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Resumen. Este articulo es el resultado de una investigacion realizada en la Facultad de Comunicacion
de la Universidad Francisco de Vitoria de Madrid entre alumnos del Grado en Periodismo y el Grado
en Creacion y Narracion de Videojuegos, a quienes se les expuso un hecho informativo en formato
audiovisual e interactivo. Pese a que las nuevas generaciones valoran positivamente las aportaciones de
cada uno de los formatos existen ciertas dificultades en aceptar los nuevos lenguajes como validos para
transmitir el mensaje, lo que puede llegar, si no se realizan las acciones formativas necesarias, a dafar
la verdad en el relato informativo.
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Abstract. This article is the result of an investigation carried out in the Faculty of Communication at
the Francisco de Vitoria University in Madrid among Students of Journalism’s Degree and Videog-
ame’s Degree. The Students were exposed to a feature in two formats: video and interactive. Young
people value the contributions of the new formats, but there are certain difficulties to understand them
as solid reliable sources of information. For that it is necessary to train actions to protect the truth in
the informative story.
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1. Introduccion

El concepto de manipulacion ha sido tratado por numerosos autores. Alguno de ellos,
(Lopez-Quintas, 2001) pone el acento en el reduccionismo al que ha sido sometido
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el hombre, pasando de sujeto a objeto para hacerlo mas manipulable y anularle la
capacidad de iniciativa. En esta linea, otros autores (Blazquez, 2000) afirman que
“manipular es transformar algo, cambiar algo, hacer que algo pase de un ser a otro
alterando su estado primero, su estado inicial”. Igualmente, se afirma que “toda co-
municacion ha de ajustarse a la ley primordial de la verdad, sinceridad y honradez”
(Vazquez, 1990).

Esto, llevado al campo de los medios de comunicacion, supone que los que los
ciudadanos son adoctrinados de manera constante, de un modo invisible y clandesti-
no, pero tremendamente eficaz (Gutiérrez, 1996).

En ese sentido, “todo parece verdadero y falso a la vez. Nada parece importante,
y esto desarrolla la indiferencia y estimula el escepticismo” (Ramonet, 1998). En
la misma linea, manipular “equivale a intervenir deliberadamente en los datos de
una noticia por parte del emisor; a trastocar sutilmente esos datos de modo que, sin
anularlos del todo, den a la noticia un sentido distinto del original de acuerdo con
unos intereses preconcebidos por parte del emisor, de tal forma que el receptor no
pueda apercibirse de esa intervencion sin recurrir a otras fuentes de informacion”
(Blazquez, 2000).

El concepto de verdad informativa se ve cuestionado desde el momento en que se
plantea como es la comunicacion de los medios de comunicacion, una comunicacion
que debe tener un emisor y un receptor que intercambien mensajes en igualdad de
condiciones a través de un canal eficaz para superar la distancia entre ellos (Gutié-
rrez, 1996).

Por eso, el concepto de verdad es un campo de debate constante para los perio-
distas y comunicadores. Algunos estudios concluyen que “aunque el concepto de
objetividad lleve afios de decadencia, cuando se trata de establecer unos criterios
profesionales objetivos, como es el caso de la elaboracion de un libro de estilo, se
recurre inevitablemente a la verdad del hecho informativo”. Los libros de estilo de
El Pais, El Mundo y El ABC revelan que todos los periodicos recogen las premisas
objetivistas en favor del hecho informativo, pero en ninguno de ellos se halla un
concepto explicito del significado de verdad (Mufoz-Torres, 2000).

Buscar la verdad desde la profesion periodistica es el reto de los periodistas si
quieren construir una sociedad orientada al bien (Garcia-Noblejas, 2000). En este
sentido, frente al relativismo, al escepticismo y a la emotividad de la audiencia,
debemos apostar por una verdad que se sustente en una informacion rigurosa. En
esta linea, muchos autores, afirman que el periodismo como servicio a la sociedad
debe ofrecer una informacion independiente, veraz, exacta y ecuanime al que todo
ciudadano tiene derecho (Kovach; Rosenstiel, 2003).

La verdad informativa es, al mismo tiempo, verdad logica en la medida en que
supone la adecuacion de uno o varios entendimientos a la realidad impelida por el
proceso informativo. La verdad es la adecuacion o conformidad del mensaje comuni-
cacional del emisor a la realidad social contingente. Adecuacion que es percibida por el
receptor después de haber pasado el mensaje a través de los medios de comunicacion
social o mass media = verdad informativa o comunicacional (Blazquez, 2002).

