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Resumen

La presente investigacion analiza el consumo de contenido violento en
adolescentes de 18 y 19 anos, con el propésito de comprender la manera en que
las experiencias digitales influyen en su desarrollo emocional y social. El estudio se
enfoca en tres tipos de contenidos extremos, que son gore, snuff y mondo, los
cuales, pese a su caracter perturbador, forman parte del consumo digital con el que
algunos jovenes interactuan en la actualidad. Para llevar a cabo la investigacion, se
aplicaron dos instrumentos, el primero fue el Cuestionario de Exposicién a la
Violencia (CEV), lo que permitié clasificar a los participantes en dos grupos:
aquellos con alta exposicion y con baja exposicion. Posteriormente, se utilizo el
indice de Reactividad Interpersonal (IRI) para medir los niveles de empatia en cada
grupo. Los resultados mostraron una correlacion de Spearman negativa débil pero
estadisticamente significativa entre la exposicion a contenidos violentos y la toma
de perspectiva con base a la empatia (p = —.380, p = .038), lo que concluye que a
mayor consumo de este material, menores fueron las respuestas empaticas hacia
los demas. Estos resultados muestran que estar expuestos constantemente a
exponentes de violencia no solo debe considerarse como algo bueno o malo,
puesto que también influye la manera en que las personas construyen su identidad
y en como sienten y la entienden. Por ello, la investigacion destaca que es
importante crear espacios donde los adolescentes puedan hablar y sentirse
acompanados, para que asi, aprendan a manejar mejor sus emociones y la
violencia que enfrentan en redes sociales y otros entornos.

Palabras clave: adolescentes, contenidos violentos, gore, snuff, mondo, empatia,

desensibilizacion



Abstract

This research analyzes the consumption of violent content among 18- and 19-year-
old adolescents, with the aim of understanding how these digital experiences
influence their emotional and social development. The study focuses on three types
of extreme content: gore, snuff, and mondo, which, despite their disturbing nature,
form part of the digital consumption with which some young people interact today.
To carry out the research, two instruments were applied. The first was the Violence
Exposure Questionnaire (CEV), which allowed participants to be classified into two
groups: those with high exposure and those with low exposure. Subsequently, the
Interpersonal Reactivity Index (IRl) was used to measure empathy levels in each
group. The results showed a weak but statistically significant negative Spearman
correlation between exposure to violent content and perspective-taking based on
empathy (p = -.380, p = .038), concluding that the greater the consumption of this
material, the lower the empathetic responses toward others. These results show
that constant exposure to violence should not be considered simply as good or bad,
since it also influences how people construct their identity and how they feel and
understand it. Therefore, the research highlights the importance of creating spaces
where adolescents can talk and feel supported, so that they can learn to better
manage their emotions and the violence they face on social media and in other

environments.

Keywords: adolescents, violent content, gore, snuff, mondo, empathy,

desensitization
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Planteamiento del problema

Hoy en dia, el acceso a contenido en linea es casi ilimitado, lo que dificulta
entender la manera en que los preadolescentes y adolescentes interactuan con
distintos tipos de material, incluyendo imagenes violentas y graficas como el gore,
snuff y mondo. Aunque estos contenidos estan disponibles actualmente en
cualquier plataforma digital, no todos los jévenes los perciben igual. Su impacto
depende de factores como la edad, la frecuencia con que los ven, y el entorno

social y familiar en el que viven.

Si bien no se ha documentado ampliamente informacion acerca de la
exposicidn de adolescentes a estos subgéneros violentos en plataformas digitales;
sin embargo, un estudio reciente en Inglaterra y Gales notifica que el 70 % de
adolescentes de 13 a 17 anos habian visto contenido violento real en redes
sociales (abordando el gore y snuff) durante el ultimo afo, incluyendo peleas,
violencia fisica, armas y escenas impactantes promovidas por algoritmos de
plataformas como TikTok y X (Youth Endowment Fund, 2024). En cuanto al género
mondo, no hay registros estadisticos sobre su consumo; no obstante, su
produccion tiene continuidad en entornos digitales que son accesibles para

adolescentes.

Aunque existen controles parentales y limites de edad, muchos
adolescentes logran acceder a este tipo de contenido sin dificultades. Esta
situacién se ve favorecida por la creencia extendida de que los menores, al tener
habilidades tecnoldgicas avanzadas, no necesitan tanta supervision y como
resultado, pueden ver cosas inapropiadas sin que un adulto les ayude a entender lo

que estan viendo (De la Fuente, 2025).

Durante la pandemia, muchos jévenes comenzaron a ver mas contenido
explicito en internet. En Espana, por ejemplo, ha habido un aumento en el consumo
de material pornografico entre jovenes de 12 a 20 afios, especialmente en los
hombres. Aunque esto no significa que cause violencia de manera directa, si
genera dudas sobre como estos contenidos pueden influir en la manera en que los

adolescentes ven a los demas y se relacionan (De la Fuente, 2025).
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El consumo frecuente de este tipo de contenidos ha sido relacionado, en
algunos estudios, con conductas como la desensibilizacién, la reduccion de
respuestas empaticas y la normalizacion de la agresion (Grafman, 2010; Kowalski
& Limber, 2007). No obstante, estos efectos deben analizarse teniendo en cuenta
multiples variables, como el desarrollo emocional del adolescente, la funcion que
cumple el contenido (por ejemplo, curiosidad, pertenencia a un grupo, desahogo

emocional) y el entorno que lo rodea.

Por otra parte, autores como Avilés (2023) y Espinosa Velazquez (2012)
sefnalan que los adolescentes pueden sentirse atraidos por este tipo de contenido
debido a emociones como el miedo y la curiosidad, que son normales en su
proceso de crecimiento. Sin embargo, cuando este tipo de contenido se consume
desde edades tempranas, entre los 11 a 13 afnos, sin la orientacion de un adulto ni
educacion adecuada, es necesario preguntarse si esto muestra una falta de apoyo

emocional o social.

Mas que patologizar o juzgar este tipo de consumo, es importante analizarlo
de forma completa. Si bien, el consumo de contenido violento se ve influido por
factores tecnoldgicos, culturales, familiares y escolares, la presente investigacion
se centra especificamente en analizar la relacion entre la exposicion a contenidos
mediaticos violentos y el nivel de empatia en adolescentes. Por lo tanto, dichos
factores se reconocen como elementos contextuales que pueden incidir en el
fendbmeno, pero no forman parte del analisis central del estudio, considerandose
como lineas de profundizacion para futuras investigaciones. Sin embargo, se
podria considerar crear estrategias de informacion y prevencién que respeten la
autonomia de los adolescentes, pero que también promuevan el acompafamiento

y la educacion digital, sobre todo en las edades mas tempranas.

Pregunta de investigacion

¢, Cual es la relacion entre la exposicion a contenidos mediaticos violentos y el nivel

de empatia en adolescentes de 18 y 19 afios?
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Preguntas especificas

e ,;,COmo se caracteriza el consumo de contenido mediatico violento en

adolescentes de 18 y 19 afios?

e ;Qué niveles de empatia presentan los adolescentes que han estado

expuestos a contenido mediatico violento desde edades tempranas?

Objetivo general

Determinar la relacién entre la exposicidon a contenidos mediaticos violentos y el

nivel de empatia en adolescentes de 18 y 19 ainos.

Objetivos especificos

e |dentificar las caracteristicas del consumo de contenido mediatico violento el

adolescentes de 18 y 19 afos.

e Medir los niveles de empatia presentes en adolescentes que han estado

expuestos a contenido violento desde edades tempranas.
Hipotesis

Hipétesis de investigacion:

Existe una relacion significativa entre el consumo de contenido mediatico
violento y los niveles de empatia en adolescentes de entre 18 y 19 afos,
considerando la exposicion a contextos de violencia como un factor asociado. Se
plantea que a mayor exposicion, los niveles de empatia tienden a disminuir.
Hipétesis alterna:

A mayor consumo de contenido mediatico violento, los niveles de empatia
en adolescentes de entre 18 y 19 afios disminuyen significativamente.

Hipétesis nula:
No existe una relacién significativa entre el consumo de contenido mediatico

violento y los niveles de empatia en adolescentes de entre 18 y 19 afos.
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Variables de investigacion

Variable Independiente: Exposicion a contextos de violencia
e Definicién conceptual:
Se refiere a las experiencias directas o indirectas de violencia vividas
o presenciadas por los adolescentes en distintos contextos de su vida
cotidiana: el hogar, la escuela, la calle o redes mediaticas. Puede incluir
violencia fisica, verbal o psicoldgica.
e Definicién operacional:
Se mide a través del Cuestionario de Exposicion a la Violencia
(CEV), el cual evalua la frecuencia con la que el adolescente ha sido victima,
testigo o ha participado en situaciones de violencia. Se divide en cuatro
secciones: violencia en medios digitales, hogar, escuela y calle/barrio, con
respuestas en escala Likert.
Variable dependiente: Nivel de empatia
e Definicién conceptual:
La empatia se entiende como la capacidad de comprender, compartir
y responder a las emociones o situaciones de otras personas, siendo un
componente clave para la convivencia, la solidaridad y la prevencion de la

violencia. Estd compuesta por aspectos cognitivos y afectivos (Giani, 2015).

e Definicién operacional:
Se evalta mediante el indice de Reactividad Interpersonal (IRI), un
instrumento psicologico que mide diferentes dimensiones de la empatia:
Toma de perspectiva, preocupacion empatica, malestar personal y fantasia.

Las respuestas se registran en una escala tipo Likert de 5 puntos.

Justificacion

En los ultimos anos, ha crecido el consumo de contenido violento y grafico
en internet, sobre todo entre adolescentes. Esta etapa de su vida es muy
importante para su desarrollo emocional, social y mental; por lo que, el facil acceso
a este tipo de material representa un reto para su bienestar. Segun una encuesta
del Sistema Nacional de Proteccion de Nifias, Nifios y Adolescentes (2024), hecha

con apoyo del Instituto Federal de Telecomunicaciones [IFT], el 83 % de menores
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usa internet y el 68 % tiene acceso a redes sociales, siendo YouTube el 78% y
TikTok el 47 % las mas comunes. Asi mismo, el 48 % ve peliculas, el 39 % series y
el 29 % caricaturas o programas infantiles, lo que muestra una gran exposicion a

contenidos digitales desde temprana edad.

Este estudio se justifica por la necesidad de analizar la influencia de
contenidos violentos en medios digitales hacia la empatia de adolescentes de 18 y
19 anos, especialmente considerando que atraviesan una etapa crucial para su
desarrollo emocional y social. Asimismo, se pretende identificar la edad en que los
jovenes comienzan a consumir este tipo de contenido, tomando en cuenta sus
niveles de empatia segun el historial de exposicién, y explorando la manera en que
estas experiencias afectan su comportamiento y sus relaciones con los demas. Por
lo que, abordar estos temas permitira complementar investigaciones actuales y
desarrollar estrategias educativas que ayuden a los jovenes a reconocer los riesgos

de consumir contenido violento sin una reflexién critica.

Este estudio es relevante, puesto que la exposicion a contenido violento
puede afectar tanto a nivel personal como social e influir en la relacion y reaccién
del adolescente ante situaciones conflictivas. Almada (2025), en su articulo
Adolescentes y nifias en riesgo: los peligros de la exposicion digital en redes
sociales, menciona que los jévenes no solo consumen estos videos, sino que
también los comparten en grupos privados con comentarios agresivos. Asi mismo,
el autor menciona que los nifios dejan de ser vistos como personas y se convierten

en objetivo de entretenimiento, lo que se considera una situacion preocupante.

El acceso a contenido violento y extremo ha aumentado en espacios con
poca regulacion. Por ejemplo, se ha registrado un aumento significativo en el uso
de la Dark Web, que Somiedo (2017) define como “Internet oscura”, la cual no es
accesible mediante buscadores comunes como Google, ya que sus contenidos no
pueden ser referenciados. Este espacio incluye paginas dinamicas, sitios
bloqueados o privados, contenidos no basados en HTML, contenidos que

funcionan con scripts y redes con acceso restringido.

Segun Espona (2020), en un articulo de Radio Television Espafola [RTVE],
el uso de la internet profunda aumentd un 50 % después de la pandemia, llegando

a mas de 33,000 usuarios al dia. Esto muestra que ver contenido grafico y violento
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en linea no es algo aislado, sino parte de una tendencia cada vez mas comun de

buscar este tipo de material extremo.

Comprender como reaccionan emocionalmente los adolescentes ante este
contenido; asi como, el nivel de empatia que tienen, puede ayudar a crear
estrategias mas efectivas de apoyo. Estas estrategias podrian estimular la
capacidad de afrontar emociones dificiles y mejorar las relaciones con los demas.
Por lo que, podria aportar informacion valiosa a la psicologia, ya que permiten
comprender mejor la manera en que influyen los medios digitales en el desarrollo

emocional y social de los jovenes.

Estado del Arte

En la actualidad, los adolescentes estan expuestos constantemente a
contenidos violentos a través de redes sociales, plataformas digitales y otros
medios en linea. Este tipo de material, que circula con facilidad, suele llamar la
atencion de los jovenes por lo grafico, extremo o impactante. Esto despertdé mi
interés por investigar la influencia hacia este consumo en su desarrollo emocional,
especialmente cuando se accede a este contenido sin un conocimiento adecuado

de lo que se esta viendo.

Desde el planteamiento del problema, se observa que los adolescentes, en
su proceso de descubrimiento, necesidad de pertenencia o simplemente por buscar
sentir algo, consumen este tipo de videos dejandose llevar por lo visual sin
cuestionar el fondo. A diferencia de una pelicula que puede tener un fin educativo o
critico sobre una problematica social, o un video real que podria servir para advertir
sobre la crueldad humana, estos materiales son vistos sin filtro, ni analisis y desde

la ignorancia emocional, lo que puede tener consecuencias importantes.

A partir de lo revisado en investigaciones previas, se identificaron dos
dimensiones prioritarias para abordar el problema: por un lado, el facil acceso al
contenido violento; y por otro, la empatia como variable emocional susceptible de

ser afectada.

El tema combina aspectos sociales, tecnolégicos, psicolégicos vy

emocionales, y puede ser estudiados de forma clara y objetiva con ayuda de
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herramientas metodoldgicas, que nos permita estudiar el modo en que la

exposicion consecutiva a contenido violento impacta en variables psicoemocionales.

Por lo que, la relevancia de este estudio es el comprender la manera en que
los adolescentes se relacionan con entornos digitales violentos y los efectos que
puede tener esa exposicion en su desarrollo emocional. De este modo, se pretende
aportar informacién util para crear estrategias de prevencion, educacion emocional

y apoyo, tanto en el ambito escolar como familiar.

Investigaciones internacionales evidencian que la exposicién frecuente a
contenido violento en medios digitales y tradicionales puede tener efectos
negativos en el comportamiento de los adolescentes. Por ejemplo, en Kenya, se
realizé un estudio por Mbati (2023) revelando que el 46 % de los estudiantes de
secundaria estaba regularmente expuesto a violencia en television, celulares o
redes sociales, y que el 11 % llegdé a imitar conductas agresivas vistas en estos
medios. Este estudio utiliz6 encuestas estructuradas que aplicaron a 417
adolescentes, encontrando una relacion estadisticamente significativa entre el
consumo de violencia mediatica y comportamientos agresivos (r = 0.211, p <.001).
Este estudio sugiere que la exposicion continua a escenas violentas puede moldear
las respuestas conductuales de los jovenes y normalizar el uso de la agresion

como forma de interaccion.

Asi mismo, en Estados Unidos, Boxer, P. et al. (2009) realizaron un estudio
longitudinal en el que se hizo seguimiento a mil quinientos ochenta y seis
adolescentes entre los 10 y 15 afios. Se aplicaron cuestionarios para conocer sus
habitos de consumo de medios y posteriormente se observaron sus conductas en
la adolescencia y adultez. Los resultados indicaron que los adolescentes con mayor
exposicion a contenido violento tenian un 70% mas de probabilidades de
involucrarse en peleas, portar armas o mostrar otros comportamientos agresivos,
en comparacion con aquellos con menor exposicion (odds ratio = 1.7). Este estudio
confirmd que los medios digitales no so6lo generan efectos inmediatos, sino que

también influyen de forma duradera en el desarrollo de conductas agresivas.

