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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA OBJETO DE ESTUDIO (MAXIMO 50 LINEAS):

En los Gltimos afios han surgido una serie de actores (Internet, telefonia mévil, videojuegos, etc.) que influyen en muchos
aspectos de nuestra vida: ocio, aprendizaje, trabajo, comunicaciones... (Area y Pessoa, 2012). Los adolescentes no
escapan a este panorama y estan inmersos plenamente en este nuevo contexto de Sociedad Digital. De esta manera, su
aumento del uso de los medios interactivos ha sido masivo y sus habitaciones cada vez tienen un mayor equipamiento
tecnolégico. Esto ha dado lugar a la bedroom culture, es decir, una tendencia de nifios y jovenes a pasar cada vez mas
tiempo en sus habitaciones con los medios digitales y de comunicacion. Esta situacion provoca que “los controles
parentales, por ejemplo, del uso en tiempo y contenidos de la televisién o su navegacion en la red, sean mucho menores a
los que se producian anteriormente”(Garitaonania, Fernandez y Oleaga, 2005, p. 49).

En este contexto esta cobrando especial importancia la comunicacion interactiva, o comunicacion digital interactiva, que,
segun Scolari (2008), es la comunicacion mediada por las tecnologias digitales. Se trata de un tipo de comunicacién que
ofrece multiples posibilidades al usuario y que tiene muchos beneficios, por ejemplo, permite mantener conectados a los
individuos en sociedad (Lin, 2009). Sin embargo, también lleva asociadas desventajas y peligros, que son especialmente
preocupantes en el caso de los menores. Esto es debido a que se trata de “una parte de la poblacién que exige una
proteccion especial y que, al estar en proceso de desarrollo, puede no contar con los recursos suficientes para hacer
frente a los peligros y aprovechar al maximo las ventajas que ofrecen las tecnologias" (Tols&, 2012).

Asi, y a pesar de que los jovenes son usuarios sofisticados que estan a la vanguardia de las tecnologias, la cantidad de
tiempo que pasan en linea y la falta de supervisién adulta pueden conducirles a comportamiento de alto riesgo (Agatston,
Kowalski y Limber, 2007). Al hablar de estos riesgos, los expertos normalmente se refieren a la exposicion a pornografia,
el acoso cibernético o cyberbullying, el acoso sexual o grooming, el envio de imagenes o videos personales de contenido
sexual o sexting, el contacto con desconocidos y la suplantacion de la identidad (Livingstone, Haddon, Gérzig y Olafsson,
2011; Olafsson, Livingstone y Haddon, 2013; Valkenburg y Peter, 2011).

De esta forma, segun el estudio EU Kids Online (Livingstone et al., 2011), el 15% de los adolescentes europeos ha estado
involucrado en una actividad de sexting y el 6% ha recibido en el Gltimo afio mensajes online desagradables o hirientes.
Igualmente, 1 de cada 3 nifios se ha comunicado con alguien que no conocia personalmente y el 9% de ellos ha quedado
posteriormente con esta persona. Ademas, una cuarta parte de los menores ha facilitado datos personales a desconocidos
através de lared y el 9,7% reconoce haber visto suplantada su identidad para ser perjudicado (Garcia, Lopez de Ayala y
Catalina, 2014). Cabe resaltar que estos riesgos pueden tener graves consecuencias psicolégicas. Asi, muchos estudios
han evidenciado la existencia de un vinculo entre sufrir cyberbullying y padecer ansiedad, depresion, estrés, trastorno del
suefio, sentimientos de ira y frustracion, irritabilidad, ideas suicidas e incluso suicidios (Dehue, Bolman y Vollink, 2008;
Hinduja y Patchin, 2010; Vandebosch y Van Cleemput, 2009). Un tipo de efectos psicol6gicos similares, incluido el
suicidio, tiene la propagacién viral no consentida de imagenes de contenido sexual (Chalfen, 2009; Katzman, 2010). De la
misma manera, Gati, Tényi, Tary y Wildmann (2002) han demostrado la existencia de una relacién causal entre sufrir
acoso sexual a través de Internet y desarrollar trastornos de la alimentacién, como la anorexia.

