Los participantes ven en TikTok contenidos relacionados con sus estudios o profesion, sirviéndoles
de fuente de inspiracion.

- Hay participantes que confian mas enTikTok que en los medios tradicionales a la hora de informarse.

Las industrias culturales estan cada vez mas presentes en
TikTok

10
- Estas industrias adaptan sus estrategias a los formatos y trends de TikTok para ganar audiencias y
consumidores de sus productos.

« Para mas informacion ver: Hernando-Velasco, A, et al. (2024). Digitalization of cultural industries:
Evidence from the official Spider-Man movieTikTok account. Convergence: The International Journal
of Research into New Media Technologies, 82) https://doi.org/10.1177/13548565241253904
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La forma de participacién de los jévenes es variada

« A través del uso de TikTok, los jovenes estan en un proceso de aprendizaje continuo. Entre los

contenidos que adquieren se encuentran discursos multimodales y el funcionamiento de los
algoritmos.

- También adquieren conocimientos a través de la practica, al usar las diferentes funciones que ofrece

la aplicacion.

Los jovenes presentan distintos niveles de conciencia critica
hacia la presencia y estrategia de industrias culturales,

influencers y (des)informacion.

- Fomentar el desarrollo de la conciencia critica es fundamental, en especial con el auge de Ila

Inteligencia Artificial.



3. Sintesis de los documentos
escritos y multimodales
generados en el proyecto




3.1 Material educativo
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El equipo del proyecto elabor6é una serie de materiales
educativosdirigidoal profesoradode Educaciéon Secundaria
Obligatoria (ESO). El material esta disponible integramente
en nuestra pagina web, y cuenta con una introduccién y
seis capitulos, dedicados a los siguientes temas:

;Qué es TikTok?

El lenguaje de TikTok

La publicidad en TikTok

Imitar y crear en TikTok

TikTok y la sociedad digital
TikTok y la alfabetizacion digital

Ademas, cada capitulo cuenta con una serie de videos
informativos, propuestas de actividades didacticas y otros
recursos para profundizar en cada area tematica. También
esta disponible un enlace para poder descargar la version
PDF del capitulo.


https://www.statista.com/study/73537/social-media-tiktok-users-in-spain/
https://vidasdigitalesunir.org/materiales/
https://vidasdigitalesunir.org/wp-content/uploads/2024/10/1-%C2%BFQue-es-TikTok.pdf 
https://vidasdigitalesunir.org/wp-content/uploads/2024/10/1-%C2%BFQue-es-TikTok.pdf 

3.2 Evento online: «TikTok, IA y el futuro del aprendizaje

juvenil»

En 15 de octubre de 2024, organizamos un seminario online
titulado «TikTok, IA y el futuro del aprendizaje juvenily,
que fue retransmitido por la television de la Universidad
Internacional de La Rioja (UNIR). En este evento, contamos
con la participacién de Daniela Jaramillo, investigadora de
la Universidad de Zurich y experta en redes sociales, cultura,
identidad y migracién.

A lo largo del evento, se debatié sobre como las plataformas
digitales, en especial TikTok, estan transformando la manera
en que los jévenes adquieren conocimientos y competencias.
Se destacé que los jovenes prefieren contenidos breves,
informativos y personalizados, lo que ha llevado a una
«tiktokficaciéon» del aprendizaje. Ademas, se subrayo la
necesidad de que las instituciones educativas integren estas
tecnologias en sus métodos de ensefanza para adaptarse a
las nuevas formas de aprendizaje.

Puede acceder a la grabacién del evento haciendo click aqui.
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https://www.youtube.com/watch?v=t6BYlneVfec 

3.3 Articulo: Digitalization of cultural industries: Evidence from
the official Spider-Man movie TikTok account

Esta investigacion analiza las estrategias empleadas por el
Universo Cinematografico de Marvel (MCU) orientadas a la
comunidad de fans, examinar la interaccién entre ficcion y
realidad en las publicaciones en TikTok y determinar cémo se
construye el discurso de la pelicula Spiderman: No Way Home.

Los resultados muestran que el MCU utiliza TikTok como
una herramienta de marketing, empleando tres estrategias
principales: seleccion estratégica del momento en el que
realizar las publicaciones, uso extensivo de teasers y el uso
de la presencia de los actores para facilitar la identificacion
de los fans. La presencia de actores y la combinacion de
elementos de ficciéon y realidad aumentan el compromiso de
la audiencia y mantienen el interés en las peliculas de Spider-
Man. Ademas, la alta visibilidad que permite TikTok resulta
crucial en el éxito de las campanas de marketing del MCU.