De forma complementaria, Pickett et al. (2005) realizaron un estudio
internacional en cinco paises, Estados Unidos, Irlanda, Israel, Portugal y Suecia,

para analizar las causas de la violencia juvenil. Por medio de encuestas aplicadas a
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adolescentes, con edades de 8 a 17 anos, en donde identificaron comportamientos
como peleas fisicas y portaciéon de armas, y los relacionaron con variables como el
entorno familiar, la influencia por parte de su circulo social y la exposicion a medios
violentos. Los resultados muestran que aquellos con alta exposicion a la violencia
tienen niveles mas altos de problemas psicologicos, incluyendo ansiedad,
depresidon y conductas disruptivas, obteniendo un promedio de 17.56 en problemas
conductuales, en comparaciéon a 13.77 en los menos expuestos. Asi mismo, los
adolescentes con mayor exposicion a la violencia estan propensos a mas
problemas emocionales y conductuales, con diferencias estadisticamente
significativas (p < .001). A diferencia de los que tienen una buena relacién con los

padres, reduciendo esos efectos negativos (p < .05).

En cuanto a investigaciones en México, un estudio realizado en el estado de
Veracruz, aplicé una version adaptada del Cuestionario de Exposicion a la
Violencia (CEV) a 320 estudiantes de nivel medio superior con un rango de edad
de 14 a 19 anos (Arellanez & Velasquez, 2023). Esta version del instrumento
incluyo items orientados a evaluar no solo la exposicion a la violencia en el entorno
social, sino también aquella presente en medios digitales como redes sociales,
television y plataformas de streaming. La recoleccion de datos se llevo a cabo por
medio de cuestionarios impresos aplicados en persona, el estudio encontré que los
adolescentes con mayor exposicion a violencia en medios también pueden estar
expuestos a violencia en su entorno (r = 0.40, p < .001). Por lo que, esta exposicidon
se relacioné con un aumento de sintomas depresivos (r = 0.37) y ansiedad (r =
0.34); asi como, con una disminucion en la empatia (r = —0.31), con significancia
estadistica. Lo que confirma que la violencia, tanto digital como presencial, afecta

el bienestar emocional y social de los jovenes.

En el estado de Guadalajara, Luna Bernal, Sandoval Martinez y De Gante
Casas (2021) realizaron un estudio con 125 estudiantes de secundaria para
analizar la manera en que la empatia y la inteligencia emocional influyen en la
manera en que los adolescentes resuelven conflictos, utilizando el indice de
Reactividad Interpersonal (IRI). Los resultados mostraron que los jovenes con
mayores niveles de empatia e inteligencia emocional suelen enfrentar los
problemas de forma mas adecuada. Estas relaciones fueron estadisticamente

significativas, con coeficientes de correlacion entre r = .30 y r = .54 (p < .01). En
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especial, se observaron vinculos importantes con la toma de perspectiva (r = .41) y
la fantasia (r = .34), que son componentes clave de la empatia. Por lo que, un bajo
nivel de empatia puede estar relacionado con estilos de interaccion mas conflictivos

y posiblemente con una mayor aceptacién de la violencia.

Por otro lado, en el Estado de Hidalgo no se han encontrado investigaciones
relacionadas a las variables de investigacion; sin embargo, en el libro La memoria
contra el olvido. Violencia social y de género (Consejo Estatal de Poblacion de
Hidalgo [COESPO], 2020), describe las violencias ejercidas en contextos familiares,
escolares o comunitarios y su impacto en el desarrollo emocional de nifias, nifios y
adolescentes en la entidad. Aunque el enfoque principal del texto se va hacia la
violencia de género, se destaca que la exposicion constante a agresiones provoca
en los jovenes una habituacion al conflicto, lo cual podria facilitar la aceptacion de
otros tipos de violencia, como la que se consume digitalmente a través de videos o

redes sociales.

Asi mismo, se reporta que el 22.3 % de nifios entre 6 y 9 afios y cerca del
12 % de adolescentes de 14 a 17 afos han sufrido algun tipo de maltrato fisico o
psicolégico en Hidalgo, lo que refuerza la necesidad de analizar estos entornos
violentos (Redim, 2021). Ver este contenido, de manera constante, puede hacer
que la violencia se perciba como algo comun en la vida cotidiana, lo que resulta
fundamental para entender la manera en los adolescentes, al estar expuestos con
frecuencia a distintas formas de maltrato pueden llegar a aceptar el contenido

violento sin cuestionarlo ni reflexionar sobre lo que ven.

En el libro Violencias en los adolescentes y los jovenes: estudios
psicosociales (Mendoza & Camacho, 2023) se analiza los diferentes tipos de
violencia y la manera en que afectan el bienestar emocional, la identidad y las
relaciones sociales de los adolescentes en México. Los autores mencionan que
alrededor del 25 % de los jévenes entre 12 y 17 afios ha sufrido de violencia digital,
incluyendo ciberacoso, sexting, grooming y otras formas de agresién en linea, lo
cual ha provocado efectos como ansiedad, depresién y malestar emocional en mas

del 60 % de los casos.

Aunque estos datos no se relacionan directamente al consumo de contenido

violento, si muestran que muchos adolescentes estan expuestos a espacios
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digitales agresivos, que al relacionarse con el consumo frecuente de contenido

violento pueden reforzar actitudes de indiferencia frente a la violencia.

Finalmente, se muestra que el consumo de contenido violento en medios
digitales esta relacionado a un aumento de conductas agresivas y una disminucion
de la empatia en adolescentes, especialmente cuando este consumo ocurre en
contextos donde ya existe violencia estructural o familiar (Boxer, et al. 2009; Mbati,
2023). Dentro de las principales limitaciones fue la poca disponibilidad de estudios
nacionales y locales que analicen esta relacion, principalmente en el estado de

Hidalgo, lo que representa una oportunidad para futuras investigaciones.

Entre los aspectos importantes de los estudios revisados destacan las
metodologias y contextos que se desarrollaron; asi como, el uso de muestras
amplias e instrumentos validados como el Cuestionario de Exposicién a la Violencia
y el indice de Reactividad Interpersonal. Sin embargo, existen investigaciones sin
un seguimiento a largo plazo o no abordan de forma especifica el tema del

contenido digital violento.

En general, pese a las limitaciones, los resultados han ido de acuerdo con lo
esperado, respaldando la importancia de investigar la relacion hacia el consumo

mediatico y los factores emocionales en el comportamiento de los adolescentes.
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Capitulo 1. Concepto de violenciay su uso en la era
digital

La violencia se puede definir como el uso intencional de la fuerza fisica o del
poder, ya sea como amenaza o de forma directa, contra uno mismo, otra persona o
un grupo, y que puede causar dafno fisico, psicolégico, sexual o incluso graves
carencias (Organizacion Mundial de la Salud, 2002). Es un fendmeno complejo que
puede presentarse de distintas formas, como la violencia directa, estructural o
simbdlica (Galtung, 1969), y que puede afectar seriamente la salud mental y

emocional de quienes la viven o la presencian.

Desde una mirada estructural, la violencia no ocurre de forma aislada, sino
que es parte de un sistema social mas amplio. Por eso, no basta con atender sélo
los actos violentos, también es necesario analizar sus causas sociales, econémicas,
politicas y culturales. Como explica Fisas (2002), “la violencia esta profundamente
ligada a las relaciones de poder y dominacion entre personas, grupos o

instituciones” (p. 80).

En esta linea, se han propuesto definiciones mas amplias que entienden que
la violencia puede estar presente en relaciones donde una persona o grupo niega
la humanidad o la dignidad del otro, aunque no haya agresién fisica directa. Por
ejemplo, ignorar sistematicamente a alguien, excluirlo o tratarlo como si no tuviera
valor también puede ser una forma de violentarle (Martinez, 2016, p. 15). Esta
vision relacional permite reconocer que la violencia puede presentarse de manera
estructural o simbdlica, manifestandose incluso sin contacto fisico, a través de

dinamicas sociales, roles de género, discursos, instituciones o silencios.

Hoy en dia, la violencia se ha vuelto algo cada vez mas comun y hasta
considerada como parte del entretenimiento. Suarez y Gémez (2021) mencionan
que la violencia no solo es un hecho fisico, sino también una creacion cultural que
genera ganancias y que se ha globalizado, al formar parte de cémo las personas
entienden el mundo y a si mismas (p. 265). Esto ha hecho que algunos actos
violentos ya no causen rechazo de inmediato, sino que lleguen a verse como parte

de un espectaculo social que incluso puede resultar atractivo.
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En palabras de Valencia (2010), las necro practicas' “posibilitan las formas
de crueldad mas tajantes y espeluznantes que puedan espectralizarse por medio
de su consumo como ocio televisivo y espectaculo”. Esto tiene relacidon
directamente con lo planteado por Martinez Pacheco (2016), quien explica que la
violencia también puede ser aprendida y replicada socialmente cuando se presenta
como parte del entorno simbdlico y emocional del sujeto. Asi, “la percepcion de
violencia no solo cambia patrones de comportamiento individuales, sino también
sociales, alimentando una necesidad de seguridad limitada e inmediata, pero

desentendiéndose de las relaciones sociales mas amplias” (p. 26).

Por otra parte, el contenido audiovisual, que mezcla imagenes y sonidos
para contar historias o transmitir emociones, se ha convertido en una de las formas
de comunicacion mas poderosas en la era digital (Potter, 1999). Su capacidad para
atraer la atencion y provocar reacciones emocionales lo hace muy efectivo, tanto

para entretener como para transmitir ideas, valores y formas de ver el mundo.

Desde la psicologia de los medios, se ha visto que este tipo de contenido
tiene un gran poder de persuasion. Al activar varios sentidos, ayuda a que las
personas se identifiquen con lo que ven, lo que facilita que los mensajes se
comprendan y se queden en la mente (Bandura, 2001). Ademas, su estilo
inmersivo hace que los usuarios sientan que estan dentro de la historia, lo cual

intensifica las emociones y refuerza los aprendizajes (Green & Brock, 2000).

En el caso de los adolescentes, el entretenimiento que ofrecen estos medios
cumple una funcion muy importante. En esta etapa de desarrollo, no s6lo buscan
diversion, sino también construir su identidad, expresar emociones y explorar lo
que esta bien o mal (Arnett, 1995). Por eso, el consumo de contenido audiovisual
puede influir mucho en la forma en que piensan, sienten y se relacionan con los

demas.

1 Necro practicas: Se refiere a practicas sociales, culturales o simbdlicas que giran
en torno a la exhibicion, consumo o normalizacion de la muerte y la violencia
extrema, donde el cuerpo y el sufrimiento humano se convierten en objetos de
consumo o espectaculo. Estas practicas no se limitan a la violencia fisica directa,
sino que incluyen su representacion mediatica y su circulacion en contextos

culturales y digitales (Valencia, 2010).
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Con la digitalizacion, cambié la manera de producir y consumir estos
contenidos. Plataformas como YouTube, TikTok y Netflix no sélo ofrecen muchas
opciones de streaming, sino que también han cambiado la forma en que prestamos
atenciéon. Segun Martin Neira, Trillo-Dominguez y Olvera-Lobo (2023), los
adolescentes son quienes mas usan estas plataformas, viendo videos todos los
dias como parte de su forma de expresarse, socializar y entretenerse. Estos
contenidos son especialmente efectivos porque son rapidos, visuales y generan

emociones intensas.

Cuando ambos conceptos se relacionan, surge el contenido violento, que
hace referencia a materiales que muestran agresiones fisicas, verbales, sexuales o
psicologicas con la intencién de dafar o intimidar. Este tipo de contenido puede
estar en peliculas, videojuegos, redes sociales, musica, noticias o cualquier otro

medio digital (Huesmann, 2007).

Anderson et al. (2003) menciona que la violencia en los medios no siempre
se presenta de forma explicita, a veces aparece de forma mas sutil, e incluso
puede estar justificada dentro de la historia, como en casos de venganza o defensa
personal. Algunos autores mencionan que el efecto que puede causar el contenido
en quienes lo ven depende de varios factores: si parece real, con qué frecuencia se

ve, el contexto en que se muestra y si la persona se identifica con los personajes.

Desde una perspectiva mas amplia, la violencia puede clasificarse de
diversas maneras. La mas comun es la fisica, que se basa en golpes, asesinatos o
tortura. Sin embargo, también existen otras formas de violencia representadas en
los medios, como psicologica, que incluye amenazas, manipulacion o acoso; la
sexual, que implica cualquier actos sin consentimiento; la violencia estructural, que
es causada por sistemas sociales injustos y simbdlica, que se da a través de
estereotipos, palabras o imagenes que refuerzan desigualdades (Bourdieu, 1991;
Galtung, 1969).

Anderson et al. (2003) y Huesmann (2007) mencionan que actualmente, el
acceso a plataformas digitales es mas facil y ha generado que el contenido violento
esté al alcance de los consumidores de forma inmediata, sin restricciones que

regulen la visualizacion por parte de menores o personas vulnerables.
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Por lo tanto, el estudio del contenido violento no solo se basa Unicamente en
analizar lo que se muestra, sino también en el impacto que puede tener en quienes
lo consumen, especialmente en una época donde la exposicion es constante y
ocurre sin supervision. Comprender sus caracteristicas, clasificaciones y efectos
resulta fundamental para abordar temas relacionados con la salud mental, la

empatia y la formacion de valores en las nuevas generaciones.

Tipos de contenido violento

Dentro del contenido audiovisual violento, existen subcategorias que
destacan por su grado extremo de crudeza y realismo. Estas son el gore, el snuffy
el mondo, que antes eran poco comunes, pero ahora se han vuelto mas accesibles,
sobre todo para adolescentes y jovenes. Todas tienen en comun el mostrar
imagenes muy explicitas de violencia, dolor o incluso muerte, con la intencién de

causar impacto, generar morbo o hasta servir como una forma de entretenimiento.

Aunque este tipo de contenido ha cambiado con el tiempo, la violencia en el
cine ha estado presente desde varios afios antes, teniendo en cuenta que su forma
de presentacion, la intencion detras de su uso y la percepcion del publico han
variado a lo largo del tiempo. En las primeras décadas del siglo XX, las escenas
violentas eran discretas y especificas, debido tanto a las limitaciones técnicas como
a las normas morales de la época. El cine clasico aplicaba una censura estricta,
donde se mostraba que el mal debia ser castigado y se pretendia promover valores
morales (Jaime, 2019). Aun asi, en ese tiempo algunos directores ya comenzaban
a mostrar el mal y la muerte de forma simbolica, especialmente en géneros como el

suspenso o el cine negro.

A partir de los afios 60 y 70 el cine comenzé a romper estos limites,
mostrando escenas mas graficas, con mayor realismo y cuestionando muchas
ideas tradicionales de la sociedad. Peliculas como Bonnie and Clyde (1967) o The
Wild Bunch (1969) presentaron una violencia mas grafica que genero tanto disgusto
como fascinacién. Al mismo tiempo, en otras corrientes cinematograficas se
desarrollaban propuestas mas extremas, como el cine gore, que surgié como una

forma de explotacion visual donde la sangre, el dolor y la mutilacion eran mostrados



24

de forma explicita y estilizada, buscando impactar al espectador y romper tabues
estéticos (Pirela, 2024).

Por lo que, la percepcion del contenido violento fue transformandose con el
tiempo. Lo que antes era visto como inaceptable empezé a formar parte de las
historias en distintos géneros del cine. La violencia se volvié algo comun en
peliculas de accion, terror y crimen, y llegd a ser aceptada incluso en producciones
comerciales. Este cambio no solo buscé mostrar escenas mas realistas e
impactantes, sino que también fue impulsado por el avance tecnolégico y por una

creciente aceptacion social de ver el sufrimiento ajeno en pantalla (Hanich, 2010).

Con la era digital, la violencia audiovisual ya no se limita al cine o la
televisién. Plataformas como redes sociales, servicios de streaming y foros en
internet han hecho mas facil el acceso a este tipo de contenido, muchas veces sin
ningun filtro o control. Lo que antes estaba dirigido solo a adultos o a un publico
especializado, ahora puede ser visto por cualquier persona con acceso a internet,

incluso sin advertencias previas.

Las redes sociales, especialmente, se han convertido en un espacio donde
los adolescentes se exponen de manera constante. Estas plataformas permiten
compartir informacion, ideas y contenido de manera inmediata, transformando
profundamente la forma en que los jovenes acceden a lo audiovisual (RD Station,
s.f.). En México el porcentaje en adolescentes de 12 a 17 afios que usan redes
sociales paso de un 71.8 % en 2016 a un 86.4 % en 2023 (Red por los Derechos de
la Infancia en México, 2024). En la Figura 1, se logra percibir la alta penetracion
que se da especialmente en plataformas como Facebook, YouTube y TikTok,

donde la moderacion del contenido suele ser limitada o reactiva.
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Imagen 1

Redes sociales mas usadas en México 2024
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Nota. Por Silverio, M. 2024. Redes sociales mas usadas en México 2024 [Imagen].
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Uno de los mayores retos de este entorno digital es que el contenido violento,
sexual o perturbador puede circular sin restricciones. Aunque existen politicas de
moderacidon en redes sociales, su efectividad en ocasiones no es suficiente en
comparacion a la velocidad con la que se comparte la informacién (Citron, 2014).
Los adolescentes, en pleno desarrollo de identidad y sin ideas claras sobre lo que
esta bien o mal, pueden enfrentarse a este tipo de material sin condiciones ni el
acompanamiento de un adulto. La exposicion a contenido inapropiado, como
imagenes de agresiones fisicas, discursos de odio o retos virales peligrosos, puede
generar distintos efectos dependiendo del contexto en que se viva. En entornos
marcados por la violencia estructural, el consumo de estos materiales puede
reforzar una vision fatalista o normalizada del dolor ajeno (Le Breton, 2003). En
cambio, cuando existen redes de contencién afectiva y educacién mediatica, el
adolescente puede resignificar o poner en cuestion lo que consume (Garcia
Rodriguez, 2022).