Sin embargo, al 8% de los menores no le preocupan los peligros asociados a la red y el 7% admite no saber como
evitarlos. Por ello, Garcia et al. (2014) creen que se debe “insistir en politicas y medidas educativas que incidan en aportar
a este sector de la poblacion informacion sobre los peligros asociados a la comunicacion on line"(p.612). De la misma
manera, Livingstone et al. (2011) consideran que, ante esta situacion, los menores deben ser animados a asumir la
responsabilidad de su propia seguridad tanto como sea posible, enfocando en su capacitacion.

En este sentido, es importante incidir en que no podemos privar a los adolescentes de la comunicacion interactiva y del
uso de las diferentes tecnologias digitales, es mas, seria una tarea imposible. Sin embargo, la solucién esta en dotarles de
las herramientas para que sean capaces de usarlas sin riesgos (Ararteko, 2009). Estas herramientas surgen con el
desarrollo de las competencias digitales. Es decir, a través de un proceso de alfabetizacion digital, los menores podrian
gestionar estos riesgos y aprovechar al maximo las oportunidades que ofrece la comunicacion interactiva (Sonck,
Livingstone, Kuiper y de Haan, 2011).

Por ello, muchos expertos sefialan la importancia de la alfabetizacién digital como herramienta de prevencién (Eshet,
2004; Sonck et al., 2011). En este sentido, cabe destacar que son abundantes las investigaciones previas que se han
centrado en el papel y la importancia de la alfabetizacion mediética, es decir, el fomento del desarrollo de las habilidades y
competencias necesarias para analizar, evaluar y comunicarse con los medios (Aguaded-Gémez et al., 2011; Bernad y
Sola, 2007; Davou y Nika, 2007). Este es el caso del proyecto financiado en el que se enmarca esta tesis: Alfabetizacion
mediatica: disefio, ejecucion y evaluacién de un programa de intervencion con adolescentes.
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HIPOTESIS DE TRABAJO Y PRINCIPALES OBJETIVOS A ALCANZAR (MAXIMO 50 LINEAS):

Este proyecto pretende incrementar las competencias digitales de los adolescentes mediante una propuesta de
diagnostico e intervencién de alfabetizacion digital, que se llevara a cabo a través de tres fases, dando lugar a tres
estudios independientes pero relacionados entre si de manera coherente.

En la primera de ellas, de diagndstico y validacion, se realizard una encuesta entre estudiantes de ESO para conocer su
nivel de competencia digital y, asi, poder llevar a cabo posteriormente una intervencion eficaz. Para poder medir
estadisticamente el grado de alfabetizacién digital se creara y validara una escala sobre competencias digitales teniendo
en cuenta investigaciones previas que han desarrollado listas de dimensiones e indicadores para medir competencias:
audiovisuales, mediaticas... (Aguaded-Goémez et al., 2011; Ferres y Piscitelli, 2012; Krucsay, 2007) y, mas concretamente,
en los indicadores que se han utilizado para medir competencias digitales (Cabero, Martin y Llorente, 2012; Carrera,
Vaquero y Balsells, 2011; Sonck et al., 2011).

Una segunda fase estara asentada sobre la importancia que muchos autores dan a que el proceso para conseguir que los
nifios sean mas seguros en la red no suponga una restriccion de las oportunidades y ventajas del mundo online (S.
Livingstone, 2013; Sonck et al., 2011). En este caso, se recurrira a la técnica del experimento con el objetivo de comprobar
si el grado de alfabetizacion mediatica influye en el grado de gratificacién obtenida con los contenidos digitales.

Por ultimo, en la tercera fase, de intervencion, se desarrollara una aplicacion mévil con la que llevar a cabo la
alfabetizacion digital. Es decir, en vez de utilizar una intervencion clasica educativa, se elaboraré una aplicacion moévil con
este objetivo alfabetizador. La construccion de esta aplicacion se sostendra en la perspectiva de educacion mediante el
entretenimiento y en las teorias de persuasion narrativa (Green, 2006; lgartua, 2007; Kreuter et al., 2007; Murphy, Frank,
Chatterjee y Baezconde-Garbanati, 2013). Esta Ultima fase se concretara con la realizacion de un experimento, a través
del cual se podra comprobar si esta aplicacion resulta efectiva para alfabetizar digitalmente, y méas concretamente si la
persuasioén narrativa resulta eficaz a la hora de persuadir y educar. Es decir, podremos contrastar hasta qué punto el uso
estratégico de contenidos interactivos y multimedia puede constituir un tipo de intervencion eficaz para la prevencion y la
reduccion de los riesgos asociados a la comunicacion interactiva en poblaciéon adolescente.