La audiencia puede manifestarse escéptica al recibir los mensajes informativos
o, incluso, puede estimar que no es posible encontrar algo a lo cual llamarle verdad
informativa debido a la excesiva instrumentalizacion de los medios de comunica-
cion masiva que los monopolios hegemonicos de los mass media han programado a
escala mundial.
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Alerta Blazquez de que el concepto de verdad tiende a ser sistematicamente su-
plantado en el campo de la informacion por el de veracidad. Entre otras cosas porque
entre el hecho que merece la atencion y la plasmacion mediatica de ese hecho hay un
proceso de toma y seleccion de datos, traslacion a un lenguaje escrito o audiovisual
y edicion de la noticia o del mensaje que supone toda una mediacion o, lo que es lo
mismo, la fabricacion de la realidad mediada (Sanchez-Noriega, 2002).

Ser conscientes de este proceso supone estar advertidos del potencial de influen-
cia que tienen los medios y de la artificialidad de su funcion mediadora. Ademas,
esto supone saber que inevitablemente los medios manipulan la realidad, en cuanto
elaboran sus mensajes a partir de una materia prima, pero también manipulan las
conciencias cuando ocultan ese proceso y ofrecen como la realidad misma aque-
llo que es producto de una seleccion, de un tratamiento y una publicitacion (San-
chez-Noriega, 2002).

Interesante en este sentido es el estudio sobre los efectos desinformativos que
van de la mano del profesional de la informacion y las carencias que se desprenden
de estos (Galdon, 2006). Para el autor no es posible hacer periodismo sin hacer una
revision tedrico-practica sobre estos efectos y, en este sentido, plantea una serie de
conceptos para el analisis. La obra responde a la pregunta de si estamos los ciuda-
danos bien informados y si es adecuado el tratamiento que se da a la informacion.
Para ello, parte de la reflexion cultural-ideoldgica de los efectos desinformativos
para adentrarse en el objetivismo como practica periodistica y terminar elaborando
un concepto integrador de informacion periodistica.

Por eso es necesario recordar que “las fuentes suministran informacion y respon-
den preguntas, pero no hacen la informacion” (Casals, 2005). Los periodistas deben
estar alerta para observar, para analizar, para valorar justamente” (Lopez-Quintas,
2001). Ser periodista conlleva una cualidad innata que quiza pueda definirse sobre
todo como veracidad. El lector debe estar convencido de que un autor determinado
suele ser exacto, que tiene la genuina intencion de reunir todos los datos significati-
VOS y que no va a jugar con ellos para obtener un efecto literario (Ash, 2000).

2. Estado de la cuestion

Los nuevos procesos comunicativos basados en la transmedialidad y remediacion
coordinada (Jenkins, 2006) han transformado la creacion y la recepcion de los conte-
nidos. En este sentido, las investigaciones dan ejemplo de conocimiento distribuido
generado y publicado por multitudes sociales que se coordinan de forma inteligente
(Rheingold, 2004) para darse paso en la agenda informativa.

En este sentido, la finalidad de los cibermedios es la misma que la de los medios
tradicionales: la produccion informativa. Lo que ha cambiado es la forma en que se
lleva a cabo esa produccion (Barrios; Zambrano, 2015).

Los medios y la sociedad contemporanea estan inmersos en una convergencia
digital que se puede definir como el flujo de contenidos a través de multiples pla-
taformas (Jenkins 2008). Asi, la cooperacion entre diferentes industrias mediaticas
y el comportamiento migratorio de las audiencias comparten el interés de impulsar
contenidos en el medio digital que propicien nuevas experiencias de consumo.