Hernando-Velasco, A., et al. (2024). Digitalization of cultural
industries: Evidence from the official Spider-Man movie
TikTok account. Convergence: The International Journal of
Research into New Media Technologies, 82) https://doi.
org/10.1177/13548565241253904
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https://www.statista.com/study/73537/social-media-tiktok-users-in-spain/

3.4 Articulo: Empowering Social Network Analytics through
Software Integration and Al

En este articulo se analiza el potencial de las industrias
culturales en las comunidades de fans, tomando como
ejemplo la pelicula Barbie (2023), cuya campana de
marketing fue considerada una de las mejores de su ano.
Para este estudio se utilizaron diversos tipos de software,
como Apify, Tableau, Transana, Export Comments y NVivo.
A partir del analisis de redes sociales, se identifican varios
retos de investigacidn, entre ellos la descarga y seleccion
de datos relevantes mediante procesos de visualizacion, la
delimitaciéndelasestrategiasdemarketingimplementadas
por Warner Bros. y las reacciones de los fans expresadas a

través de los comentarios.
16

Lacasa, P.etal.(2024) Empowering Social Network Analytics
through Software Integration and Al. Sage Methods Corner
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3.5 Entrevista: How a university researcher studies TikTok
user behavior with web scraping

Pilar Lacasa fue entrevistada por David Barton, miembro
del equipo de Apify, una plataforma integral para
automatizacién y extraccién de datos de sitios web . En
la entrevista, Pilar cuenta cdbmo ha usado este software
para obtener datos de TikTok mediante scrapping, y
como combinarlo con otros softwares permite identificar
patrones clave, como tasas de participacion y la presencia
de cuentas falsas. Ademds, cuenta que compartidé sus
hallazgos y métodos con sus estudiantes, ensefandoles
a utilizar herramientas de extraccidon de datos. Esta ultima
iniciativa resulta especialmente relevante, ya que fomenta
un aprendizaje practico y aplicado en el ambito del analisis
digital.

Puede accederala entrevista completa haciendo click aqui.


https://www.statista.com/study/73537/social-media-tiktok-users-in-spain/
https://apify.com/
https://blog.apify.com/tiktok-user-behavior-with-apify/ 
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3.6 Articulo: Héroes, idolos y jévenes influencers. Industrias
culturales y modelos de identidad en TikTok.

Este estudio explora como los héroes, idolos e influencers
jueganroles significativos en la vida de los jovenes, actuando
como modelos de conducta y fuentes de inspiracion. Estos
personajes influyen en la construccion identitaria de los
jovenes, ayudandoles a desarrollar sus propios valores
y aspiraciones. Ademas, los influencers, a través de las
redes sociales, tiene poder de influencia en las opiniones
y comportamientos de la gente joven. Por otro lado, tanto
idolos como influencers influyen en las tendencias de
consumo Yy la cultura popular, promocionando productos
y estilos de vida que los jovenes aspiran a alcanza, lo que
genera debates éticos sobre este tipo de conductas y el
impacto que pueden llegar a tener.

Lacasa, P, Carbonell-Bernal, N., Duran-Bonavila, S., y
Contreras-Pulido, P. (2022). Heroes, idols, and youth
influencers: cultural industries and identity models in
TikTok. 7echno Review, 12 (1) https://doi.org/10.37467/
revtechno.v11.4391

*El listado completo de los articulos y presentaciones en los
congresos puede consultarse en el apartado «Recursos» de
nuestra pagina web.


https://doi.org/10.37467/revtechno.v11.4391  
https://doi.org/10.37467/revtechno.v11.4391  
https://vidasdigitalesunir.org/recursos/ 

4. Conclusiones




* Las industrias culturales impulsan la

participacién de los jévenes en comunidades
digitales, especialmente en plataformas como

TikTok.

* Mas alla de manejar la tecnologia, es clave que

desarrollen un uso critico y estratégico de las
redes sociales.

* En este entorno, la combinacién de imégenes,

sonidos y texto (estrategias multimodales)
juega un papel esencial en la creacién vy
mantenimiento de comunidades activas.

* TikTok no solo sirve como espacio de expresion,

20

sino también como espacio donde se producen
nuevas formas de aprendizaje colectivo. Al
mismotiempo, presentaretosenlaconstruccion
de la identidad juvenil, donde la creatividad
convive con la presién social y las dindmicas
impuestas por los algoritmos y las marcas.

* El estudio enfrenta desafios debido a la

rapida evolucibn de redes como TikTok.
También, somos consciente de la limitacion
en la diversidad representada en la muestra
pequena de participantes jovenes. Ademas,
aunque el estudio hace hincapié en el
potencial de aprendizaje de TikTok, no aborda
plenamente las complejidades de la calidad
de los contenidos, la alfabetizacién digital y
la desinformacion que pueden encontrar los
usuarios.

Sin embargo, con el uso de la metodologia
mixta y la profundidad de datos que se
han alcanzado con el estudio, ofrece una
comprension profunda y contexualizada
sobrelaspracticas, perspectivasyexperiencias
cotidianas de nifos y jovenes.



5. Recomendaciones




Fomentar la alfabetizacion digital asociada al desarrollo de
habilidades de reflexién

- Los resultados muestran la necesidad de desarrollar programas educativos que fomenten un uso
critico de las redes sociales, concretamente TikTok.

- Esimportante implicar a las familias y al profesorado, algo a lo que suelen ser reacios, muchas veces

Apoyar la diversidad de contenidos y narrativas

« Muchas veces, los jovenes no son plenamente conscientes de las experiencias y perspectivas que
consumen hasta que reflexionan sobre ellas, progresivamente, a través de las experiencias.

 Generar contextos de reflexién en redes sociales parece decisivo, y contribuira a favorecer procesos

de construccion de identidad ciudadana responsable.
22

Implementar estrategias de proteccion y bienestar digital

- Esimportante implementar desde las instituciones y, también, desde la propia plataforma medidas
de proteccidn para los jévenes.

- Esrelevante concienciar a la gente joven sobre el uso de algoritmos y y cdmo estos pueden influir
en la manera en que perciben el contenido en TikTok.

22
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