Por lo tanto, en el proyecto de investigacion se establece el siguiente objetivo general:
Incrementar las competencias digitales de los adolescentes con el objetivo de que puedan afrontar sin peligros los riesgos
de la comunicacion interactiva y aprovechar al maximo las oportunidades que ésta les brinda.

Y a partir de ahi, los siguientes objetivos especificos:

1. Crear una herramienta metodoldgica, que se sometera a pruebas estadisticas de fiabilidad y validez, para evaluar el
nivel de competencia digital de una poblacién dada.

2. Analizar el papel de la alfabetizacion digital en la satisfaccion y gratificacion obtenida con los contenidos digitales.

3. Crear una aplicacion mévil, basandonos en la estrategia educacién-entretenimiento y en las teorias de persuasion
narrativa, para llevar a cabo la tarea de alfabetizacion digital.

4. Analizar el papel de la persuasion narrativa como herramienta eficaz para persuadir y prevenir.
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METODOLOGIA A  UTILIZAR  (APORTAR  CONFORMIDAD/INFORMES/PROTOCOLOS  GARANTIZANDO
BIOETICA/BIOSEGURIDAD SI EL TIPO DE EXPERIMENTACION LO REQUIERE) (MAXIMO 50 LINEAS):

Este proyecto se vertebrara en base a tres estudios que resultaran complementarios entre ellos y que se realizaran en
diferentes fases. Como ya adelantabamos anteriormente, la primera fase de investigacion se llevara a cabo mediante la
técnica de la encuesta. De esta forma, se elaborara un cuestionario que contendra una escala con la que se medira el
nivel de las diferentes competencias digitales. Segun Igartua (2006), las “escalas se utilizan para evaluar constructos
complejos que no pueden definirse de manera sencilla con una sola pregunta de cuestionario”. En este caso, la
competencia digital es ese tipo de constructo complejo. Asi, segun el Educational Testing Service (2002) la alfabetizacion
digital, que conduce a la adquisicion de estas competencias, incluye tanto habilidades cognitivas (la alfabetizacion en
general, el pensamiento critico, la resolucién de problemas...), como la aplicacion de habilidades técnicas y conocimientos.
En concreto, este grupo cientifico sefiala que la alfabetizacion digital incluye cinco dimensiones: acceso, gestion,
integracion, evaluacion y gestion.

Por lo tanto, como el objetivo de este trabajo es dotar a los adolescentes de competencias digitales, es necesario saber
previamente el nivel de habilidades que estos menores presentan a priori. Es en esta fase previa donde adquiere
protagonismo la escala que se disefiara, ya que su principal utilidad seréa la de medir el grado de presencia y desarrollo de
este constructo, y que permitira hacer un diagndstico acerca de las caracteristicas que debe tener el plan de intervencion
de alfabetizacién que llevaremos a cabo posteriormente.

Para confeccionar esta escala de competencias digitales, nos apoyaremos en investigaciones previas que han
desarrollado listas de dimensiones e indicadores para medir competencias: audiovisuales, mediéticas... (Aguaded-Gomez
et al., 2011; Ferres y Piscitelli, 2012; Krucsay, 2007) y, mas concretamente, en los indicadores que se han utilizado para
medir competencias digitales (Cabero, Martin y Llorente, 2012; Carrera, Vaquero y Balsells, 2011; Sonck et al., 2011).

Por otra parte, el experimento “busca comprender e identificar los mecanismos causales que explican un determinado
efecto” (Igartua, 2006, p. 323). Por ello, en la segunda fase de este proyecto, la investigacion experimental nos permitira
conocer hasta qué punto influye la alfabetizacion digital en la gratificacion obtenida con los contenidos. De esta forma, se
realizard un experimento en el que la variable independiente sera el nivel de alfabetizacién digital, que se medira a través
de la escala desarrollada en la primera fase del proyecto y un primer pre-test. Posteriormente, estos mismos alumnos
participaran en una segunda fase en la que se evaluara el impacto de las competencias digitales en el nivel de satisfaccion
y gratificacion obtenida con los contenidos interactivos de los individuos.