Los usuarios prosumidores, aquellos que consumen y producen, han entrado en la
escena mediatica gracias a las nuevas tecnologias, como la realidad virtual o la rea-



550 Mainer Blanco, B.; Martinez-Fresneda Osorio, H. Hist. comun. soc. 24 (2) 2019: 547-559

lidad aumentada, y al crecimiento exponencial de nuevos textos de la comunicacion,
como los videojuegos (Lotman, 1970). Tendencias como los Newsgames (Bogost;
Ferrari; Schweiz, 2010), demandadas por los usuarios, validan la incorporacion de
desarrolladores de videojuegos en las redacciones, pues son un nuevo medio interac-
tivo que representa nuevas formas de comunicacion y abarcan un gran potencial de
entretenimiento y educativo (De Kerckhove, 1997). Estas nuevas formas de comu-
nicacion han configurado nuevos escenarios donde conceptos tan relevantes como
la gamificacion y la simulacion pueden ayudar en el proceso de la difusion de la
informacion y el aprendizaje de las bases de la comunicacion (Juul, 2001).

Sin embargo, esta nueva situacion contextual (Chomsky, 1970), da lugar a una
peculiaridad muy interesante, pues es el usuario el que libre y voluntariamente se
introduce en el mundo informativo y, a través de su mirada, accede a un sinfin de
mundos posibles (Albaladejo, 2001). La comunicacion, por tanto, se ve afectada por
la situacion contextual de la persona que se informa y la situacion, a su vez, afecta
a la percepcion de la informacion por parte del usuario que mira (Pearce, 2009). Lo
digital es un nuevo mecanismo de interaccion que funciona como una extension del
cuerpo material a través de un objeto inanimado (Juul, 2001) por el cual el usuario
inicia un viaje personal, tinico y experiencial, que determina los contenidos que con-
sume. Se construye una nueva forma de relacion con el receptor (Scolari, 2013), que
comienza a ser estudiado con profundidad, en tanto que es preciso conocer las reac-
ciones de las nuevas generaciones ante formatos diferentes. Mediante diferentes ca-
pas de interpretacion el usuario puede desdibujar las informaciones, reinterpretarlas,
entenderlas desde marcos de referencia diversos, en el que cada uno de los usuarios
evocara experiencias distintas a partir de un mismo contenido (Aarseth, 1997).

Es pues, una necesidad crear estudios que propicien un mejor entendimiento del
medio (McLuhan, 1967) y ofrecer versiones de informacion que contrarresten la
posverdad y la desinformacion (Nino-Gonzalez: 2017).

En su faceta de busqueda, los usuarios multiplican las perspectivas de la informa-
cion y los canales de acceso a la misma y, por ende, las tecnologias nos determinan
(Carr, 2011). La informacion se convierte en un juego y el homo ludens (Huizin-
ga, 1938), que muestra un buen desarrollo de sus habilidades tecnoldgicas, necesita
competencias que le acompafien en el proceso de la comunicacion y que le orienten
sobre las nuevas tecnologias y formatos en que se le ofrece la informacion (Ryan,
2004). En este juego, el nuevo comunicador tiene la dificil tarea, en pos de la verdad
y de la informacion, de hibridar nuevos formatos que hagan mas eficaz conocer los
relatos de la comunicacion y ejecutar la complementariedad de la accion narrativa
del todo basada en una estrategia combinada de los formatos (Torres-Negrin: 2017).

Por eso, se reclama la urgencia de adaptar el concepto de periodista a la nueva
realidad del informador (Salaverria, 2016), a raiz del impacto de las nuevas tecno-
logias digitales en la generacion de nuevos perfiles profesionales y, en su propia
identidad.

A partir de estas consideraciones, las hipotesis de las que partimos en nuestra
investigacion son:

— La hibridacién entre formatos tradicionales y nuevos formatos hace mas efi-
caz el proceso de la comunicacion entre las nuevas generaciones

— La aparicion de nuevos formatos y formas de consumo deviene en un nuevo
tipo de comunicador
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En ese sentido, los objetivos se pueden explicitar en:

1. Enfrentar a las nuevas generaciones a un relato periodistico desde diferentes
narrativas: formato audiovisual y videojuegos

2. Descubrir las diferentes riquezas de los distintos formatos en el proceso de la
comunicacion

3. Estudiar la complementariedad de la accion narrativa combinada de ambos

formatos

Estudiar las reacciones de las nuevas generaciones ante formatos diferentes

Validar la incorporacion de desarrolladores de videojuegos en las redacciones

Desarrollar un estudio con metodologia mixta mediante métodos cualitativos

y cuantitativos en el campo del periodismo y los videojuegos

AR

3. Metodologia

3.1. Muestra

Este articulo se enmarca dentro en una investigacion que hemos realizado en los
grados en Periodismo y Creacion y Narracion de Videojuegos de la Facultad de Co-
municacion de la Universidad Francisco de Vitoria (Madrid) durante el curso 2017-
2018 entre jovenes universitarios.