Ademas, existe una creciente circulacion de contenidos violentos fuera de

los canales legales o visibles. Olvera (2016), dentro de su informe Web profunda,
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darknet y Tor, define ‘internet profunda” o “dark web” a un entorno donde se
alberga contenido que escapa a las normativas de moderacion, incluyendo
grabaciones reales de actos violentos, escenas de guerra, linchamientos o
ejecuciones, cuya distribucién es clandestina y, en muchos casos, ilegal. Este
fendmeno no solo representa una dificultad para la regulacién digital, sino también
para la salud mental y el desarrollo emocional de los jovenes que por curiosidad,
presién social o simple exposicion algoritmica, acceden a estos materiales sin

informacion ni restricciones.

Mas alla de emitir un juicio moral, comprender como ha evolucionado la
representacion de la violencia en los medios digitales posibilita ver la manera en
que influye directamente en las formas de percepcion y experiencia de los
adolescentes. A partir de ello, es necesario explorar con mayor profundidad
algunas de sus expresiones mas extremas y particulares, como lo son el gore, el
snuff y el mondo, las cuales configuran subgéneros audiovisuales que no solo
buscan impactar por su crudeza, sino que también revelan tensiones culturales,

sociales y emocionales que atraviesan al espectador contemporaneo.

Gore

El término gore proviene del inglés y significa “sangre derramada o coagulos
de sangre”, y se refiere a contenidos que muestran de manera explicita la
mutilacion, heridas abiertas, desmembramientos y violencia fisica extrema
(Kerekes & Slater, 2012). En el ambito audiovisual, el gore se ha considerado como
un subgénero que no solo busca provocar repulsién, sino que también refiere a una
reaccion emocional intensa en el espectador, a través de un enfoque visualmente
impactante (Suaste Molina, 2009). El gore se centra mas en la crudeza explicita
como una forma de profanar, transgredir y entretener a publicos especificos, a

diferencia del horror psicoldgico.

Su origen cinematografico inicia en la década de 1960 con peliculas como
Blood Feast (1963), de Herschell Gordon Lewis, quien se considera uno de los
padres del cine gore (Nowell, 2010). Esta pelicula genera un gran impacto al
presentar la sangre no solo como un simple recurso simbolico, sino como el centro
de atencion del espectador. A partir de entonces, el gore comenzé a desarrollar

reglas narrativas y estéticas propias, dejando a un lado el terror tradicional y
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posicionandose como una experiencia sensorial que desafia las normas del cine

clasico.

Durante los aflos ochenta y noventa, este género experimentd una etapa de
estabilidad en el cine con la aparicion de subestilos como slasher, mostrado en la
Figura 2 (que se centra en asesinos que eliminan con un cierto orden a sus
victimas, usualmente jovenes), el splatstick (una combinacién de violencia extrema
con humor negro y efectos grotescos), o el gore demoniaco (donde la violencia es
ejercida por entidades sobrenaturales como demonios o espiritus vengativos).
Estos subgéneros hicieron al gore mas accesible a publicos jovenes, ganando
popularidad y reconocimiento tanto en circuitos comerciales como en festivales

especializados y espacios de culto (Suaste Molina, 2009).
Imagen 2

Slasher: El género de terror clasico que esta mas vivo que nunca

Nota. Por Vandal. 2021. Comparativa de plataformas: imagen sobre videojuegos y

consolas [Imagen]. Vandal Random.

Hoy en dia, el contenido gore ya no se limita al cine, sino que se ha
expandido por internet. A través de paginas web, foros y redes sociales, circulan

videos e imagenes reales de accidentes y situaciones extremas. Muchas personas



28

los ven por curiosidad, morbo o incluso como una manera de insensibilizarse ante
el dolor (Katz, 2019).

Valencia (2012) define el concepto de capitalismo gore como una idea que
describe a la violencia extrema convertida en un producto a la venta. Es decir, los
cuerpos mas vulnerables se usan como medio para ejercer poder o entretener, y la
muerte se vuelve parte de la economia simbdlica y real. Un claro ejemplo es el
caso de México, donde el narcotrafico ha generado imagenes crudas y explicitas
que circulan en medios y redes, provocando disgusto pero también mucha

curiosidad y por ende el consumo de estas.

En estudios mas recientes sobre comunidades digitales que comparten
contenido violento, han observado que el espectador de gore no siempre actua
desde una postura insensible, sino lo hacen desde una vision moral autoritaria en
donde encuentran placer al ver el castigo, porque sienten que eso refuerza un

sentido de justicia o de control social (Maldonado Smith, 2023).

En este contexto, el gore deja de ser una simple categoria estética,
convirtiéndose en una forma de entender cémo funcionan el poder, la violencia y el
deseo en la sociedad. Su analisis revela la manera en que lo audiovisual no sélo
entretiene, sino que también influye en la forma en que pensamos colectivamente,
al punto de normalizar la crueldad dentro de una cultura visual saturada de

imagenes extremas.

Snuff

El contenido snuff es una de las formas mas extremas y perturbadoras de
violencia audiovisual. Se refiere a material que, supuestamente, muestra de forma
real actos como tortura, violaciébn o asesinato, grabados con el objetivo de ser
vistos como espectaculo. A diferencia del gore, donde la violencia es simulada con
efectos especiales y forma parte de una historia ficticia, el snuff se basa en mostrar
hechos reales: sin actores, sin efectos, solo cuerpos reales, dolor y muerte
(Kerekes & Slater, 2012).

El concepto de snuff comenzd a circular en los anos setenta, especialmente

tras el estreno de la pelicula Snuff (1976) mostrada en la Figura 3, que escandaliz6
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a la opinion publica al incluir al final una escena que simulaba ser un asesinato real
en el set de filmacién. Aunque se comprobé que dicha escena era falsa, la
controversia fue suficiente para generar la idea de que existian peliculas auténticas
de asesinatos que circulaban en el mercado negro. Desde entonces, el snuff pasé
de ser una leyenda urbana a convertirse en un simbolo cultural de lo prohibido, lo

clandestino y lo absolutamente transgresor (Taylor, 2020).

Imagen 3

Snuff (1976) Gets Snuffed in Philadelphia and Competes with The Story of O in LA
— Screen 13 Research Update
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Nota. Screen 13. 2016. Fotograma de la pelicula “Snuff’ (1976) [Imagen].

Hoy, en plena era digital, esa fantasia de horror se ha manifestado en la
realidad. La circulacion de videos reales de ejecuciones, asesinatos, atentados y

actos de extrema violencia es una constante en plataformas no reguladas, foros



30

ocultos o incluso redes sociales que no logran controlar el flujo del contenido. Si
bien estos videos no se ajustan completamente a la definicion tradicional de snuff,
pues no son filmados con fines exclusivamente comerciales o cinematograficos, si
comparten la légica de convertir el sufrimiento y la muerte en objetos de consumo
(Boito, 2014; Taylor, 2020).

Por lo que, el snuff no es solo una categoria audiovisual, sino un reflejo
mismo de como la sociedad contemporanea ha aprendido a mirar, procesar y hasta
desear la violencia. Boito (2014), explica la manera en que este tipo de contenido
refleja un cambio en la forma en que la sociedad percibe la violencia. Lo humano
se convierte en un cuerpo mostrado en pantalla, y la violencia deja de ser algo
fuera de lo comun para volverse un producto mas dentro del mercado. Esta forma
de ver la violencia, que algunos autores llaman sensibilidad snuff, no sélo trata de
mostrar la muerte de forma explicita. También se refiere a una manera de percibir
que ha sido moldeada por una cultura del morbo y la crueldad, donde el espectador

se convierte en un consumidor pasivo del sufrimiento ajeno (Valencia, 2010).

Esta estructura; ademas, funciona con una logica repetitiva, casi mecanica.
Topczewska (2012) menciona un paralelismo interesante con la novela 2666 del
escritor chileno Roberto Bolafio, donde los crimenes aparecen narrados de manera
continua y seca, sin historia ni contexto. En este sentido, el snuff se convierte en un
ejemplo de violencia sin narrador y sin explicacion. Convirtiendose sélo en cuerpos
expuestos, sin nombres, ni identidad, en un ciclo que recuerda al de la pornografia:
un espectaculo donde los cuerpos se reducen a una funcién, sin vinculo emocional,
donde lla repeticion constante termina por desgastar el impacto del horror y

comienza a verse como una rutina (Taylor, 2020).

Asi, el snuff no sélo perturba por lo que muestra, sino por lo que revela
sobre nuestras formas de mirar y sobre el lugar que la violencia ocupa en la vida

digital contemporanea.
Mondo
Goodall (2006) define al mondo como un tipo de cine que se caracteriza por

mostrar escenas de violencia, sufrimiento humano o practicas culturales

consideradas exadticas, con un enfoque sensacionalista y muchas veces lleno de
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estereotipos. Este género nacid a principios de los afos sesenta, en la Imagen 4 se
visualiza la pelicula Mondo Cane (1962), que es considerada la fundadora del estilo.
Desde entonces, el cine mondo ha sido una mezcla entre documental y
espectaculo, donde lo que se muestra parece real, aunque muchas veces esta

manipulado o directamente armado para impactar al espectador (Aguayo, 2020).

Este tipo de contenido se presenta como si fuera un documental serio, pero
en realidad busca provocar shock, usar el morbo como centro de atraccion, y
presentar lo ajeno o lo “salvaje” como entretenimiento. A diferencia del gore, que se
basa mas en la ficcion y en los efectos visuales exagerados, como la sangre, las
mutilaciones o los cuerpos destrozados hechos con maquillaje o efectos
especiales). El mondo se sostiene sobre la idea de que lo que se ve es real,

aunque no siempre lo sea.
Imagen 4
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Nota. El Espectador Imaginario. 2020. Péster de la pelicula Mondo Cane (1962)

[Imagen]. AULA CRITICA, Escuela de Critica Cinematografica

Otro punto importante para diferenciar el mondo del snuff es que, aunque
ambos géneros juegan con la idea de mostrar muertes reales o sufrimiento extremo,
el snuff gira mas en torno al crimen real como parte de una grabacion clandestina,
con fines oscuros o de circulacidon muy restringida (Smash México, 2023). EI mondo,
en cambio, se distribuye como producto comercial, incluso dentro del cine mas
popular, especialmente en Europa, donde este tipo de contenido ha tenido una

presencia estable en décadas pasadas (Gran Cine, 2010).

Mientras el snuff se enfoca principalmente en asesinatos o torturas humanas,
el mondo combina violencia con imagenes de rituales, tradiciones o costumbres
gque a veces ni siquiera son violentas, pero se editan para parecer salvajes o
peligrosas (Reig Tapia, 2021). Esa es una de sus estrategias mas efectivas: tomar
costumbres de otras culturas, sacarlas de contexto y convertirlas en espectaculo.
En este punto, peliculas como Addio Zio Tom (1971) muestran el nivel al que
puede llegar esa manipulacion. Aunque se presenta como una reconstruccion
historica sobre la esclavitud en Estados Unidos, esta llena de escenas que fueron
montadas y que, mas que denunciar el racismo, terminan explotando el sufrimiento
de los cuerpos negros como si fueran parte de un espectaculo cinematografico
(Esquives, 2022).

El uso repetitivo de imagenes, musica y narracion es un rasgo importante del
cine mondo, ya que estos no sélo se repiten ciertos tipos de escenas, sino también
el tono con el que se cuentan. La voz en off o voz de narrador, que aparenta ser
neutral, da la impresion de que se esta viendo un documental, cuando en realidad
busca provocar emociones especificas en quien lo ve. Asi mismo, se considera una
forma de violencia simbdlica, puesto que no solo muestra imagenes impactantes,
sino que las organiza de una forma que refuerza prejuicios o ideas coloniales ya
existentes (Salazar, 2019). El mismo autor refiere que aunque el cine mondo dice
mostrar “la verdad”, en realidad presenta una vision donde lo occidental se ve como
civiizado y lo diferente como salvaje o torpe, mostrando una forma sutil de

discriminacion cultural.
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Lo mas curioso es que, aunque parezca un género del pasado, la logica del
mondo sigue muy presente en muchos contenidos actuales. Solo hace falta ver
ciertos videos en redes sociales, documentales de crimenes reales o incluso
reportajes que se venden como periodismo serio, pero que siguen esa misma
forma de mostrar el sufrimiento ajeno como una forma de atraer vistas o generar
impacto. En ese sentido, el mondo no es solo un género de cine, sino una forma de
ver y narrar el mundo, aunque ahora se disfrace de otro tipo de producto. Mas alla
de su crudeza visual, su existencia habla de cémo la violencia y lo “extrafio” se han

vuelto parte de la experiencia cotidiana de ver, de informarse y de entretenerse.

¢ Por qué es atractivo consumir contenido violento?

A lo largo del tiempo, la violencia ha sido un punto de atraccién particular
sobre el ser humano. Desde los espectaculos publicos de antes, hasta los medios
audiovisuales actuales, el sufrimiento de otras personas ha sido visto, analizado y
consumido como entretenimiento. Linde Navas (2017) menciona que la cultura de
hoy ha convertido la violencia en algo estético, en un recurso narrativo que “captura

y fascina”, incluso cuando muestra dolor o muerte.

Actualmente, esta fascinacion se expresa a través de contenidos como el
gore, el snuffy el mundo, que se caracterizan por su crudeza extrema y despiertan
curiosidad, morbo o incluso placer en algunos publicos, especialmente en
adolescentes. Un ejemplo alarmante ocurrio en 2020, tras un feminicidio en la
Ciudad de Meéxico, cuando se difundieron imagenes explicitas de la victima y
numerosos usuarios comenzaron a pedir acceso al material (Imagen 5),
evidenciando una normalizacién del sufrimiento ajeno como contenido de consumo
(Garcia, 2022).
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Imagen 5

Capturas de pantalla de publicaciones en X solicitando imagenes del caso de

feminicidio.
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= fotos sin

Nota. Capturas realizadas y editadas por la autora para fines académicos. Se han
censurado nombres de usuario y cualquier dato identificable para proteger la

privacidad y evitar la difusién de material sensible.

Una de las principales razones por las cuales la violencia resulta atractiva
tiene que ver con la experiencia emocional intensa que provoca. El contenido
violento no sélo impacta, sino también genera una forma de liberacion emocional,
lo que permite explorar emociones intensas sin consecuencias (Mufoz Villanueva,
2024).

Este efecto puede intensificarse en la adolescencia, etapa en la que las
personas buscan reafirmar su identidad y explorar el mundo a través de emociones
fuertes. Por lo que, la exposicion a la violencia puede generar una

“‘desensibilizacion” progresiva, donde lo impactante se vuelve comun y el
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espectador necesita estimulos cada vez mas extremos para experimentar una

reaccion similar (Alario Gavilan, 2021).

Un concepto importante en este tema es el morbo, que se define como el
interés por lo prohibido, lo grotesco o lo socialmente censurable. Barajas Flores
(2024) menciona que en redes sociales y plataformas digitales circulan cada vez
mas imagenes violentas, muchas veces sin censura, que resultan atractivas por su
capacidad de sobrepasar lo que se considera “normal”. Asi mismo, el autor refiere
que este tipo de contenido genera lo que se conoce como placer culpable, una
experiencia donde se une el rechazo y la atraccion. De esta manera, ver material
violento se convierte en una doble experiencia, donde la curiosidad se mezcla con

sensaciones de incomodidad y fascinacion.

En un analisis sobre el papel del espectador, Fernandez Villanueva et al.
(2013) mencionan que la atraccion por la violencia en la televisibn no siempre
surge del rechazo o la critica, puesto que algunas personas encuentran este tipo de
contenido interesante, provocador o incluso util para pensar en temas éticos. A
través de grupos de discusion, los autores observaron que las opiniones sobre la
violencia son mas complejas de lo que comunmente se cree, ya que verla puede
estar relacionada con el aprendizaje, exploracion personal o la necesidad de
enfrentar ciertas situaciones. De este modo, la violencia no sélo es entretenimiento,
sino que se convierte en una experiencia influida por el juicio individual y el

contexto cultural.