A través del experimento también se puede buscar “evaluar la eficacia de una intervencion: se comparan dos grupos
idénticos [...], uno expuesto a una experiencia (intervencién) y otro no expuesto (grupo control), o con otro expuesto a una
experiencia diferente, y se comparan los resultados en un criterio” (Igartua, 2006, p. 22). Por lo tanto, este método de
investigacion nos permitira evaluar la eficacia de la intervencion de alfabetizacion digital en la tercera fase. La propuesta
de intervencion se implementara dentro del aula y con alumnado de la ESO (grupos experimentales y control), con la
propia intervencién como variable independiente que ser4 manipulada (intervencion real vs. intervencion placebo).
Posteriormente, se evaluara el proceso de intervencion para comprobar si ha resultado efectivo.
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MEDIOS Y RECURSOS MATERIALES DISPONIBLES (MAXIMO 50 LINEAS):

La realizacion de esta tesis doctoral se llevara a cabo principalmente en el Observatorio de los Contenidos Audiovisuales
(OCA), Grupo de Investigacion Reconocido de la Universidad de Salamanca y Grupo de Investigacién de Excelencia de
Castilla y Ledn (GR319), contando para ello con los recursos y medios de que dispone el observatorio. En este sentido
cabe resaltar que el presente proyecto de investigacion se enmarca en una de las lineas de investigacion del OCA: medios
de comunicacion y educacion. Y, ademas, se relaciona parcialmente con un proyecto de investigacion en el que el director
de la tesis, Juan José lgartua, participa en calidad de investigador (“Alfabetizacion mediatica: disefio, ejecucion y
evaluacion de un programa de intervencion con adolescentes”), financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad
para el periodo 2013-2015.

Por otra parte, y teniendo en cuenta que la tesis se desarrolla dentro del programa de Doctorado “Formacion en la
Sociedad del Conocimiento”, para la realizacion de este proyecto de investigacion se pretende aprovechar la estructura
multidisciplinar que caracteriza a este programa. Por lo tanto, la tesis no se desarrollard tnicamente en el OCA, sino que
en determinadas fases del proyecto, como en la elaboracion de la aplicacion mévil, se recurrira a otros de los grupos de
investigacion que componen este programa de doctorado, como el Grupo de investigacién en Innovacién en Tecnologia
Educativa (GITE) o el Grupo de Investigacion en InterAccion y eLearning (GRIAL), con el objetivo de buscar
asesoramiento y nutrir la tesis con los conocimientos e investigaciones que se llevan a cabo en estos grupos.
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PLANIFICACION TEMPORAL AJUSTADA A TRES ANOS (MAXIMO 50 LINEAS):

Respecto al plan del trabajo del presente proyecto de investigacion, se llevara a cabo en tres afios con las fases y
actividades que se muestran a continuacion:

Primer afio:

* Revision bibliogréfica exhaustiva

* Preparacion del cuestionario y la escala sobre competencia digital

» Localizacién de centros educativos acorde con los objetivos de la investigacion. Presentacion de la propuesta a estos
centros docentes

« Aplicacion del cuestionario. Se efectuara una Unica sesién en cada centro y la recogida de datos se hara en los propios
institutos.

Segundo afio:

« Actualizacion bibliografica: revision de estudios recientes que hayan publicado en el Gltimo afio sobre nuestro objeto de
estudio.

* Preparacion de ficheros de datos y grabacion de datos en el programa SPSS.

* Realizacion de andlisis estadistico de los datos con el programa SPSS.

« Elaboracién de la aplicacién mévil en base a los resultados de las investigacion previa

« Participacion y difusion en congresos cientificos. Elaboracion de articulos para enviar a revistas académicas.

Tercer afio:

« Actualizacion bibliografica: revision de estudios recientes que hayan publicado en el dltimo afio sobre nuestro objeto de
estudio.