La metodologia empleada ha sido mixta puesto que al analisis cualitativo que se
realiz6 mediante la aplicacion y posterior reflexion de focus group se le anadi6 un
analisis cuantitativo con la aplicacion de un cuestionario y el andlisis de los resulta-
dos.

El focus group se realiz6 antes de la aplicacion del cuestionario pues sus resulta-
dos servirian como soporte para su mejor disefo.

EL desarrollo del focus group se efectué como metodologia de observacion de
una informacion que se proporciona desde fuera y permite posibilidades abiertas de
analisis. El objetivo es buscar distintas formas de relacion que hay dentro del tema,
objeto de discusion (Galindo, 1998).

Se realizaron dos vueltas en los focus group para presentar a los participantes los
dos formatos en momentos diferentes. En ambas vueltas se aplic6 un guion de focus
group. En la primera vuelta se pregunt6 lo siguiente:

a. (Qué narrativa te sugiere este formato?

b. /Qué elementos incorpora este formato que lo hacen unico para comunicar
con respecto a otros?

c. (Qué reacciones te sugiere este formato?

En la segunda vuelta, a estas tres preguntas se le afiadieron dos:

d. ¢(Coémo seria la narrativa ahora si combinases ambos formatos?
e. (Qué elementos has incorporado que antes no tenias?
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El cuestionario se realizo tras analizar los resultados de los dos focus group y se
disefi6 basandose en el desarrollo de competencias a través del aprendizaje, desple-
gado en estos formatos, unidos a las cuestiones sugeridas segtin objetivos. Por tanto,
para su realizacion se requirio de:

1. Identificacion de las competencias desarrolladas a través del aprendizaje de
este formato.

2. Definicion de comportamientos observables que permitan identificar al alum-
no al nivel de desarrollo de competencia que posee.

Se puede clasificar la muestra como no probabilistica (Wimmer; Dominick, 1996)
pues el objetivo era llegar a conclusiones a través de la recogida de datos mas que
generalizar los mismos.

Ademas, era del tipo accesible o de conveniencia e intencionada (Wimmer; Do-
minick, 1996) y por cuotas (Bigné; Miquel; Lévy; et, 1996) por tratarse de un grupo
de facil localizacion y accesibilidad y, al mismo tiempo, cumplir las caracteristicas
que se pedian para la eficacia de la investigacion.

3.2 Medidas

Se eligio para realizar el trabajo de campo, la encuesta personal que favorecia
obtener un mayor numero de respuestas y plantear asi las preguntas de la misma
manera. Se optd por un tipo de cuestionario estructurado en el sentido de presentar
a los entrevistados las preguntas estandarizadas y (Bigné; Miquel; Lévy; et, 1996).
El objeto de la investigacion exigia un tipo de cuestionario practicamente cerrado
que permitiera, posteriormente, medir en igualdad de condiciones todas las res-
puestas pues obligaria al entrevistado a escoger entre un conjunto de alternativas
lo que permitiria una mejor medicion del objeto perseguido (Bigné; Miquel; Lévy;
et, 1996).

El inconveniente principal fue la posibilidad de que el entrevistado no optase por
ninguna de las respuestas requeridas u optase por los dos formatos, lo que se subsand
afladiendo las opciones “ambos” y “ninguno” en la totalidad de las respuestas.

El cuestionario se realizd presencialmente en las clases de cada grupo por en-
cuestadores previamente seleccionados para tal efecto, entre marzo y abril de 2018.

El objetivo del cuestionario era enfrentar a las nuevas generaciones a un relato
periodistico desde diferentes narrativas: audiovisual y videojuegos y asi descubrir
las diferentes riquezas de los distintos formatos en el proceso de comunicacion.

El cuestionario constaba de 19 items relativos a las preferencias que los jévenes
universitarios tienen de los diferentes formatos a la hora de informarse. Las opcio-
nes de respuesta eran diferentes en funcion de las preguntas emitidas. Las cuatro
primeras preguntas correspondian a informacion relativa a la identificacion de los
encuestados y las dos ultimas a versaban acerca de su participacion en la actividad.
Asi, el cuestionario se centr6 en las 13 preguntas restantes.