La cultura también influye de manera decisiva en la percepcién hacia la
violencia. Como menciona nuevamente Linde Navas (2017), esta ha sido
transformada en espectaculo, lo que modifica radicalmente la forma en que se
observa. La constante repeticion en medios y la puesta en escena de actos
agresivos hacen que la violencia pierda su capacidad de incomodar, convirtiéndose
en una narrativa mas, a veces incluso sin importancia. Por lo que, el espectador
actual no necesariamente rechaza la violencia; por el contrario, puede

experimentarla como una fuente de estimulo visual, incluso placentero.

Este fendmeno resulta especialmente preocupante en nifias, nifos y
adolescentes, como lo analizan Chavez y Mendizabal (2014), quienes recopilan

opiniones de menores respecto a la violencia en los medios. En su mayoria
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reconocen que la violencia es negativa, también manifiestan sentirse atraidos por
ella en videojuegos, peliculas y redes sociales, porque “no es real” o porque les
permite experimentar emociones fuertes. La diferencia entre lo real y lo ficticio no
siempre es evidente para ellos, y la exposicidbn constante a estos contenidos
puede alterar la forma en que los adolescentes entienden el mundo y se relacionan

con los demas.

En conclusion, la atraccion e interés por el contenido violento es un
fendbmeno complejo que incluye aspectos psicoldgicos, sociales y culturales. Ver
este tipo de material puede generar experiencias y emociones intensas, como
despertar el morbo, servir como una forma de liberar emociones o facilitar la
exploracion de lo que se considera “prohibido”. En el caso de los adolescentes,
este interés puede ser aun mayor, ya que estan en una etapa donde buscan
romper limites y entender el mundo adulto. Por eso, mas que prohibir o censurar,
es importante ensefiarles a pensar de forma critica sobre el contenido que

consumen, ayudandoles a reflexionar y cuestionar lo que ven.

Violencia y su representacion visual

El cine de géneros extremos como el gore, el snuff y el mondo suele
relacionarse con el morbo, la violencia explicita y el impacto visual. Sin embargo,
algunos estudios mencionan que también pueden considerarse como una forma
simbdlica de representar problemas sociales, dando criticas profundas sobre

distintas realidades de la actualidad.

Rangel Flores (2022) refiere que el cine gore no sélo trata de mostrar
cuerpos mutilados o escenas fuertes, sino que también refleja cémo la violencia se
ha vuelto algo comun en nuestra cultura. Desde este punto de vista, el uso
exagerado de sangre y dolor no busca solo impactar al publico, sino también
cuestionar a una sociedad que consume el sufrimiento como entretenimiento. Por
lo que, este tipo de cine puede verse como una critica a la pérdida de sensibilidad

ante el dolor de los demas.

Por otra parte, Olea Romacho (2023) menciona que el subgénero conocido
como body horror o terror corporal, que forma parte del cine gore, puede

representar los conflictos que surgen cuando los cuerpos no encajan dentro de lo
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que la sociedad considera “normal’. A través de imagenes impactantes, el cine de
terror corporal pone en evidencia ciertos cuerpos, considerados deformes,
anomalos o mutantes, son excluidos o reprimidos. Este enfoque permite ver el cine
no solo como entretenimiento, sino como una manera de visibilizar problematicas
relacionadas con la identidad, la marginacion y la presion social. Un claro ejemplo
seria la pelicula La sustancia, donde aborda el body horror, Imagen 6, con matices
de terror psicologico, denunciando la presién social sobre el cuerpo femenino y las

etiquetas asociadas a la belleza y la edad (Caldera 2024).
Imagen 6

La sustancia: dualismo perverso

Nota. Por Kaminker. 2024. Pelicula “La sustancia” [Imagen]. Kaminker: critica

bastarda.

El contenido snuff ha sido objeto de debate sobre si realmente existe como
un género comercial, si bien, Tonelli (2019) propone que la cultura digital ha dado
lugar a una nueva version de este fendmeno, a la que llama Snuff 2.0. Este
concepto se refiere a videos reales de violencia que circulan en redes sociales,
muchas veces sin ningun tipo de censura o explicacion. Segun el autor, este
contenido muestra como la exposicion constante a la violencia puede cambiar la
forma en que vemos la realidad y reducir nuestra empatia. Por lo que, el snuff
también puede entenderse como un reflejo de la desensibilizacién emocional en la

era digital.
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En Meéxico, el uso de imagenes violentas en los medios ha sido
especialmente visible. Palacios Lozano (2023) propone el concepto de “realidad
gore” para describir cdmo es que la violencia extrema que circula en redes y
medios no solo genera temor, sino que también se convierte en un mecanismo de
control y consumo. Las imagenes que muestran cuerpos violentados no solo
cumplen la funcion de informar, sino que también transmiten un mensaje simbdlico
sobre el poder, sufrimiento y muerte en sociedades marcadas por la violencia

estructural.

En la actualidad, plataformas como TikTok y Telegram facilitan que los
adolescentes tengan un acceso mas frecuente y facil a contenido perturbador,
puesto que las imagenes violentas ya no se limitan al cine o a los medios
tradicionales. El algoritmo de TikTok, especialmente en la seccion "Para ti", puede
llevar a los jovenes a ver constantemente videos sobre autolesiones, suicidio o
violencia extrema, sin advertencias ni mecanismos que los censuren (Amnistia

Internacional, 2023).

Por otro lado, Telegram se ha convertido en otro espacio donde se comparte
contenido gore sin controles. De acuerdo con el Consejo Audiovisual de Andalucia
(2023), esta aplicacion permite un acceso casi ilimitado a material explicito y
violencia extrema, lo que dificulta el control y la proteccidn de los usuarios mas

jovenes.

Sanchéz (2023) en un articulo de Ciberseguridad, notifica el uso de
Telegram, como un medio de comunicacion en donde, de manera anonima,
comparten contenido inadecuado e incluso se confirma la existencia de grupos o
canales dedicados a compartir enlaces y recursos relacionados a la Deep Web.
Esto muestra lo facil que es encontrar y consumir este tipo de contenido sin filtros,

advertencias o acompafnamiento.

No obstante, el cine de terror, incluyendo los subgéneros gore y mondo,
puede utilizarse como una herramienta educativa para reflexionar sobre temas
sociales importantes. De acuerdo con Gémez Ruiz y Carrillo Ortiz (2022), este tipo
de cine permite abordar problematicas como el racismo, el machismo o la salud
mental de forma critica y creativa. A través del uso de narrativas, crean espacios de

reflexion y debate que van mas alla de lo visual.
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Aunque los géneros gore, snuff y mondo estan relacionados comunmente
con lo extremo y lo grafico, su valor simbdlico y artistico permite analizar problemas
sociales. Lejos de ser unicamente escenas sangrientas, estas producciones y sus
versiones digitales muestran de forma explicita, las dificultades, miedos y
desigualdades que existen en la sociedad actual, especialmente cuando se
analizan desde una mirada critica que considera su contenido como las tecnologias

que hacen posible su difusion.
El papel de las redes sociales en la difusion del contenido violento

Profundizando en otros medios de comunicacion, las redes sociales dejaron
de ser simples plataformas informativas para transformarse en canales masivos
donde circula informacién, entretenimiento y modelos de conducta. Su estructura
técnica; es decir, las plataformas disefiadas para compartir y reaccionar
rapidamente, y su uso extendido entre jévenes hacen que sean espacios
especialmente vulnerables a la difusién de contenido violento. Esta difusién no sélo
ocurre por la existencia del contenido, sino por la manera en que las plataformas
facilitan su visibilidad y por las practicas de los propios usuarios. (Garcia-Martinez
et al., 2024).

Mallamaci (2020) menciona como los algoritmos de recomendacion priorizan
los contenidos que generan mayor interaccion, con comentarios, “me gusta’,
visualizaciones y compartidos, por lo que la atencion del usuario es el principal
recurso econdmico de estas plataformas. Contenidos que causen sensaciéon o sean
emotivamente intensos, incluida la violencia visual, tienden a provocar reacciones
fuertes y por tanto reciben mayor promocién algoritmica. En consecuencia, aunque
la intencion de los algoritmos no sea promover la violencia, su logica de
optimizacién por interaccion puede terminar amplificando material violento y

creando circuitos de retroalimentacién que aumentan la exposicion del publico.

Los formatos de video corto, la reproduccion automatica y el scroll infinito,
que en palabras de Qin (2022), refiere a una técnica de disefio web que permite
cargar contenido de forma continua a medida que el usuario se desplaza hacia
abajo, sin necesidad de hacer clic para pasar de pagina, facilitan que escenas
impactantes aparezcan frente a jovenes sin que las busquen, incrementando la

probabilidad de reacciones emocionales intensas y de normalizacion de la violencia.
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Asi mismo, las estrategias estéticas y de marketing, que son la eleccion
deliberada de un primer fotograma o el minimizar la pantalla, edicién rapida y uso
de sonido, junto con caracteristicas visuales como la complejidad cromatica y el
alto contraste aumentan la atencién en feeds saturados y elevan las tasas de
interaccion, lo que a su vez alimenta la visibilidad algoritmica de esos contenidos
(Kanuri, 2024).

La capacidad de viralizacién de estas plataformas significa que cualquier
usuario puede convertirse en difusor al compartir, comentar o reaccionar ante un
video o imagen, multiplicando su alcance (Imagen 7). A veces la difusion ocurre
con el objetivo de denunciar o informar, pero el efecto practico es el mismo, mayor
visibilidad y mayor probabilidad de que el contenido llegue a audiencias que no
estaban preparadas para recibirlo. Asi mismo, formatos como memes o ediciones
pueden resignificar hechos violentos, transformandolos en objetos de humor o

entretenimiento y contribuyendo a su normalizacion. (Garcia-Martinez et al., 2024).
Imagen 7

Capturas de pantalla de comentarios referentes a contenido gore.
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Nota. Capturas realizadas y editadas por la autora para fines académicos. Se han
censurado nombres de usuarios y cualquier dato identificable para proteger la

privacidad y evitar la difusién de material sensible.

Los adolescentes son un grupo de especial interés porque atraviesan
procesos de construccidon identitaria, busqueda de pertenencia y alta exposicion
digital. Estudios muestran que la exposicion sostenida a contenido de violencia
puede llevar a fendmenos como la desensibilizacion y, en algunos contextos, a la
aceptacion o legitimaciéon de conductas violentas como algo “normal” o algo sin
mucha relevancia (Galan Jiménez et al., 2022). La relacion entre uso intensivo de
redes y dificultades en ciertos componentes de la empatia ha sido sefalada en
investigaciones con adolescentes, lo que sugiere que el consumo habitual de
contenidos de esta intensidad emotiva puede afectar la capacidad de respuesta

empatica. (Lozano-Blasco et al., 2021).

Por lo que, Garcia-Martinez et al., (2024) refiere que las redes sociales no
solo transmiten informacién, sino también construyen sentidos compartidos. El
contenido violento que se replica, etiqueta o convierte en tendencia genera
simbolos y narrativas que pueden reforzar estereotipos o presentar la violencia
como espectaculo. Asi mismo, éstas no s6lo determinan por si solas la conducta,
puesto que funcionan como una extension social del entorno fisico donde se
resignifican y a veces invisibilizan ciertas manifestaciones de violencia. Esto implica
que cualquier analisis debe considerar tanto las caracteristicas técnicas de las

plataformas como los procesos culturales y relacionales que suceden.

En resumen, el impacto de las redes sociales depende del uso que las
personas hacen de ellas. Cuando se consumen videos, imagenes o publicaciones
violentas sin pensar, solo por curiosidad o morbo, pueden favorecer su cotidianidad.
Muchas veces esto ocurre porque no se tiene informacién suficiente, o porque se
sigue lo que otros comparten sin detenerse a reflexionar en las consecuencias. Del
mismo modo, influyen factores como la necesidad de pertenecer a un grupo,
aburrimiento o la falta de orientacion sobre cémo usar adecuadamente estas
plataformas. Por eso, mas que culpar a las redes sociales, es necesario aprender a

utilizarlas con responsabilidad y sentido critico.
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Capitulo 2. La empatia en adolescentes frente al consumo

de contenido digital violento

Concepto de empatia

La empatia, entendida como la capacidad de ponerse en el lugar del otro y
comprender su sufrimiento, es esencial para convivir y construir relaciones sociales
sanas (UNODC, 2023). Sin embargo, su desarrollo puede verse afectado cuando
los adolescentes crecen en entornos violentos o estan expuestos constantemente a
contenidos que le restan importancia al dolor. Gonzalez Santos (2015) menciona
que ver de manera repetitiva imagenes violentas en los medios o en redes sociales
puede llevar a lo que se conoce como desensibilizacion emocional. Lo que significa
que el dolor de los demas empieza a percibirse como algo sin importancia o incluso

como parte del entretenimiento.

Este concepto no se limita unicamente a lo emocional, sino que también
puede afectar la forma en que los adolescentes piensan y actuan de manera
empatica. Eisenberg et al. (2005) menciona que la empatia tiene tres dimensiones:
emocional, cognitiva y conductual. Estas no funcionan por separado, sino que
estan conectadas una con otra y evolucionan con la experiencia. Por ejemplo, un
adolescente que aprende a entender las emociones de los demas (dimension
cognitiva), esta mas preparado para sentir compasion (dimensién emocional) y
actuar en consecuencia (dimension conductual). Esto refuerza tanto su integracion

social como su capacidad para relacionarse emocionalmente con los demas.

Como mencionan Mufioz y Hurtado (2011), un ambiente familiar afectivo y
estable facilita la estimulacion de conductas empaticas, mientras que ambientes
violentos o negligentes pueden inhibir este desarrollo. Del mismo modo, la escuela
y las relaciones con los demas representan espacios fundamentales donde la
empatia puede ser practicada, reforzada o deteriorada, dependiendo de las

dinamicas que tengan en cada contexto.

Por lo que, la empatia no es sélo un rasgo individual, sino una habilidad que

se genera y se fortalece en relacion con otras aptitudes del desarrollo de la
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identidad. Mientras los adolescentes enfrentan retos emocionales, relacionales y
sociales, su capacidad empatica se encuentra relacionada a la madurez emocional,
lo que les permite interpretarse a si mismos y entre si de forma mas madura y
reflexiva. Davis (1983) define que la empatia es una capacidad que incluye tanto
aspectos emocionales como cognitivos, y que su desarrollo depende de las
experiencias sociales de cada persona. Segun este autor, factores como la
capacidad de ponerse en el lugar del otro y la preocupaciéon por su bienestar, no
son rasgos permanentes, sino actitudes que pueden fortalecerse a lo largo del

tiempo.

Esto ocurre especialmente a través de la interaccion con otras personas y
en contextos donde se fomente. Para que asi, la empatia se construya de forma
activa a partir de relaciones afectivas y experiencias significativas, convirtiéndose

en una herramienta clave para la vida en sociedad.
Bases neuroanatémicas de la empatia

Desde una perspectiva neuroanatdémica, la empatia se considera habilidad
que no es simbdlica ni meramente emocional, sino que esta sostenida por
estructuras cerebrales especificas que se activan cuando se observa o imagina el
dolor ajeno. Comprender estas bases es esencial para analizar como la exposicion
a contenidos violentos puede afectar el desarrollo empatico.

Desde el nacimiento, estructuras como la amigdala, neuronas espejo,
regiones como el surco temporal superior, corteza premotora, I6bulos parietal y
premotor juegan un papel importante, junto con moduladores hormonales como la

oxitocina que se manifiestan en el llanto o expresiones faciales (Gomez, 2016).

Durante la nifiez, la empatia evoluciona hacia componentes cognitivos; es
decir, el nifo empieza a comprender que otros tienen emociones distintas, no sélo
sintiéndolas, sino identificandolas, imaginando lo que el otro siente o piensa. En
esta etapa la teoria de la mente se relaciona estrechamente con la empatia, segun
investigaciones, niflos con mejor desarrollo temprano de teoria de la mente

muestran mayor empatia cognitiva (Zabala et al., 2018).

En la adolescencia se observa que el cerebro sigue madurando, puesto que

la corteza prefrontal termina de afinar funciones de control emocional, resolucion de
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conflictos internos, empatia cognitiva mas compleja y mayores capacidades para
ponerse en el lugar del otro en situaciones morales. Estudios muestran que durante
la adolescenci; aunque, hay variabilidad, aumenta la preocupacion empatica, esto
es, el deseo de responder al sufrimiento ajeno, asi como la capacidad de
regulacion emocional que permite responder de forma apropiada en contextos

sociales (Tejada Rivera & Espinoza Barria, 2022).

Imagen 8

Etapas del desarrollo de la empatia desde la infancia hasta la adolescencia

Empatia afectiva basica: emociones
automaticas y reacciones de otro
(llanto, consuelo).
» Desarrollo cognitivo de la empatia:
comprension del otro, teoria de la
mente, mayor autoconciencia

emacional.
Refinamiento y regulacion: capacidad

de equilibrar lo emocional y lo cognitivo,
empatia mas compleja, influencia del

entorno y la socializacion.