* Estudio de recepcion de contenidos digitales con alumnos de ESO.

« Desarrollo del programa de intervencion a través de la aplicaciéon movil. Realizacion de pretest y postest.

« Preparacién de ficheros de datos y grabacién de datos en el programa SPSS.

* Realizacion de los andlisis estadisticos con los datos SPSS.

« Participacion y difusion en congresos cientificos. Elaboracion de articulos para enviar a revistas académicas.

« Elaboracién del informe final de la investigacion: tesis doctoral.
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	La Comisión Académica Consejo de DepartamentoInstituto reunida en sesión el día: 
	En: 
	a: 
	de: 
	Ella  Presidentea de la Comisión Directora de DepartamentoInstituto: 
	Fdo_3: 
	INTRODUCCIÓN Y JUSTIFICACIÓN DEL TEMA OBJETO DE ESTUDIO MÁXIMO 50 lÍNEAS: En los últimos años han surgido una serie de actores (Internet, telefonía móvil, videojuegos, etc.) que influyen en muchos aspectos de nuestra vida: ocio, aprendizaje, trabajo, comunicaciones... (Area y Pessoa, 2012). Los adolescentes no escapan a este panorama y están inmersos plenamente en este nuevo contexto de Sociedad Digital. De esta manera, su aumento del uso de los medios interactivos ha sido masivo y sus habitaciones cada vez tienen un mayor equipamiento tecnológico. Esto ha dado lugar a la bedroom culture, es decir, una tendencia de niños y jóvenes a pasar cada vez más tiempo en sus habitaciones con los medios digitales y de comunicación. Esta situación provoca que “los controles parentales, por ejemplo, del uso en tiempo y contenidos de la televisión o su navegación en la red, sean mucho menores a los que se producían anteriormente”(Garitaonania, Fernández y Oleaga, 2005, p. 49).

En este contexto está cobrando especial importancia la comunicación interactiva, o comunicación digital interactiva, que, según Scolari (2008), es la comunicación mediada por las tecnologías digitales. Se trata de un tipo de comunicación que ofrece múltiples posibilidades al usuario y que tiene muchos beneficios, por ejemplo, permite mantener conectados a los individuos en sociedad (Lin, 2009). Sin embargo, también lleva asociadas desventajas y peligros, que son especialmente preocupantes en el caso de los menores. Esto es debido a que se trata de “una parte de la población que exige una protección especial y que, al estar en proceso de desarrollo, puede no contar con los recursos suficientes para hacer frente a los peligros y aprovechar al máximo las ventajas que ofrecen las tecnologías" (Tolsá, 2012).

Así, y a pesar de que los jóvenes son usuarios sofisticados que están a la vanguardia de las tecnologías, la cantidad de tiempo que pasan en línea y la falta de supervisión adulta pueden conducirles a comportamiento de alto riesgo (Agatston, Kowalski y Limber, 2007). Al hablar de estos riesgos, los expertos normalmente se refieren a la exposición a pornografía, el acoso cibernético o cyberbullying, el acoso sexual o grooming, el envío de imágenes o vídeos personales de contenido sexual o sexting, el contacto con desconocidos y la suplantación de la identidad (Livingstone, Haddon, Görzig y Ólafsson, 2011; Ólafsson, Livingstone y Haddon, 2013; Valkenburg y Peter, 2011).

De esta forma, según el estudio EU Kids Online (Livingstone et al., 2011), el 15% de los adolescentes europeos ha estado involucrado en una actividad de sexting y el 6% ha recibido en el último año mensajes online desagradables o hirientes. Igualmente, 1 de cada 3 niños se ha comunicado con alguien que no conocía personalmente y el 9% de ellos ha quedado posteriormente con esta persona. Además, una cuarta parte de los menores ha facilitado datos personales a desconocidos a través de la red y el 9,7% reconoce haber visto suplantada su identidad para ser perjudicado (García, López de Ayala y Catalina, 2014). Cabe resaltar que estos riesgos pueden tener graves consecuencias psicológicas. Así, muchos estudios han evidenciado la existencia de un vínculo entre sufrir cyberbullying y padecer ansiedad, depresión, estrés, trastorno del sueño, sentimientos de ira y frustración, irritabilidad, ideas suicidas e incluso suicidios (Dehue, Bolman y Vollink, 2008; Hinduja y Patchin, 2010; Vandebosch y Van Cleemput, 2009). Un tipo de efectos psicológicos similares, incluido el suicidio, tiene la propagación viral no consentida de imágenes de contenido sexual (Chalfen, 2009; Katzman, 2010). De la misma manera, Gáti, Tényi, Túry y Wildmann (2002) han demostrado la existencia de una relación causal entre sufrir acoso sexual a través de Internet y desarrollar trastornos de la alimentación, como la anorexia.