Las preguntas eran de opcion multiple (Bigné; Miquel; Lévy; et, 1996) con el fin
de obligar al entrevistado a escoger entre un conjunto de alternativas mutuamente
excluyentes y exhaustivas tomadas de forma colectiva de donde deberian escoger la
que mejor correspondiera a su respuesta. Por tanto, cada encuestado escogeria una
sola posibilidad de autoclasificacion (Wimmer; Dominick, 1996).
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A continuacion, detallamos el cuestionario:

Cuestionario: Integracion del videojuego y el audiovisual en el hecho informativo

1: ;Qué formato le permite emitir un juicio mas cercano sobre el hecho informativo?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

2: (Qué formato le ayuda mas a interpretar el hecho informativo?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

3: /Qué formato es susceptible de mejorar su narrativa?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

4: ;Qué formato le permite adquirir mejores competencias en comunicacion?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

5: ¢ Qué formato le ha ayudado a interactuar mejor con el hecho informativo?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

6: /Qué formato le ayuda a conocer mejor el contexto del hecho informativo?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

7: ¢ Qué formato le ha informado mejor?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

8: (Qué formato le parece mas realista?
a. Videojuego
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b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

9: {Qué formato le parece mas real?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

10: ;Qué formato le parece mas humano?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

11: ;Qué formato le parece mas impactante?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

12: ;Qué formato le parece mas visual?
a. Videojuego
b. Audiovisual
c. Ambos
d. Ninguno

13: ;{Qué formato le parece mas divertido?
a. Videojuego
b. Audiovisual

c. Ambos
d. Ninguno
4. Resultados
Tabla 1: Total cuestionarios
TOTAL
Lo 2 s T e s e [ 7 [ 8] 9wl n]lnl]Hs

‘MHMHMHMHMHMHMHMHMHMHMHMH

Vldeojuego‘ 0% | 21% | 6% | 29% | 0% | 0% | 6% | 21% | 67% | 65% | 0% | 24% | 6% | 12% | 11% | 26% | 22% | 26% | 11% | 24% | 28% | 35% | 22% | 38% | 78% | 91%
Audiovisual] 72% | 24% | 61% | 4% | 17% | 24% | 78% | 32% | 11% | 21% | 94% | 53% | 72% | 56% | 83% | 50% | 61% | 47% | 72% | 44% | 50% | 32% | 50% | 41% | 6% | 3%
Ambos | 28% | 47% | 33% | 24% | 44% | 35% | 11% | 38% | 22% | 12% | 0% | 21% | 22% | 26% | 6% | 18% | 17% | 21% | 1% | 29% | 17% | 26% | 28% | 21% | 6% | 3%
Ninguno | 0% | 0% | 0% | 0% [ 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 3% | 6% | 3% | 0% | 6% | 0% | 6% | 0% | 6% | 6% | 3% | 6% | 6% | 0% | 0% | 0% | 0%

Elaboracién propia.
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Segtin se muestra en la Tabla 1, de todos los items preguntados a la muestra, el
formato audiovisual es el mejor valorado, con respecto al formato interactivo, en
cuanto a la percepcion de ser el mas informativo. En su mayoria, consideran que el
formato audiovisual es el que mejor les informa (item 7), el mas humano (item 10) y
el mas realista (item 8). Por tanto, podemos resaltar el sostenimiento de la predilec-
cion por los formatos audiovisuales entre las nuevas generaciones para informarse.

Solo en dos apartados resulta el interactivo en una mejor posicion como mejor
formato para la comunicacion: por ayudar a interactuar mejor con el hecho informa-
tivo (item 5) y por ser un formato mas divertido, destacado por el 78% de las mujeres
y el 91% de los hombres (item 13).

Son resefiables también los items 11 y 9 por la division manifiesta de opiniones
en cuanto a preferencia por uno de los formatos. El primero mide el impacto de los
formatos, donde los entrevistados dividen su interés entre ambos formatos por igual.
El segundo, mide cual de los formatos ofrece una experiencia mas real del hecho
informativo, donde los totales muestran una diferencia de opinién con respecto al
formato que les aporta esta cuestion.