Nota. La informacion representada en el esquema se basa en el articulo Desarrollo
neurobiolégico de la empatia y la conducta prosocial desde la nifiez hasta la

adolescencia por Tejado Rivera & Espinoza Barria (2022).

Sin embargo, el desarrollo no es uniforme, puesto que existen altibajos
vinculados al contexto, cambios hormonales y experiencias emocionales, pero la
trayectoria general sugiere que se va construyendo una empatia mas diferenciada,

consciente y con capacidad de actuar (Tejada Rivera & Espinoza Barria, 2022).

Desde una perspectiva neurobioldgica, la exposicién sostenida a la violencia
altera circuitos y procesos cerebrales que fomentan la empatia, produciendo
cambios que van desde la reaccidn emocional exagerada o disminucion afectiva
hasta dificultades en la comprensién de la perspectiva hacia los demas. La
experiencia repetida de violencia en la infancia y la adolescencia puede
sobreestimular el eje estrés-HPA (hipotalamo-hipdfisis-adrenal), lo que incrementa

la liberacidn de cortisol y altera la maduracion de estructuras como la amigdala,
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que vinculada al procesamiento emocional y la corteza prefrontal, que es clave
para la regulacion y la empatia cognitiva. Como resultado, se observan respuestas
emocionales desreguladas y la capacidad para regular la propia emocion ante el

sufrimiento de otros reduce (Amores-Villalba, 2017; Mufioz-Delgado, 2010).

Imagen 9

Ruta de activacion del eje hipotalamico—pituitario—adrenal (HPA) frente al estrés
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el sistema inmune

Inhibe Inhibe la Altera
el crecimiento reproduccion el comportamiento

Nota. Por Mendoza, 2016. La figura muestra como ante un factor estresor, el

Incrementa la glucosa
en la sangre

hipotalamo libera la hormona liberadora de corticotropina (CRH), lo que estimula a
la hipdfisis a producir la hormona adrenocorticotropica (ACTH). Esta hormona actua
sobre las glandulas suprarrenales, que liberan glucocorticoides. Como resultado, se
activan mecanismos que aumentan la glucosa en la sangre, inhiben el sistema

inmune y el crecimiento, afectan la reproduccion y alteran el comportamiento.
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Del mismo modo, el maltrato crénico y la exposicion a violencia interfieren en
la conectividad entre regiones limbicas y corticales, afectando tanto la empatia
afectiva (sentir lo que siente otro) como la empatia cognitiva (entender la
perspectiva del otro). El maltrato infantil y trauma generan disminuciones en
volumen de materia gris en areas relacionadas con regulacion emocional y
funciones ejecutivas, junto con alteraciones en redes espejo y en el surco temporal
superior, lo cual se refleja en una menor respuesta empatica o en respuestas
empaticas inadecuadas (p. ej., reactividad agresiva en vez de respuesta
consoladora) en nifios y adolescentes expuestos a violencia sostenida (Moya-Albiol,
2011).

Los efectos neuropsicologicos observados incluyen deterioro en funciones
ejecutivas, como es: inhibicidn, control atencional, flexibilidad, que son necesarias
para moderar reacciones emocionales y entender la perspectiva del otro; por ello,
la alteracion en la corteza prefrontal asociada a experiencias violentas disminuye la
probabilidad de una respuesta empatica adecuada, aumentando la impulsividad y

la conducta agresiva (Diaz Galvan, 2012)

Cuando una persona ve contenido violento, su cerebro puede reaccionar de
distintas maneras, ya sea con rechazo y disgusto, dependiendo del contexto. El
sistema neurologico tiene estructuras que se encargan de procesar esas
emociones, tanto negativas como el dolor, miedo, horror o positivas como placer y
recompensa. El modo en que se activan depende de factores como frecuencia,

contexto, sensibilidad individual y aprendizaje previo.

Gonzalez (2023) menciona que la exposicion repetidamente a estimulos
violentos, lo que en principio generaria repulsion, puede volverse menos intenso
emocionalmente con el tiempo, este efecto se llama habituacién. En estos casos, la
violencia puede volverse “adictiva” en el sentido de que el cerebro llega a anticipar
algun tipo de “recompensa”, como la atencion, catarsis o una emocion fuerte al

visualizarla.

Por lo que, cuando hay ese grado de satisfaccion al ver violencia, el sistema
de recompensa interviene, especialmente regiones limbicas y subcorticales que

liberan dopamina. Si el estimulo violento ofrece esta “recompensa” puede activarse
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la corteza prefrontal también, pero de modo diferente: menos para regular y mas
para procesar la justificacion, expectativa o anticipacion de la emocion. Este tipo de
respuesta puede reforzarse con repeticiones, de modo que el contenido violento
pueda dejar de generar tanto disgusto y volverse algo tolerado o incluso buscado

pasivamente (Gonzalez, 2023).

En conclusion, consumir contenido violento puede generar rechazo,
activando mecanismos de defensa emocional, pero también puede generar
satisfaccion si se ha repetido mucho, produciendo cambios neurolégicos, es decir
respuestas mas automaticas, regulacion menos efectiva, alteraciones quimicas y

estructurales en regiones implicadas en emociones, recompensa y control.

Concepto de adolescencia

La adolescencia es una fase del desarrollo del ser humano que abarca entre
la edad de 10 a 19 afios, segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS 2024).
En esta etapa ocurren cambios en el aspecto fisico, cognitivo y emocional del
adolescente que impacta en su manera de pensar, sentir y relacionarse con los
demas. La Secretaria de Salud de México (Secretaria de Salud, 2015) considera
esta etapa como un momento importante en la vida, donde se forman habitos que
afectan el bienestar en la adultez. UNICEF, por su parte, menciona que esta etapa
implica una transicion marcada por la busqueda de identidad, autonomia y la

consolidacion de vinculos sociales (UNICEF, 2020).

En esta busqueda de identidad, los adolescentes no lo hacen de forma
aislada, sino en constante interacciéon con su entorno social, cultural y emocional.
Como resaltan Hernandez Diaz (2009) y Le Breton (2003), muchas veces recurren
a actos simbolicos para reclamar atencidn a un mundo que puede parecerles
confuso o indiferente, sobre todo cuando se sienten excluidos o vulnerables. En
este contexto, la exposicién a contenidos violentos no solo afecta como se percibe

el mundo, sino también como se sienten.

La adolescencia no debe verse s6lo como un momento de cambios fisicos,
sino también como una etapa en la que ocurren transformaciones internas. Es una
etapa en la que los adolescentes reinterpretan sus vivencias de la infancia y

comienzan a construir nuevas maneras de comprenderse a si mismos y el entorno
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que los rodea. Desde esta perspectiva, el adolescente reorganiza su forma de darle
significado a todo lo que vive, lo que siente y lo que piensa, incluyendo la relacion
que tiene con su propio cuerpo, con su familia, sus aspiraciones y con los grupos a
los que quiere pertenecer (Vazquez Rodriguez, 2022). Este proceso no es igual
para todos, puesto que cada individuo lo atraviesa de forma unica, influenciado por

su entorno emocional, familiar y social.

Flechner (2007) explica que el paso hacia la adultez implica varios ajustes
internos importantes, como desprenderse de los objetos de apego de la infancia,
explorar y desarrollar la sexualidad; ademas, de redefinir la identidad. Estos
desafios activan mecanismos que ayudan a construir una nueva imagen de uno
mismo, en relacion con el cuerpo y con los demas. Por su parte, Levy (2007) habla
de un "reordenamiento simbdlico”, en el que el adolescente crea nuevas imagenes
de si mismo y del mundo. Cuando este proceso se interrumpe o no se completa
pueden aparecer sentimientos de vacio o conductas problematicas como reflejo de

una identidad fragmentada.

La imagen del cuerpo adquiere una gran importancia en la adolescencia. En
esta etapa, el joven debe aceptar y adaptarse a un cuerpo que cambia
constantemente, que a menudo le resulta desconocido y dificil de comprender;
ademas, es observado y evaluado de manera continua por los demas. Esta
observacion externa, sobre todo la de su circulo social, funciona como un nuevo
‘espejo” que sustituye a la mirada de los padres y que cumple un papel esencial en

la construccion de su identidad.

Este fendmeno se intensifica en una sociedad donde las tecnologias
digitales y los medios de comunicacion han cambiado las formas de relacionarse,
de acceder a la informacion y de construir la realidad de manera simbdlica. Asi, los
adolescentes no solo atraviesan cambios fisicos importantes, sino también quieren
pertenecer a espacios del mundo adulto, en los que el consumo de contenidos
digitales tiene un papel central. Serapio Costa (2006) menciona que algunas
conductas que antes aparecian en etapas mas avanzadas de la adolescencia,
como el inicio de la vida sexual, el consumo de drogas o la exposicion a violencia,
ahora se presentan a edades mas tempranas, en gran medida debido a la

constante accesibilidad y exposicion que ofrece el entorno digital.
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Esta supuesta pertenencia tecnoldégica no siempre se percibe como
problematica por los propios adolescentes, quienes suelen ver las plataformas
digitales como entornos seguros y naturales en su vida diaria. Como explican
Espinar y Lépez (2009), muchos jovenes afirman sentirse en control de su
experiencia digital y minimizan los posibles riesgos al declarar que “no sienten

ningun peligro en Internet” porque “conocen los riesgos y no hay problema” (p. 13).

Comprender la adolescencia en la actualidad implica ir mas alla de la edad
cronoldgica y considerar los diversos factores simbdlicos, emocionales y sociales
que intervienen en la construccion de su identidad. Esto permite entender por qué
el consumo de contenidos violentos, como el gore, snuff o mondo, no debe
analizarse unicamente soélo desde una perspectiva moral o legal, sino también
considerando el significado que estos adquieren en el desarrollo del yo,
especialmente en contextos marcados por la vulnerabilidad o el aislamiento
(Serapio Costa, 2006).

Desde esta perspectiva, la violencia que aparece en los medios puede ser
una forma en que las personas expresan emociones que no saben o no pueden
decir con palabras. Barthes (1964) explica que las imagenes pueden comunicar
ideas y sentimientos profundos mas alla de lo que el lenguaje literal permite,

funcionando como una forma de expresion emocional y cultural.

Por lo que, el contexto social en el que se desarrollan los adolescentes
influye en la forma en que se relacionan con estos contenidos. En ambientes
marcados por la violencia, la exclusion o la falta de vinculos afectivos seguros, lo
extremo puede presentarse como algo familiar o como una forma de escape. Por
ello, en lugar de entender estas practicas sélo como una desviacion o un riesgo, es
mas adecuado reconocerlas como parte de un proceso de adaptaciéon y de
busqueda de sentido frente a una realidad que, en ocasiones, no ofrece otras

formas de ser escuchado o comprendido.

La adolescencia tardia y Ila transicion a la adultez emergente

La adolescencia es entendida como una etapa del desarrollo que no
concluye de manera repentina al cumplir la mayoria de edad legal, sino que se

extiende hacia un periodo de transicion caracterizado por cambios cognitivos,
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emocionales y sociales. Piaget (1972) sefala que durante la adolescencia se
consolida el pensamiento formal, el cual permite al individuo razonar de manera
abstracta, reflexiva y critica; sin embargo, la aplicacion de estas habilidades
continua desarrollandose durante los afos posteriores, especialmente en contextos

sociales y emocionales complejos.

Del mismo modo, Erikson (1968) ubica a los adolescentes tardios en la
etapa de busqueda de identidad frente a la confusion de roles, proceso que no se
resuelve de forma inmediata y tiende a extenderse hasta los primeros afos de la
adultez. Durante este periodo, los jévenes continuan construyendo su identidad
personal, social y moral, influyendo directamente en variables como la empatia, la
regulacion emocional y la forma en que interpretan estimulos sociales y mediaticos,

incluidos aquellos de contenido violento.

Arnett (2000, 2015) por su parte, propone el concepto de adultez emergente,
que abarca aproximadamente de los 18 a los 25 afnos, y que describe una etapa
intermedia entre la adolescencia y la adultez plena. En este periodo, los individuos
aun presentan caracteristicas propias de la adolescencia tardia, como la
exploracién de identidad, la inestabilidad emocional y la influencia del contexto
social y cultural, particularmente del entorno digital. Por ello, los jovenes de 18 y 19
afos mantienen similitudes relevantes en sus procesos emocionales, cognitivos y

sociales.

Empatia y simbolizacion en el adolescente

Durante la adolescencia, la empatia se desarrolla como una capacidad
compleja que permite a los jovenes comprender y compartir las emociones de los
demas. Este proceso esta relacionado a la simbolizacion, que consiste en la
capacidad de representar y elaborar las experiencias emocionales a través de

simbolos y significados (Sanchez Mufioz 2021).

La simbolizacién resulta fundamental para que los adolescentes puedan
procesar de manera constructiva el dolor o la violencia que ven o viven. Segun

Albamonte (2006), durante la adolescencia se desarrolla la capacidad de simbolizar
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junto con el pensamiento formal e hipotético-deductivo, lo que permite a los
adolescentes reflexionar de forma mas tedrica. Ante esto, pueden generar
experiencias emocionales y darles un significado propio. Cuando este proceso falla,
aparecen dificultades para procesar lo vivido, afectando tanto su capacidad de

pensar como la manera en que enfrentan los diferentes tipos de aprendizaje.

La empatia es fundamental para que los adolescentes reconozcan a los
demas como personas con emociones Yy experiencias propias, facilitando la
construccion de relaciones mas respetuosas y equilibradas. Sanchez Mufioz (2021)
menciona que la empatia es la base de la convivencia humana, ya que permite
comprender y respetar las diferencias individuales. Cuando intervienen factores
externos que afectan esta capacidad, provoca que el otro deje de verse como
persona y pase a percibirse como un objeto, afectando no sélo la manera en que
se relacionan con los demas, sino también en su capacidad para distinguir lo que

esta bien o mal dentro de su entorno.

Este proceso forma parte de lo que Debord (1967) llamé la “cultura del
espectaculo”, una sociedad en la que todo se convierte en imagen y consumo,
incluso el dolor humano. La normalizacion de la violencia no solo reduce la
sensibilidad emocional, sino que también genera una forma distorsionada de
percibir la realidad, en la que el sufrimiento de los demas se ve como algo cotidiano

o incluso irrelevante.

Esta cultura refuerza conductas impulsivas y una separacién simbolica con
los demas, dificultando que los adolescentes puedan procesar emocionalmente lo
qgue viven o consumen. Esto tiene un impacto directo en la simbolizacion, ya que el
dolor no se transforma en una representacion emocional que se pueda producir,

sino que se convierte en un espectaculo sin sentido (Hernandez, 2009).

Desde una mirada psicoldgica, estudios como los de Soto-Sanfiel y Bermejo
(2015) advierten que la exposicion prolongada a violencia en medios digitales,
como redes sociales o videos explicitos tipo gore, snuff o mondo, puede disminuir
la reaccién empatica a nivel psicofisiolégico. Esto quiere decir que no sdlo baja la
preocupacion por el otro, sino también la respuesta corporal ante situaciones que
deberian generar alarma o rechazo. Cuando el sufrimiento no se simboliza, no se

comprende ni se siente, y por lo tanto, no se actua con base en él. Sin embargo, es
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importante subrayar que no todos los adolescentes reaccionan igual. El impacto de

estos contenidos depende mucho del contexto en el que crecen.

Quienes habitan en entornos protectores, donde existen redes de apoyo
emocional, comunicacién familiar y educacién emocional, suelen tener mas
recursos para procesar este tipo de estimulos sin que afecten su forma de sentir.
En cambio, los jovenes que viven rodeados de violencia, negligencia o exclusion
pueden ver intensificado el efecto de estos contenidos, adoptando interpretaciones
en las que la violencia se ve como algo “normal” o inevitable (Sanchez, 2022). Por
lo que, cuando el sufrimiento ajeno no se reconoce ni se simboliza, se dificulta la
percepcion del otro como un ser humano con emociones y experiencias propias.
Esto no solo impacta el desarrollo moral, sino que también debilita la capacidad de

convivir de forma respetuosa y solidaria dentro de la sociedad.
La emocionalidad del adolescente y su regulacion frente al

contenido violento

La adolescencia es una etapa caracterizada por intensos cambios
emocionales, donde la capacidad para identificar, expresar y regular las emociones
aun se encuentra en desarrollo. Durante este periodo, las personas pueden
experimentar dificultades para manejar emociones intensas, lo que influye
directamente en su comportamiento, en su forma de vincularse con otros y en su
percepcion del mundo que las rodea. En este sentido, los medios digitales y el
contenido que circula, especialmente el contenido violento, pueden convertirse en
una manera en que los adolescentes expresan o canalizan emociones que no
saben nombrar o comunicar. Hernandez Diaz (2009) menciona que cuando un
adolescente se siente excluido, frustrado o emocionalmente desorientado, puede
recurrir a este tipo de contenidos no solo por curiosidad o entretenimiento, sino
como forma de validacidon personal; es decir, de reconocimiento hacia un malestar

que no logra expresar en otros espacios.