Sin embargo, al 8% de los menores no le preocupan los peligros asociados a la red y el 7% admite no saber cómo evitarlos. Por ello, García et al. (2014) creen que se debe “insistir en políticas y medidas educativas que incidan en aportar a este sector de la población información sobre los peligros asociados a la comunicación on line"(p.612). De la misma manera, Livingstone et al. (2011) consideran que, ante esta situación, los menores deben ser animados a asumir la responsabilidad de su propia seguridad tanto como sea posible, enfocando en su capacitación. 

En este sentido, es importante incidir en que no podemos privar a los adolescentes de la comunicación interactiva y del uso de las diferentes tecnologías digitales, es más, sería una tarea imposible. Sin embargo, la solución está en dotarles de las herramientas para que sean capaces de usarlas sin riesgos (Ararteko, 2009). Estas herramientas surgen con el desarrollo de las competencias digitales. Es decir, a través de un proceso de alfabetización digital, los menores podrían gestionar estos riesgos y aprovechar al máximo las oportunidades que ofrece la comunicación interactiva (Sonck, Livingstone, Kuiper y de Haan, 2011).

Por ello, muchos expertos señalan la importancia de la alfabetización digital como herramienta de prevención (Eshet, 2004; Sonck et al., 2011). En este sentido, cabe destacar que son abundantes las investigaciones previas que se han centrado en el papel y la importancia de la alfabetización mediática, es decir, el fomento del desarrollo de las habilidades y competencias necesarias para analizar, evaluar y comunicarse con los medios (Aguaded-Gómez et al., 2011; Bernad y Sola, 2007; Davou y Nika, 2007). Este es el caso del proyecto financiado en el que se enmarca esta tesis: Alfabetización mediática: diseño, ejecución y evaluación de un programa de intervención con adolescentes.
	undefined: Este proyecto pretende incrementar las competencias digitales de los adolescentes mediante una propuesta de diagnóstico e intervención de alfabetización digital, que se llevará a cabo a través de tres fases, dando lugar a tres estudios independientes pero relacionados entre sí de manera coherente.

En la primera de ellas, de diagnóstico y validación, se realizará una encuesta entre estudiantes de ESO para conocer su nivel de competencia digital y, así, poder llevar a cabo posteriormente una intervención eficaz. Para poder medir estadísticamente el grado de alfabetización digital se creará y validará una escala sobre competencias digitales teniendo en cuenta investigaciones previas que han desarrollado listas de dimensiones e indicadores para medir competencias: audiovisuales, mediáticas… (Aguaded-Gómez et al., 2011; Ferres y Piscitelli, 2012; Krucsay, 2007) y, más concretamente, en los indicadores que se han utilizado para medir competencias digitales (Cabero, Martín y Llorente, 2012; Carrera, Vaquero y Balsells, 2011; Sonck et al., 2011).

Una segunda fase estará asentada sobre la importancia que muchos autores dan a que el proceso para conseguir que los niños sean más seguros en la red no suponga una restricción de las oportunidades y ventajas del mundo online (S. Livingstone, 2013; Sonck et al., 2011). En este caso, se recurrirá a la técnica del experimento con el objetivo de comprobar si el grado de alfabetización mediática influye en el grado de gratificación obtenida con los contenidos digitales. 