Consideracion aparte, resulta interesante también que, tras concluir su predilec-
cion por el formato audiovisual para la obtencion de la informacion, el 72% de las
mujeres y el 82% de los hombres entienden que la combinacion de ambos formatos
facilita el conocimiento del hecho informativo. Asi como el 94% de las mujeres y el
85% de los hombres coinciden en que tras participar en la investigacion han cambia-
do su idea sobre la comunicacion.

Por sexos, también hallamos un porcentaje desigual en la valoracion de los por-
centajes.

El 72% de las mujeres considera que el formato audiovisual le ayuda a emitir un
juicio mas cercano sobre el hecho informativo, mientras que el 47% de los hombres
se decanta por la combinacion de ambos formatos, y otro 21% de los hombres por
el interactivo.

Es apreciable en varios items la diferencia de percepcion por sexos, por ejemplo,
el item 6, donde las mujeres entienden por amplia mayoria que el audiovisual ayuda
a conocer mejor el contexto del hecho informativo, mientras que casi la mitad de los
hombres se decanta por el interactivo o el formato combinado.

Tabla 2: Resultados Grado en Periodismo

PERIODISMO

Lo [ 3 el s el n ] sl 9ol o] n]mn]|sHs

M oH M H M [H M M M H MM MM M M M
Videojuego| 0% | 25% | 8% | 25% | 0% | 0% | 0% | 8% | 69% | 75% | 0% | 25% | 8% | 17% | 15% | 33% | 15% | 25% | 0% | 17% | 15% | 17% | 23% | 33% | 77% | 100%
Audiovisual| 77% | 33% | 69% | 67% | 15% | 25% | 92% | 50% | 15% | 17% | 100%] 58% | 69% | 75% | 85% | 42% | 77% | 42% | 100%| 67% | 62% | 50% | 54% | 58% | 8% | 0%
Ambos | 23% | 42% | 23% | 8% | 46% | 33% | 0% | 42% | 15% | 8% | 0% | 17% | 23% | 8% | 0% | 25% | 8% | 33% | 0% | 17% | 15% | 25% | 23% | 8% | 8% | 0%
Ninguno | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 8% | 8% | 0% | 0% | 0% | 0%

Elaboracion propia.

En el Grado en Periodismo, la muestra destaca mayoritariamente los items 2, 3,
4, 6,7y 8, en lo que se refiere a aquellos aspectos relacionados con la mejor comu-
nicacion del hecho informativo pues facilitan la interpretacion, la comprension, el
contexto y el ofrecimiento de una informacion mas realista. No obstante, valoran,
como muestran los totales, la capacidad del interactivo por su interaccion con el
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usuario y por ser este formato mas entretenido y ser de gran impacto por su caracter
innovador (items 5, 11 y 13).

Tabla 3: Resultados Grado en Creacion y Narracion de Videojuegos

VDEOIEGOS
ol [ sl el s el sl o lw ][ n]mn]ms
R
Videojegp| 0% | 1% | 0% | 32% | (% | 0% | 7% | 2% | 60% | 59% | 0% |28% | 0% | 9% | 0% | 28% | 0% | 2% | 40% | 27% | 0% | 45% | 20% | 41% | 80% | 86%
Pudiovisil 60% | 16% | 40% | 32% | 20% | 23% | 39% | 23% | 0% | 23% | 60% | 50% | G0% | 45% | G0% | 5% | 20% | 5% | 0% | 3% | 20% | 23% | 0% | 30% | 0% | 5%
Ao | 40% | 50% | 60% | 2% | 40% | 3% | 9% | 36% | 0% | 14% | 0% | 23% | 20% | 36% | 20% | 14% | 40% | 145 | 40% | 36% | 20% | 7% | 40% | 27% | 0% | 5%
Ninguno | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | O% | 0% | 0% | O% | 5% | 20% | % | 0% | 9% | % | S% | 0% | % [20% | 5% | % | 5% | 0% | % | 0% O%

Elaboracion propia.

En el Grado en Creacion y Narracion de Videojuegos, por su parte, los alumnos
coinciden con sus compafieros del Grado en Periodismo en el valor del audiovisual
en cuanto a que aporta una mejor narrativa para informar y ofrecer un contexto rea-
lista y humano del hecho (items 3, 6, 7, 8 y 10). No obstante, la diferencia aumenta
considerablemente en cuanto a la mejor apreciacion del formato cuando se refieren a
aspectos importantes para ellos como la interaccion, la diversion y el impacto (items
5, 11 y 13). La informacion audiovisual es para este grupo mas realista, pero el
formato interactivo ofrece una experiencia mas real (item 9). Asimismo, este grupo
aprecia en mayor medida que en el Grado en Periodismo haber cambiado su idea de
la comunicacion tras la investigacion.