No obstante, cuando este tipo de contenido se consume con frecuencia y sin
consultarol con alguien o sin tener conciencia de lo que ve, puede producir un
efecto contrario, puesto que en vez de ayudar a procesar emociones, termina

bloqueandolas o normalizandolas. El estudio de Soto-Sanfiel y Bermejo-Berros
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(2015) demuestra que la exposicidn constante a imagenes violentas reduce las
respuestas fisioldgicas relacionadas con la empatia, ocasionando una desconexién
emocional gradual frente al sufrimiento ajeno. Esta desensibilizacion puede
dificultar el desarrollo de una emocionalidad saludable, especialmente en jévenes
que ya viven en contextos marcados por la exclusion, la violencia o la falta de

vinculos afectivos seguros.

En esta misma linea, Rey Pefia y Extremera Pacheco (2012) explican que
cuando los adolescentes no cuentan con estrategias adecuadas para manejar sus
emociones, como la reflexion o la reinterpretacion de de lo que viven, tienden a
utilizar mecanismos menos efectivos como la rumiacién o la evitacién, lo que se
relaciona con niveles mas altos de agresividad y conductas impulsivas. De forma
similar, Estévez y Jiménez (2017) advierten que la falta de recursos emocionales
adecuados puede llevar a una mayor participacion en situaciones de violencia
escolar, ya sea como victimas o como agresores. Asi mismo, como sugiere Vilchez
Bastarrachea (2021), la forma en que los adolescentes regulan sus emociones
también depende del contexto en el que viven. En ambientes donde la violencia es
cotidiana, el bloqueo emocional puede parecer una forma valida de autoproteccion,

aunque a largo plazo genera aislamiento o conductas problematicas.

Teniendo en cuenta que las emociones no son solo respuestas automaticas
e individuales, sino también procesos que se aprenden, interpretan y se
transforman a través de la experiencia social. Colom Bauza y Fernandez
Bennassar (2009) mencionan que el desarrollo emocional esta relacionado a la
competencia relacional, entendida como la capacidad de relacionarse con los

demas de manera empatica, reflexiva y ética.

En esta etapa, dicha competencia aun se encuentra en formacion, lo que
hace que el entorno en el que los adolescentes crecen sea sumamente importante.
Por ello, trabajar en la conciencia emocional del adolescente requiere algo mas que
conocimiento racional; es decir, es necesario crear espacios donde puedan
reconocer lo que sienten, expresarlo y encontrarle un nuevo sentido, dentro de un

entorno que les ofrezca apoyo y acompafiamiento (Colom y Fernandez, 2009).

Desde esta perspectiva, la educacion emocional se convierte en una

herramienta esencial. Bisquerra (2005) define las competencias emocionales como
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habilidades necesarias que permiten entender y manejar las emociones. Cuando
estas habilidades no se desarrollan adecuadamente, los adolescentes pueden
sentirse frustrados ante las exigencias del entorno y recurrir a estrategias poco

sanas para enfrentar las dificultades.

Las emociones no sélo cumplen una funcién adaptativa, sino también social,
ya que influyen en como las personas se vinculan con los demas. Por lo tanto, la
falta de conciencia o de estrategias emocionales para regular las emociones no
solo afecta la vida del adolescente, sino también en su forma de relacionarse con

quienes los rodean (Fernandez-Abascal, 2015).

La investigacion de Ruvalcaba et al. (2012) respalda esta teoria al sefalar
que muchas conductas de riesgo en adolescentes surgen por la incapacidad de
enfrentar emocionalmente las problematicas que viven. La exposicion constante a
contenidos violentos, no es en si misma la causa de la insensibilidad, sino un
elemento que interactua con otras variables, como la falta de afecto, la escasa
validacién emocional o la violencia cotidiana, que generan la respuesta emocional
del adolescente. De hecho, Asensio et al. (2006) menciona que una razon aislada
de la emocion se vuelve peligrosa, porque impide empatizar con las necesidades

del otro y reduce la capacidad de actuar de forma ética y compasiva.

Por ello, para comprender la emocionalidad adolescente, es importante no
reducir sus reacciones a impulsos ni a efectos del entorno digital. Sus emociones
estan ligadas a su identidad, sus relaciones y los significados que construyen en su
mundo. Solo una vision amplia permite entender como experimentan y expresan

sus sentimientos
Desensibilizacion y normalizacion de la violencia en el cerebro del

adolescente.

La adolescencia es una etapa crucial del desarrollo humano, marcada por
cambios profundos a nivel fisico, emocional y neurolégico. Durante este periodo, el
cerebro tiene una gran plasticidad, lo que significa que es muy sensible a las
influencias del entorno. En este contexto, la exposicion constante a ambientes y

contenidos violentos, sobre todo a través de los medios digitales, puede tener un
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impacto significativo en la forma en que el cerebro se estructura y funciona, dando
lugar a procesos de desensibilizacion e ir aceptando a la violencia como algo

normal.

El cerebro del adolescente se encuentra en un proceso que esta en
constante desarrollo, una de las areas mas importantes en este proceso es la
corteza prefrontal, que se encarga de funciones como la toma de decisiones, el
control de impulsos y la regulacion emocional. Esta zona no alcanza su madurez
completamente hasta la adultez temprana, por ello, los adolescentes pueden tener
mas dificultad para controlar emociones fuertes o pensar en las consecuencias de
sus actos (Anales de Psicologia, 2004). En cuanto a estructuras como la amigdala,
que interviene en el procesamiento del miedo y la agresion, estan especialmente
activas durante esta etapa, lo que puede intensificar las reacciones emocionales

cuando el entorno esta lleno de estimulos violentos (Giedd et al., 1999).

Algunas investigaciones han demostrado que la exposicion repetida a
representaciones violentas, especialmente a través de imagenes o videos, puede
generar una disminucién progresiva de la sensibilidad emocional. Este fendmeno,
conocido como desensibilizacion, se relaciona con una reduccion en la actividad de
areas cerebrales encargadas de procesar el dolor y el sufrimiento ajeno. Strenziok
et al. (2010), en un estudio con adolescentes mediante resonancia magnética
funcional, encontraron que el contacto con contenidos violentos reduce la
activacién en regiones como la corteza orbitofrontal lateral, el precuneo y los
I6bulos parietales inferiores. Es decir, el cerebro se acostumbra a estos estimulos,
y disminuye la respuesta emocional frente a la violencia, tomando una actitud mas

tolerante o incluso indiferente ante este tipo de conductas.

Asi mismo, Grafman et al. (2010) refuerza esta teoria, sefialando que el
consumo frecuente de violencia en television o videojuegos puede reducir la
sensibilidad emocional en adolescentes y aumentar conductas agresivas. Las
investigaciones coinciden en que este consumo constante no solo cambia la
percepcion de la violencia, sino también la manera en que el cerebro reacciona

ante situaciones que normalmente generarian empatia o rechazo.

En México, un estudio realizado en San Luis Potosi encontré6 que los

jovenes en entornos violentos, especialmente en centros de internamiento juvenil,
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presentaban mayores niveles de desensibilizacion. Sin embargo, la investigacion
también menciona que participar en actividades artisticas y contar con un ambiente
familiar estable ayudaba a reducir esta problematica (Universidad Nacional
Auténoma de México, 2022).

La desensibilizacion ademas de generar comportamientos agresivos,
disminuir la capacidad de autorregulacién emocional y provocar dificultades en la
manera de relacionarse con los demas, trayendo consigo sintomas mas amplios,
como la ansiedad, depresidon o el aislamiento, especialmente cuando los
adolescentes se encuentran en contextos donde la violencia es una experiencia
comun. Algunos estudios incluso mencionan que regiones como el hipocampo,
relacionada con la memoria y el procesamiento emocional, pueden verse afectadas
cuando se vive o0 se observa violencia de forma reiterada, lo que aumenta el riesgo

de desarrollar trastornos como el estrés postraumatico (Seijas Gémez, 2013).

Por todo esto, resulta esencial reconocer que la exposicion constante a la
violencia, ya sea vivida directamente o consumida digitalmente, no es un estimulo
neutro. Afecta la forma en que los adolescentes sienten, interpretan y actuan en el
mundo. Por lo que es vital comprender cdmo estos estimulos interactian con un

cerebro en desarrollo, y como influyen en la construccion simbdlica de la realidad.

Activacion del sistema de recompensa

Durante la adolescencia, el cerebro, que se encuentra en una etapa de
plasticidad, se caracteriza por una reorganizacion estructural y funcional que influye
en la toma de decisiones y en la busqueda de nuevas experiencias. En este
proceso, uno de los sistemas mas activos es el de recompensa, especialmente la
via mesolimbica, la cual esta influenciada por la dopamina, que es un
neurotransmisor asociado al placer, la motivacion y la repeticion de conductas

placenteras (Lischinsky, 2024).

En algunos casos, la exposicion frecuente a contenido violento puede
estimular el sistema de recompensa del cerebro y asi generar una sensacion de
satisfaccion que refuerza el consumo de este tipo de material. En los adolescentes,
este efecto es aun mas significativo debido a que su corteza prefrontal, que es la

responsable del control de los impulsos y de la evaluacion de consecuencias,
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todavia esta en desarrollo (Fernandez, 2023). Como resultado, pueden buscar
estimulos cada vez mas intensos de manera impulsiva, con el fin de volver a

experimentar esa sensacion de recompensa.

De forma complementaria, Ramirez (2006) menciona que la corteza
prefrontal, encargada de controlar impulsos y regular emociones, reduce su
actividad, mientras que la amigdala, relacionada con respuestas emocionales
intensas como la agresividad, aumenta. Este desbalance entre la busqueda de
satisfaccion inmediata y la capacidad de autorregulacion puede aumentar las

conductas agresivas y disminuir la sensibilidad hacia el sufrimiento de los demas.

En esta etapa, no sélo se activa el sistema de recompensa, sino que
también surge una necesidad por experimentar emociones intensas y situaciones
que vayan mas alla de su rutina o lo tienen socialmente permitido. Esta busqueda
de sensaciones fuertes (Zuckerman, 2007), se puede reflejar en el consumo de
contenido gore, peliculas snuff o transmisiones violentas en redes sociales. Para
los adolescentes, estas experiencias no son percibidas inicialmente como
peligrosas, sino como una forma de “probar limites”, vivir algo emocionante o
simplemente satisfacer la curiosidad. Como se mencionaba anteriormente, las
redes sociales y plataformas de streaming, ofrecen una disponibilidad inmediata y
sin filtros a este tipo de estimulos, reforzando el comportamiento mediante la
dopamina cada vez que el contenido genera impacto, miedo o asombro. La
exposicién no solo aumenta el sentimiento de gratificacion momentanea, sino que
también puede generar una especie de tolerancia emocional, donde se busca
contenido cada vez mas grafico o perturbador para alcanzar la misma intensidad
emocional y generando un riesgo para su desarrollo emocional y su percepcion del

sufrimiento humano (Garcia-Lopez & Gutiérrez-Castafeda, 2020).

La dopamina refuerza las experiencias placenteras, ya que permite que el
cerebro adolescente asocie estimulos con satisfaccion y genere patrones de
conducta que pueden mantenerse en la adultez. Por ello, es importante entender
que el interés por contenidos violentos no siempre responde a una intencion
agresiva, sino como parte de un mecanismo neuroldgico que busca intensidad

emocional y recompensa inmediata (Lischinsky, 2024).



58

Por ello, comprender estos procesos neurolégicos no significa que el
consumo de violencia en medios sea una simple atraccion morbosa, sino tener en
cuenta que, en algunos casos, puede ser una necesidad emocional de
experimentar sensaciones fuertes o romper con la rutina. No debe verse como algo
necesariamente patologico, sino como parte del proceso de exploracion propio de
la adolescencia. Sin embargo, para evitar consecuencias negativas, es
fundamental contar con un entorno psicolégico adecuado que permita interpretar

criticamente lo que se consume.
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Capitulo 3. Marco metodolégico

Enfoque de Investigacién

Esta investigacion se realizé bajo un enfoque cuantitativo, que se caracteriza
por el uso de la recoleccion de datos para probar hipotesis, con base en la
medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin de establecer patrones de
comportamiento y explicar fendbmenos (Hernandez Sampieri, el at., 2014, p. 4). En
este caso, se pretende medir de manera objetiva la relacién entre dos variables
especificas: la exposicion a contenido violento y los niveles de empatia en

adolescentes. A través de la recoleccion y analisis de datos numeéricos.

Diseno de Investigacion

El disefio de este estudio es correlacional, puesto que este tipo de disefio
permite examinar la relacion entre dos o mas variables en un mismo grupo de
sujetos, sin establecer relaciones causales. Este tipo de disefio resulta importante
cuando se busca identificar el grado de asociacidén entre variables psicolégicas y
sociales que ocurren de manera simultanea en un mismo grupo de participantes,
especialmente en contextos donde la manipulacion directa de las variables no es
viable, como ocurre en investigaciones con poblacién adolescente (Ato, Lépez &
Benavente, 2013, p. 105).

De tipo no experimental, dado que no se manipulan las variables del estudio,
sino que se observan tal como ocurren en el entorno natural de los adolescentes.
Este enfoque permite analizar fendmenos complejos relacionados con la conducta,
las emociones y el consumo de contenidos digitales respetando el contexto real de
los participantes, lo cual resulta fundamental en estudios de caracter psicologico y

social (Hernandez Sampieri, Fernandez-Collado & Baptista, 2014, p. 140).

Finalmente, cuenta con un corte transversal, porque los datos fueron
recolectados en un unico momento del tiempo. Este tipo de corte es adecuado
cuando se pretende obtener informacion del fendmeno de interés en una poblacion

especifica, permitiendo describir y analizar la relacion entre variables en un periodo
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determinado, sin requerir seguimiento longitudinal (Hernandez Sampieri et al.,
2014).

Muestra

La poblacion objetivo de esta investigacion estd conformada por
adolescentes de entre 18 y 19 anos que residen en el Estado de Hidalgo, México.
De acuerdo con datos del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) y el
Consejo Nacional de Poblacion (CONAPO), este grupo representa una parte
importante de los 551,538 adolescentes de entre los 10 y 19 afios registrados en la
entidad. Con base en las estimaciones demograficas, donde cada afio representa
aproximadamente el 1.7% de la poblacién total, y considerando una tasa de
crecimiento anual del 1.1%, se estima que para el afio 2025 existe al rededor de
110,672 adolescentes de 18 y 19 afos en el estado (CONAPO, 2024 & INEGI,
2021).

El rango de edad de 18 a 19 afos fue seleccionado de manera intencional
debido a que corresponde a una etapa de transicion entre la adolescencia tardia y
la adultez emergente. En este periodo, los jéovenes han tenido una exposicion
prolongada a entornos digitales desde edades tempranas, pero aun se encuentran
en un proceso activo de consolidacidon emocional, social y empatica (Gaspar &
Esteves, 2022).

Asimismo, incluir participantes de 18 afnos permite respetar los lineamientos
éticos relacionados con el consentimiento informado, mientras que la inclusion de
jovenes de 19 afos se justifica debido a la cercania evolutiva con la adolescencia
tardia, sin que existan diferencias significativas en los procesos emocionales y

sociales evaluados en este estudio.

Del mismo modo, la poblacién objetivo se delimité al Estado de Hidalgo
debido a la accesibilidad de la muestra y a la escasez de investigaciones locales
que analicen la relacién entre consumo de contenido violento digital y empatia en

adolescentes.

La muestra fue seleccionada en dos etapas. En la primera, se utiliz6 un

muestreo probabilistico aleatorio, en donde Hernandez et al. (2014) menciona que
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todos los elementos de la poblacion tienen la misma posibilidad de ser
seleccionados para formar parte de la muestra, teniendo en cuenta el tamafo
minimo de muestra necesario para representar a los adolescentes de 18 y 19 afos
del estado de Hidalgo. A partir del calculo para poblaciones grandes, con un nivel
de confianza del 95% y un margen de error del 5%, se determiné una muestra
minima de 384 participantes, de los cuales so6lo accedieron a participar 301,
representando el 78.38% de la muestra prevista, a quienes se les aplicé el

Cuestionario de Exposicion a la Violencia (CEV).

Criterios de inclusion (primera etapa del estudio):
e Tener la mayoria de edad.
e Estar cursando el nivel medio superior o haberlo finalizado recientemente.

e Contar con acceso a internet y dispositivos electronicos (computadora,

celular, tablet).
e Aceptar participar de manera voluntaria y firmar el consentimiento informado.

e Haber consumido o consumir contenido digital violento y grafico, como

videos o imagenes de tipo gore, snuff o mondo.

Criterios de exclusion:
e Presentar algun trastorno neurolégico y/o psiquiatrico.

e Tener un consumo cronico o grave de sustancias psicoactivas.

En la segunda etapa, se utilizé un muestreo no probabilistico por criterio,
seleccionando a aquellos adolescentes que obtuvieron niveles altos y bajos de
exposicion a violencia. A este subgrupo de 30 participantes, se le aplicé el indice
de Reactividad Interpersonal (IRI) para evaluar su nivel de empatia. Este tipo de
muestreo se basa en la eleccion deliberada de los participantes que cumplen con
caracteristicas especificas relevantes para los objetivos del estudio (Sampieri,
Collado & Lucio, 2021, p. 202).

Criterio de inclusién (segunda etapa del estudio):
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e Haber participado y respondido de forma completa y valida el (CEV) aplicado
en la primera etapa del estudio.

e Haber obtenido un puntaje razonable en la primera etapa del estudio; es
decir, que no refleje niveles extremadamente altos o muy bajos, con el fin de
garantizar que las respuestas sean coherentes con los objetivos de la
investigacion y que no representen posibles situaciones de sesgo.

e Aceptar de manera voluntaria participar en esta segunda parte del estudio.
Criterios de exclusion:

e Presentar respuestas contradictorias, incompletas o que evidencien

manipulacion intencional.

Instrumento de recoleccion de datos

Para la recolecciéon de datos se utilizaran dos instrumentos psicolégicos
estandarizados y confiables: el Cuestionario de Exposicion a la Violencia (CEV)
y el indice de Reactividad Interpersonal (IRI). Ambos han sido validados en
poblaciones adolescentes y permiten evaluar las principales variables de esta

investigacion.

Del mismo modo, ambos instrumentos fueron diseiados originalmente para
poblacién infantil, adolescente y juvenil temprana; sin embargo, su aplicacién en
participantes de 19 afos se considera metodolégicamente valida debido a que
estos se encuentran en una etapa de transicién inmediata a la adolescencia tardia,
compartiendo caracteristicas emocionales, cognitivas y sociales similares a las de
los rangos etarios para los que fueron creados ambos instrumentos (Arnett, 2000;
Davis, 1983; Orue & Calvete, 2010).

En el primer instrumento se agregé una seccion de datos sociodemograficos
en la primera parte, con el fin de obtener informacion basica sobre las y los
participantes, como edad, sexo, lugar donde viven y si tienen alguna enfermedad
cronica o condicidn psicolégica ya diagnosticada. Esto facilitara un analisis mas
profundo de los posibles factores personales y contextuales que podrian influir en

el consumo de contenido violento, enriqueciendo la interpretacion de los resultados.
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Cuestionario de Exposicion a la Violencia (CEV)

El Cuestionario de Exposicion a la Violencia (Orpinas, 1993) permite evaluar
la exposicion de los adolescentes a diferentes tipos de violencia, tanto como
observadores como victimas o agresores. Se adapta a diferentes contextos como
la familia, la escuela, el vecindario y los medios digitales. El cuestionario ha sido

adaptado en distintos paises, incluido México.

Este instrumento estd conformado por 39 items distribuidos en tres categorias

principales:

1. Exposicion como testigo: Evalua si el adolescente ha presenciado actos
violentos, como peleas, amenazas o uso de armas, en distintos entornos

(familia, escuela, vecindario o redes sociales).

2. Exposicién como victima: Mide la frecuencia con la que el adolescente ha

sido blanco directo de agresiones fisicas, verbales o psicoldgicas.

3. Exposicién como agresor: Explora si el adolescente ha ejercido algun tipo

de violencia hacia otras personas.

Los items se responden en formato tipo Likert, que indica la frecuencia con

la que ha ocurrido cada situacion, desde "nunca" hasta "muchas veces".

Este cuestionario ha demostrado una confiabilidad con coeficientes Alfa de
Cronbach que van de .80 a .89 segun la categoria evaluada (Gonzalez-Forteza et
al., 2008). También presenta validez de contenido, respaldada por expertos en el

area de la salud mental adolescente y la violencia.
indice de Reactividad Interpersonal (IRI)

El indice de Reactividad Interpersonal (IRI) (Davis,1983), es un cuestionario
que mide diferentes componentes de la empatia. Esta compuesto por 28 items

distribuidos en cuatro subescalas, cada una de 7 items:

1. Toma de perspectiva: Evalua la tendencia del individuo al tomar el punto

de vista de otras personas.

2. Preocupacién empatica: Mide el grado de preocupacion y compasion que

se siente hacia los demas.
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3. Fantasia: Valora la capacidad para identificarse con personaijes ficticios de

libros, peliculas o medios digitales.

4. Malestar personal: Evalua la incomodidad o ansiedad que se experimenta

al ver a otros en situaciones dificiles.

Los items se responden en una escala tipo Likert que va de 1 (nunca me

pasa) a 5 (siempre me pasa).

El IRl ha sido utilizado y validado en distintos contextos culturales,
incluyendo estudios con adolescentes. Presenta altos niveles de confiabilidad, con
coeficientes Alfa de Cronbach entre .70 y .80 por subescala (Escriva et al., 2004).
Ademas, su validez estructural ha sido confirmada a través de analisis factoriales

en diversas investigaciones.

Procedimiento

La presente investigacion se desarroll6 en dos etapas, siguiendo una
estrategia metodoldgica y teniendo en cuenta la validez de los resultados.

Primero, tras un muestreo probabilistico aleatorio, se seleccion6é a 384
adolescentes de entre 18 y 19 anos residentes en el Estado de Hidalgo. A partir de
un calculo de tamafio de muestra minimo, utilizando un nivel de confianza del 95 %
y un margen de error del 5 %.

A estos participantes se les aplicé de forma digital el CEV, a través de un
formulario de Google Forms distribuido mediante redes sociales. El cuestionario
incluyo preguntas sociodemograficas, asi como reactivos disefiados para evaluar la
frecuencia con la que los adolescentes han estado expuestos a situaciones de
violencia en distintos contextos: medios digitales, casa, escuela y barrio.

Posteriormente, se selecciond un subgrupo de 30 participantes mediante un
muestreo no probabilistico por criterio, conformado por adolescentes que
presentaron niveles altos y bajos de exposicion a la violencia, segun los resultados
del CEV.

A este subgrupo se le aplicé el IRI, con el fin de evaluar su nivel de empatia.
Este instrumento también fue distribuido en formato digital, siguiendo el mismo

protocolo ético y de confidencialidad. El IRl se compone de reactivos que evaluan
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dimensiones como la toma de perspectiva, la preocupacion empatica y el malestar

personal.

Consideraciones éticas

La presente investigacion se realizd siguiendo principios éticos
fundamentales que garantizan el bienestar y los derechos de los participantes. Se
procuré que la aplicacion de los instrumentos no generara dafo psicolégico ni

malestar significativo en los adolescentes participantes.

Asimismo, se asegur6 la confidencialidad y el anonimato de la informacién
recabada, evitando cualquier dato que permitiera la identificacion personal de los
participantes. Todos los datos obtenidos fueron utilizados exclusivamente con fines

académicos y de investigacion.

Previo a la participacion, se obtuvo el consentimiento informado de los
participantes, explicando de manera clara los objetivos del estudio, la decision
voluntaria de su participacion y su derecho a retirarse en cualquier momento sin
consecuencia alguna. Finalmente, se procuré un manejo responsable de los
contenidos sensibles abordados en la investigacion, manteniendo una postura ética

y respetuosa frente a la tematica analizada.

Resultados

En primer lugar, se calcularon los estadisticos descriptivos para conocer la

distribucion de la muestra.

La investigacidén contd con la participacion de 301 adolescentes de entre 15
y 19 afos. La media de edad fue de 18.6 afios (DE = 0.49). En cuanto al sexo, el
62.5% fueron hombres y el 37.5% mujeres. Respecto al estado civil, la mayoria
eran solteros (96.7%) y solo un pequefio grupo se encontraba en union libre (3.3%).
En relacion con la ocupacion, la gran mayoria refirié ser estudiante, mientras que
algunos reportaron combinar sus estudios con actividades laborales, véase en

Datos sociodemograficos en las Imagenes de 10 a 13.
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Imagen 10

Rangos de edad de los participantes.

Edad

£0.00% 34.50%

50.00%

44 90%
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Nota. Elaboracion propia con base en los datos del cuestionario aplicado (2025).

Imagen 11

Distribucion de sexo de los participantes.

Sexo
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Femenino Masculino



67

Nota. Elaboracién propia con base en los datos del cuestionario aplicado (2025).
Imagen 12

Caracteristicas civiles de la muestra.

Edo. civil

Union libre I 3.3

Soltero a6 0%

Nota. Elaboracion propia con base en los datos del cuestionario aplicado (2025).
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Imagen 13

Perfil ocupacional de la muestra.

Ocupacion

2%
T0%
B0%

(%
A0%
0%
0%, 15%

0%

Estudia Trabaja y estudia

Nota. Elaboracién propia con base en los datos del cuestionario aplicado (2025).

Dentro de las caracteristicas descriptivas, el 61.5 % reconocié haber
consumido en alguna ocasion contenido violento o grafico en internet, mientras que

el 38.5 % indico no haber tenido ese tipo de experiencia, véase en la Imagen 14.
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Imagen 14

Frecuencia del consumo de contenido violento entre los participantes.

¢Has consumido alguna vez contenido violento o
grafico en internet?
(Ej. videos de peleas, accidentes, sangre, tortura,
asesinatos, contenido tipo gore, snuff, mondo, etc.)

Mo 38.50%

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% E0.00% 70.00%

Nota. Elaboracion propia con base en los datos del cuestionario aplicado (2025).

Entre quienes si lo han visto, la edad de inicio mas comun fue entre los 14 y
17 anos (29.9 %), seguida de quienes comenzaron a los 11 a 13 afos (28.6 %). Un
3 % dijo haber comenzado entre los 7 y 10 anos y solo un 1 % reporté que su
primer contacto fue a los 18 afios o mas. Esto refleja que la mayoria se expuso por
primera vez a este tipo de contenido durante la adolescencia temprana y media

(Imagen 15).
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Imagen 15

Edad del primer consumo de contenido mediatico violento.

¢ A qué edad aproximadamente consumiste por
primera vez este tipo de contenido?

0.00% 37.50%

= | = A'ﬂ':'“i:

Bl Sl
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i 3.00%

2.00% 1.00%
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MNo consumao 7 810 afos 11a 13 anos 14 a 17 anos 18 afios 0 mas

Nota. Elaboracion propia con base en los datos del cuestionario aplicado (2025).

Respecto a la frecuencia actual de consumo, predominan las respuestas
ocasionales: un 33.9 % lo ve “a veces” y un 19.3 % “casi nunca”, mientras que
38.2 % afirmd no consumirlo actualmente. Los casos de consumo muy frecuente
fueron menores, siendo el 5.3 % lo ve “casi siempre” y solo 3.3 % sefialé que lo

consume “siempre”.

En cuanto al tipo de contenido, los videos o peliculas ficticias o animadas
fueron los mas mencionados (82.90 %), seguidos por el contenido sangriento o
gore en diversas combinaciones con videos de asesinatos (snuff) o violencia
extrema (mondo). También se reportd la visualizacion de videos de peleas
callejeras o escolares de caracter violento. Dentro de la categoria “otro”, lo mas
repetido fueron los videojuegos violentos, como Call of Duty, Mortal Kombat o GTA,
lo que muestra que una parte importante asocia el consumo con el entretenimiento

interactivo (Imagen 16).
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Imagen 16

Tipos de contenido violento o grafico consumido por la poblacion encuestada

¢ Que tipo de contenido violento o grafico has visto?
(Puedes seleccionar mas de uno)

Otro 21.30%
Videos reales de violencia
C T 0.30%
extrema [mondo)

Videos de asesinatos (snuff) 14 90%

Contenido sangriento (gore] I 7 30%
Videos o peliculas ficticias o
animadas

Videos de peleas callejeras o
esColares

MRl
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000% 500% 1000% 1500% 2000% 2500% 3000% 3500%

Nota. Elaboracion propia con base en los datos del cuestionario aplicado (2025).
Estos porcentajes representan a las personas que reportaron haber visto cada tipo,

aunque lo hayan hecho en combinacion con otros contenidos (por eso la suma
supera el 100 %).

En la Imagen 17, se muestra la relacion con el medio de primer contacto, la
mayoria sefialdé que llegé a este material por curiosidad propia (30.2 %), el 35.2 %
lo consume por otros medios. Un 15.6 % lo conocié por recomendacion de amigos

y un 10.3 % a través de redes sociales como TikTok, X o Facebook.
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Imagen 17

Plataformas de acceso al contenido violento reportadas por los participantes

40.00% 35.20%

15.60%

Nota. Elaboracion propia con base en los datos del cuestionario aplicado (2025).

Asi mismo, el Cuestionario de Exposicién a la Violencia (CEV), muestra que
la puntuacién total obtuvo una media de 24.05 (DE = 16.41), con un rango de 0 a
75 puntos. Los percentiles (Tabla 1) muestran que el 25% de los participantes tuvo
puntajes iguales o menores a 13, el 50% igual o menores a 21, y el 75% alcanzé de
los 32 puntos hasta los 65. Esto permitio dividir la muestra en grupos de alta y baja
exposicion, seleccionando a 15 adolescentes con puntajes altos y 15 con puntajes

bajos para aplicarles el IRI.

Los resultados mostraron que, en promedio, los adolescentes alcanzaron un
puntaje medio en el CEV de 24.05 (DE = 16.41), lo cual indica que la mayoria de
los participantes reportd una exposicion moderada a situaciones de violencia;
aunque, existieron diferencias importantes entre aquellos con puntajes bajos y altos.
Estos descriptivos fueron utiles para seleccionar la submuestra de 30 adolescentes

a quienes posteriormente se aplico el IRI.



73

Tabla 1

Resultados de percentiles

Percentiles
5 10 25 50 75 90 95
Promedio ponderado(definicion 1) TT 01 6 13 21 32 45 6438
Bisagras de Turkey TT 13 21 32

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de los 301 adolescentes
encuestados (2025). La categoria T T representa la suma de los puntajes obtenidos

en las subescalas del CEV.

Posteriormente se aplicaron pruebas de normalidad de Shapiro-Wilk,
indicando que las distribuciones de las subescalas del IRl se aproximan a la
normalidad; aunque, con valores marginales en Toma de Perspectiva y
Preocupacion Empatica en el grupo de baja exposicidon. Sin embargo, los graficos
no mostraron desviaciones severas; por lo que, se decidié continuar con pruebas
paramétricas. La prueba de Levene confirmd la homogeneidad de varianzas en

todas las subescalas (p > .05) (Tabla 2).

En la submuestra de 30 participantes, se aplico el indice de Reactividad
Interpersonal (IRI). En promedio, los adolescentes obtuvieron una media de 18.97
(DE = 3.15) en Toma de Perspectiva, 20.13 (DE = 3.12) en Preocupacién Empatica,
17.00 (DE = 3.19) en Malestar Personal y 16.37 (DE = 2.69) en Fantasia. Estos
resultados muestran una tendencia equilibrada en las distintas dimensiones de la
empatia, aunque con ligeras variaciones segun el grado de exposicion a la

violencia.
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Tabla 2

Prueba de homogeneidad de varianzas de Levene para las subescalas del IRI

Estadistico de Levene gl gl2 Sig.

TOTAL TOMA DE PERSPECTIVA 1.517 a 3 22 0.238

TOTAL PREOCUPACION EMPATICA 444 b 3 22 0.724
TOTAL MALESTAR PERSONAL 1.235¢ 3 22 0.321

TOTAL FANTASIA 376 d 3 22 0.771

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la investigacion (2025). La
tabla muestra el estadistico de Levene (F) para verificar la homogeneidad de
varianzas en las subescalas del indice de Reactividad Interpersonal: Toma de

Perspectiva, Preocupacion Empatica, Malestar Personal y Fantasia.