5. Conclusiones

La bibliografia académica utilizada en este trabajo cuestiona el concepto de verdad
informativa. La consideracion de que la audiencia es permanentemente adoctrinada
supone la necesidad de poner especial énfasis a la hora de ofrecer una informacion
rigurosa (Kovach; Rosenstiel, 2003).

Asi, el concepto de desinformacion tiende a ser sustituido por el de verdad in-
formativa (Blazquez, 2002). Por eso es necesaria una revision en profundidad, tanto
del concepto de informacion como del papel que le corresponde al profesional de la
informacion (Galdon, 2006).

En este sentido, es necesario replantearse las herramientas a disposicion del pe-
riodista que sirvan para un mayor conocimiento del hecho informativo y asegure,
como se contempla en nuestro articulo 20 de la Constitucion Espafiola, el derecho de
todo ciudadano a recibir una informacion veraz.

Queda demostrado que el concepto de medio de comunicacion incluye tanto a los
medios tradicionales como a los cibermedios (Barrios; Zambrano, 2015), donde el
proceso de comunicacion queda afectado por la interaccion producida en la recep-
cion del mensaje.

Por lo tanto, es necesaria la colaboracion y la integracion de los agentes que
intervienen en el proceso de la comunicacion haciendo especial hincapié en los ca-
nales a través de los cuales se transmite el mensaje, entendidos estos en un sentido
muy amplio pues a las aportaciones habituales de los medios tradicionales (imagen,
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sonido, etc.), ahora se le afladen las bondades de los nuevos medios en cuanto a
interactividad, transmedialidad, gamificacion, instantaneidad, etc (Jenkins, 2008).

Por otro lado, ya es un hecho que la audiencia esta en un proceso de transfor-
macion que le esta convirtiendo en prosumidor y demanda sin limites una nueva
manera de participacion en la agenda informativa. Esto ha supuesto una forma nueva
relacion del receptor con los contenidos, donde el lector exige corroborar en primera
persona el hecho informativo (Scolari, 2013).

Asimismo, es cada vez mas urgente adaptar el perfil del periodista a las nuevas
tecnologias, pues el impacto de lo digital en su formacion requiere nuevos perfiles
profesionales (Salaverria, 2016).

Parece razonable, por tanto, que en este nuevo escenario el concepto de verdad
se vea cuestionado y se reclame desde la profesion periodistica una reflexion en pro-
fundidad que supere el concepto de posverdad en aras construir una sociedad mas
orientada al bien (Garcia-Noblejas, 2000).

Los objetivos marcados en este trabajo de investigacion se orientan en esta linea.
Como conclusion nuestro trabajo muestra la necesidad de enfrentar a las nuevas ge-
neraciones de periodistas a diferentes narrativas para alcanzar un mejor conocimien-
to del hecho informativo y satisfacer las exigentes demandas de los nuevos lectores.
No obstante, como se aprecia en los resultados, las nuevas generaciones, si bien
aprecian los nuevos formatos, siguen mostrando una preferencia por los lenguajes
mas tradicionales y conocidos.

A pesar de esto valoran los diferentes elementos que ambos formatos aportan,
especialmente el potencial de entretenimiento de los canales mas interactivos.

Esto nos lleva a resaltar la necesaria complementariedad de ambos formatos en
lo que se refiere a la accion narrativa. En este sentido, tenemos que destacar las
posibilidades de futuro que vislumbramos. Los resultados nos hacen pensar que
es necesario seguir experimentando con los nuevos formatos en el campo de la
comunicacion.

La combinacion de nuevos formatos nos sugiere un escenario con amplio poten-
cial creativo para las futuras generaciones en el campo de la comunicacion. Por eso
son necesarias acciones formativas que ayuden a enriquecer la comunicacion del
hecho informativo, como la introduccion de desarrolladores de videojuegos en las
redacciones, para no correr el peligro de caer en la desinformacion que puede provo-
car la posverdad impulsada por las masas.
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