Se realizaron correlaciones de Spearman, que pueden apreciarse en la
Tabla 3, los resultados mostraron que la exposicidén a violencia se correlacion6 de
manera negativa y significativa con la Toma de Perspectiva (p = —-.380, p =.038), lo
que indica que los adolescentes con mayor exposicion tienden a presentar
menores niveles en esta dimensidén de la empatia. Las demas correlaciones entre
el CEV y las subescalas de empatia no alcanzaron significancia estadistica,
aunque en el caso de Malestar Personal se observdé una tendencia negativa

cercana al nivel de significancia (p = — .358, p = .052).
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Correlaciones de Spearman entre la puntuacion total del CEV y las subescalas del

IRI

TOTAL TOTAL TOMA DE TOTAL TOTAL TOTAL
TOTAL PERSPECTIVA PREQCUPACION MALESTAR FANTASIA
EMPATICA PERSONAL
Caeficieite  de 1 -.380" -0.292 -0.358 -0.27
Rho de TOTAL TOTAL
Spearman
Sig. (bilateral) 0.038 0.117 0.052 0.149
N 30 30 30 30 30
Coeficieite de  -.380% 1 693" 0.276 0.196
TOTAL TOMA DE
PERSPECTIVA
Sig. (bilateral) 0.038 0 0.139 0.299
N 30 30 30 30 30
Coeficieitte de  -0.292 .693** 1 .501** 0.288
TOTAL .
PREOCUPACION
EMPATICA
Sig. (bilateral) 0.117 0 0.005 0.123
N 30 30 30 30 30
Coeficieie de  -0.358 0.276 501+ 1 837+
TOTAL MALESTAR
PERSONAL
Sig. (bilateral) 0.052 0.139 0.005 0
N 30 30 30 30 30
" Coeficieide de -0.27 0.196 0.288 637 1
TOTAL FANTASIA
Sig. (bilateral) 0.149 0.299 0.123 0
N 30 30 30 30 30

* La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

** La correlacién es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la investigacion (2025). La

tabla presenta los coeficientes de correlacion de Spearman (p) entre la puntuacién

TOTAL TOTAL del Cuestionario de Exposicion a la Violencia y las subescalas del

indice de Reactividad Interpersonal. Los valores de p se reportan en la fila “Sig.

(bilateral)”.
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En la dimension de Toma de Perspectiva, los adolescentes con baja
exposicidon obtuvieron puntajes mas altos (M = 20.80) en comparacion con aquellos
con alta exposicion (M = 19.13), para analizar estas diferencias se aplicaron
pruebas t para muestras independientes (ver Tabla 4). Del mismo modo, en la
dimension de Preocupacion Empatica, los adolescentes con baja exposicion
registraron una media de 20.80, mientras que los de alta exposicién alcanzaron una
media de 19.47. En Malestar Personal, el grupo de baja exposicion obtuvo un
promedio de 17.87, mientras que el de alta exposicién alcanzé 16.13. Finalmente,
en Fantasia, el grupo de baja exposicién mostré una media de 17.07, frente a 15.67

del grupo de alta exposicion.
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Tabla 4
Comparacion de las dimensiones de empatia segun el grado de exposicion a

contenido violento.

GRADO DE EXPOSICION Media Desviacién tipica N
TOTAL TOMA DE M 20.8 2.541 15
PERSPECTIVA

A 19.13 2.416 15

TOTAL 19.97 2.58 30

TOTAL PREOCUPACION M 20.8 2.541 15
EMPATICA

A 19.47 3.583 15

TOTAL 20.13 3.126 30

TOTAL MALESTAR M 17.87 2.56 15
PERSONAL

A 16.13 3.603 15

TOTAL 17 3.195 30

TOTAL FANTASIA M 17.07 2.789 15

A 15.67 2.498 15

TOTAL 16.37 2.697 30

Nota. Se muestran las medias, desviaciones tipicas y tamafio de muestra (N) para
cada dimensién de la escala de empatia. M = menor exposicion; A = alta
exposicién. Elaboracidon propia con base en los resultados de la investigacion
(2025).

Aunque estas diferencias no resultaron significativas desde el punto de vista
estadistico, la tendencia sugiere que una menor exposicién a la violencia podria
favorecer el desarrollo de la empatia. En otras palabras, el ambiente y las
experiencias de violencia parecen influir; aunque, de manera sutil, en la forma en
que los adolescentes se relacionan con los sentimientos y perspectivas de otras

personas.
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Discusion

El presente estudio tuvo como objetivo analizar la relacidon entre la
exposicidn a contenido violento y los niveles de empatia en adolescentes de 18 y
19 afios residentes en Hidalgo, México. Se plante6 que una mayor exposicion a la
violencia mediatica y contextual podria asociarse con menores niveles de empatia,
particularmente en la dimension de Toma de Perspectiva, evaluada mediante el
Cuestionario de Exposicion a la Violencia (CEV) y el indice de Reactividad

Interpersonal (IRI).

Los analisis mostraron que, aunque los adolescentes con menor exposicion
a la violencia tendieron a presentar puntajes mas altos en todas las subescalas de
empatia, las diferencias entre grupos no fueron estadisticamente significativas en
las comparaciones de medias. Sin embargo, las correlaciones de Spearman
evidenciaron una asociacion negativa y significativa entre la exposicién a violencia

y la Toma de Perspectiva (p = -.380, p = .038).

Estos resultados sugieren que la exposicion a la violencia podria estar
asociada con una menor capacidad para ponerse en el lugar de los demas,
afectando sobre la parte racional de la empatia. Aunque, las diferencias de medias
no resultaron significativas, la correlacion negativa encontrada sugiere que la
exposicion frecuente a la violencia puede influir en la empatia a nivel individual.
Este patron coincide con estudios que sefialan que la exposicidn repetida a
situaciones violentas, tanto en el entorno familiar como en los medios digitales,
puede provocar que los adolescentes se vuelvan menos sensibles y en
consecuencia, una reduccion de la respuesta empatica (Galan-Jiménez, 2022;
Orozco-Marin, 2024).

En este sentido, fundamentos tedricos de la psicologia del aprendizaje y del
desarrollo humano, permiten comprender cdmo es que la exposicién a la violencia

puede alterar los procesos emocionales y empaticos en la adolescencia.

Erikson (1968), por su parte, menciona que en la adolescencia se busca
construir una identidad personal y sentido de pertenencia; por lo que, si el entorno

estd marcado por violencia, estrés o falta de contenciéon afectiva, el adolescente
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puede presentar confusion de roles, insensibilidad hacia los demas y dificultades

para establecer vinculos saludables.

Piaget (1972) plantea que en esta etapa el pensamiento se vuelve mas
reflexivo y abstracto, permitiendo entender mejor las consecuencias emocionales y
morales de los actos. No obstante, cuando la violencia se normaliza, esta
capacidad se ve afectada, ya que el razonamiento moral se distorsiona y la
agresion puede llegar a percibirse como algo aceptable. Esto coincide con lo que
propone Bandura & Walters (1997), quien explica que los adolescentes aprenden e
imitan las conductas que observan, sobre todo cuando provienen de figuras

autoritarias o de influencia en su vida.

Vygotsky (1979) sefala que el desarrollo depende del contexto social; es
decir, los adolescentes aprenden a partir de la interaccion con su entorno. Por eso,
crecer en ambientes donde la violencia es frecuente o se consume como forma de
entretenimiento puede afectar la manera en que comprenden las normas empaticas.
Del mismo modo, Bronfenbrenner (1979) explica que este contexto social esta
formado por la familia, la escuela, la comunidad y la cultura; por lo que, la
presencia de violencia en cualquiera de estos niveles altera el equilibrio del sistema,

perjudicando la estabilidad emocional y social del joven.

En cuanto al desarrollo moral, durante la adolescencia se avanza hacia un
pensamiento mas auténomo y ético, sin embargo, si el adolescente se vuelve
indiferente ante la violencia por estar expuesto constantemente, esto puede frenar
su desarrollo emocional, permaneciendo en niveles de empatia mas bajos, donde
las acciones se guian por la conveniencia o la aprobacion social, sin una
comprension real del dafio que pueden generar las propias acciones (Kohlberg,
1984).

Finalmente, Goleman (1995) plantea que la empatia y el control emocional
dependen de la interaccion entre el sistema limbico y la corteza prefrontal, areas
del cerebro que se desarrollan de forma significativa durante la adolescencia. Estar
expuestos de forma constante a la violencia activa el estrés y altera esas
conexiones, disminuyendo la sensibilidad emocional y aumentando la impulsividad

o la indiferencia.
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Estas perspectivas muestran que el estar continuamente frente a contextos
violentos y el poco desarrollo emocional durante la adolescencia, pueden afectar
procesos clave de esta etapa, como la identidad, la moral, la empatia y
autorregulacion. Esto puede reflejarse en conductas problematicas, falta de
sensibilidad hacia los demas, poca capacidad para reconocer el sufrimiento ajeno o
incluso en comportamientos agresivos y antisociales. Por eso, resulta esencial
fomentar entornos seguros y experiencias emocionales positivas que fortalezcan la
empatia y ayuden a prevenir los efectos negativos que la violencia puede tener en

el desarrollo de los adolescentes.

Por otro lado, investigaciones recientes en Latinoamérica respaldan la
relacion entre violencia y disminucién de la empatia. Narvaez Marin (2024)
menciona que la exposicién a entornos agresivos se asocia con menor empatia en
adolescentes vulnerables. De igual modo, la inteligencia emocional y las actitudes
solidarias, se consideran como factores protectores frente a la agresion, lo que
puede explicar por qué en nuestra muestra los niveles de empatia no disminuyeron

drasticamente (Orozco 2021).

Estudios de intervencién sugieren que la empatia puede fortalecerse
mediante programas educativos, lo que representa una oportunidad importante
para la prevencion. Educar en la empatia (2024) por Yagual Montoya (2024),
demuestra que reforzar estas habilidades emocionales reduce la conducta violenta

y aumenta la empatia en adolescentes.

Orozco-Marin (2024), en el ambito mediatico, menciona que el consumo de
videojuegos violentos se relaciona con una menor disposicion empatica, lo cual
coincide con la observacion de que quienes consumen mas contenido violento
tienden a tener menor Toma de Perspectiva. Asi mismo, Borrego-Ruiz (2025)
apoya la idea concluyendo que la exposicidn a violencia mediatica se relaciona con
una disminucion de la empatia y un aumento de actitudes agresivas, lo que

confirma que esta tendencia se mantiene en los resultados.

Espinoza et al. (2024) en su investigacion sobre conflicto interparental,
refuerza mencionando que presenciar violencia familiar afecta el desarrollo de la

empatia, este factor podria estar influyendo también en algunos de los participantes
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de la muestra, ya que sus experiencias familiares forman parte del contexto que

moldea su sensibilidad emocional.

Entre las limitaciones se encuentra el uso de un muestreo no probabilistico
para la submuestra del IRI, lo que limita la posibilidad de generalizar los resultados.
Asi mismo, al tratarse de un disefo transversal, pudo impedir establecer relaciones
de causa y efecto. Otra limitacion es el tamafo reducido de la submuestra (n = 30),
lo cual afectdé disminuyendo la potencia estadistica para detectar diferencias

significativas en las medias.

Finalmente, los resultados resaltan la importancia de implementar
programas de educacion socioemocional orientados en fortalecer la empatia,
especialmente en entornos con alta exposicion a la violencia. Tanto escuelas y
familias pueden desempefar un papel importante para reducir la desensibilizacién
emocional y fomentar conductas prosociales. Del mismo modo, es necesario crear
formas de regular y acompanar el consumo de contenido violento, tanto en redes

como en videojuegos.

Se recomienda llevar a cabo estudios longitudinales que permitan observar
los efectos de la exposicién a violencia a lo largo del tiempo y con muestras
amplias. Futuras investigaciones podrian explorar variables mediadoras, como la
inteligencia emocional o la regulacion afectiva, asi como evaluar la eficacia de
programas de intervencion basados en el entrenamiento de empatia y toma de
perspectiva. Reforzar estas areas no solo contribuiria a mejorar el bienestar
socioemocional de los adolescentes, sino que también ayudaria a prevenir

patrones de desensibilizacion y dificultad empatica en etapas futuras de su vida.
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Conclusiones

Con base en los resultados obtenidos, puede concluirse que; aunque se
observaron ciertas tendencias que apuntan a que una mayor exposicion a la
violencia se asocia con niveles mas bajos de empatia, dichas diferencias no
alcanzaron significancia estadistica en la mayoria de los analisis. Esto indica que la
relacion planteada no se confirmé de manera contundente en esta muestra, lo que
sugiere la necesidad de seguir profundizando en el tema con poblaciones mas

amplias y diversos contextos.

En cuanto a la primera pregunta de investigacion, se identific6 que los
adolescentes que consumen contenido mediatico violento presentan caracteristicas
diversas, ya que la mayoria comenzo a exponerse a este tipo de material durante la
adolescencia temprana, es decir entre los 14 a 17 afos, motivados principalmente
por la curiosidad y el facil acceso que ofrecen las redes sociales y plataformas
digitales. Del mismo modo, se observdé que parte de los participantes continua
consumiendo este tipo de contenido y la frecuencia. Asimismo, se encontré que la
primera exposicion, en la mayoria de los casos, se dié de manera accidental o por
recomendacion de amigos o conocidos, o que muestra la influencia del entorno
social y digital en el acceso a este tipo de material. En cuanto al tipo de contenido
consumido, predomind el material clasificado como gore, seguido por las peliculas

de ficcion violenta y los videos de peleas callejeras difundidos en redes sociales.

El segundo objetivo, que consiste en medir los niveles de empatia en
adolescentes; por lo que, los resultados muestran que aquellos expuestos a
contenido violento desde edades tempranas presentan niveles ligeramente mas
bajos de empatia. Dentro de la subescalas mas afectadas fueron: toma de
perspectiva y malestar personal. De acuerdo con el indice de Reactividad
Interpersonal, la toma de perspectiva se refiere a la capacidad de ponerse en el
lugar del otro, mientras que el malestar personal evalua la incomodidad ante el
sufrimiento ajeno (Davis,1983). Niveles bajos en ambas areas dificultan reconocer
y responder adecuadamente a las emociones de los demas. Asi mismo, factores
como la dinamica familiar, la educacién emocional y el apoyo social también

influyen en estos resultados. En conjunto, estas condiciones pueden afectar, en el



83

futuro, la manera en que estos adolescentes construyen relaciones, resuelven

conflictos y se vinculan emocionalmente con otros.

Los resultados confirman que los objetivos planteados se cumplieron, ya que
se logré describir a los adolescentes que consumen contenido violento, se
evaluaron sus niveles de empatia, para finalmente determinar que no se encontrd
evidencia de una relacion directa entre la exposiciéon a contenidos violentos y la

disminucién de la empatia en la muestra estudiada.

Es importante sefalar que la ausencia de significancia estadistica no implica
necesariamente la ausencia de una relacién entre las variables, sino sugiere que la
exposicion al contenido violento podria no actuar como un factor determinante por
si solo en la disminucién de la empatia. La empatia es un concepto influido por
multiples variables individuales, familiares y contextuales. Entre las limitaciones del
estudio se encuentra el tamafio muestral menor al estimado inicialmente y el uso
de instrumentos de autorreporte, lo que puede implicar sesgos en las respuestas.
Asimismo, el disefio correlacional impide establecer relaciones causales. A nivel
practico, los hallazgos subrayan la importancia de fortalecer la educacién
emocional y el aprendizaje digital en adolescentes, promoviendo un consumo
critico de contenidos en linea. Futuras investigaciones podrian incorporar disefios
longitudinales y variables mediadoras como la regulacion emocional o la
supervision parental, con el fin de comprender con mayor profundidad la dinamica

entre exposicidn a violencia digital y desarrollo socioemocional.
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Anexos



Cuestionario de Exposicion a la Violencia (CEV)

Las siguientes preguntas se refieren a cosas que han podido pasar en tu colegio, en la calle, en

Cuestionario de Exposicidn a la Violencia.

tu casa o que hayas visto en la televisibn. Marca el niimero que elijas junto a la frase.

0 1 2 3 4

Nunca Una vez Algunas veces Muchas veces Todos los dias
el colegio g 1 2 3 4

1. Con que frecuencia has visto como una persona 12 calle ¢ 1 T 3 4
pegaba o dafiaba fisicamente a otra persona en  casa g 1 2 3 4
latelevision 0 1 2 3 4

. . B el colegio g 1 2 3 4
2. nfjjl.':!:;fmfu;?m te han pegado o dafado ia calle 01 2 3 4
isicamente a ti en casa 8 1 9 3 4

el colegio 0 1 2 23 4

3. Con que frecuencia has visto como una persona  1a calle 0 1 2 3 4
amenazaba con pegarle a oira en casa g 1 2 3 4
latelevision 0 1 2 3 4

. el colegio 0 1 2 3 4

4. l.’.‘crg c:;ﬁ: f;cfutncza te han amenazado con ks calle 6 1 2 3 4

ealien

A casa 0123 4

el colegio o a2 F 4

5. Con que frecuencia has visto como una persona 1a calle 9 1 2 3 4
insultaba a otra en casa a 1 2 % 4

la television 0 1 2 3 4

el colegio o 1 2 & 4

6. Con que frecuencia te han insultado a ti en la calle 0 1 2 3 4
casa o 1 2 2 4
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