Por último, en la tercera fase, de intervención, se desarrollará una aplicación móvil con la que llevar a cabo la alfabetización digital. Es decir, en vez de utilizar una intervención clásica educativa, se elaborará una aplicación móvil con este objetivo alfabetizador. La construcción de esta aplicación se sostendrá en la perspectiva de educación mediante el entretenimiento y en las teorías de persuasión narrativa (Green, 2006; Igartua, 2007; Kreuter et al., 2007; Murphy, Frank, Chatterjee y Baezconde-Garbanati, 2013). Esta última fase se concretará con la realización de un experimento, a través del cual se podrá comprobar si esta aplicación resulta efectiva para alfabetizar digitalmente, y más concretamente si la persuasión narrativa resulta eficaz a la hora de persuadir y educar. Es decir, podremos contrastar hasta qué punto el uso estratégico de contenidos interactivos y multimedia puede constituir un tipo de intervención eficaz para la prevención y la reducción de los riesgos asociados a la comunicación interactiva en población adolescente. 

Por lo tanto, en el proyecto de investigación se establece el siguiente objetivo general:
Incrementar las competencias digitales de los adolescentes con el objetivo de que puedan afrontar sin peligros los riesgos de la comunicación interactiva y aprovechar al máximo las oportunidades que ésta les brinda.

Y a partir de ahí, los siguientes objetivos específicos:
1. Crear una herramienta metodológica, que se someterá a pruebas estadísticas de fiabilidad y validez, para evaluar el nivel de competencia digital de una población dada.
2. Analizar el papel de la alfabetización digital en la satisfacción y gratificación obtenida con los contenidos digitales.
3. Crear una aplicación móvil, basándonos en la estrategia educación-entretenimiento y en las teorías de persuasión narrativa, para llevar a cabo la tarea de alfabetización digital.
4. Analizar el papel de la persuasión narrativa como herramienta eficaz para persuadir y prevenir. 

	BIOÉTICAIBIOSEGURIDAD SI EL TIPO DE EXPERIMENTACIÓN LO REQUIERE MÁXIMO 50 LÍNEAS: Este proyecto se vertebrará en base a tres estudios que resultarán complementarios entre ellos y que se realizarán en diferentes fases. Como ya adelantábamos anteriormente, la primera fase de investigación se llevará a cabo mediante la técnica de la encuesta. De esta forma, se elaborará un cuestionario que contendrá una escala con la que se medirá el nivel de las diferentes competencias digitales. Según Igartua (2006), las “escalas se utilizan para evaluar constructos complejos que no pueden definirse de manera sencilla con una sola pregunta de cuestionario”. En este caso, la competencia digital es ese tipo de constructo complejo. Así, según el Educational Testing Service (2002) la alfabetización digital, que conduce a la adquisición de estas competencias, incluye tanto habilidades cognitivas (la alfabetización en general, el pensamiento crítico, la resolución de problemas...), como la aplicación de habilidades técnicas y conocimientos. En concreto, este grupo científico señala que la alfabetización digital incluye cinco dimensiones: acceso, gestión, integración, evaluación y gestión.

Por lo tanto, como el objetivo de este trabajo es dotar a los adolescentes de competencias digitales, es necesario saber previamente el nivel de habilidades que estos menores presentan a priori. Es en esta fase previa donde adquiere protagonismo la escala que se diseñará, ya que su principal utilidad será la de medir el grado de presencia y desarrollo de este constructo, y que permitirá hacer un diagnóstico acerca de las características que debe tener el plan de intervención de alfabetización que llevaremos a cabo posteriormente.

Para confeccionar esta escala de competencias digitales, nos apoyaremos en investigaciones previas que han desarrollado listas de dimensiones e indicadores para medir competencias: audiovisuales, mediáticas… (Aguaded-Gómez et al., 2011; Ferres y Piscitelli, 2012; Krucsay, 2007) y, más concretamente, en los indicadores que se han utilizado para medir competencias digitales (Cabero, Martín y Llorente, 2012; Carrera, Vaquero y Balsells, 2011; Sonck et al., 2011).

Por otra parte, el experimento “busca comprender e identificar los mecanismos causales que explican un determinado efecto” (Igartua, 2006, p. 323). Por ello, en la segunda fase de este proyecto, la investigación experimental nos permitirá conocer hasta qué punto influye la alfabetización digital en la gratificación obtenida con los contenidos. De esta forma, se realizará un experimento en el que la variable independiente será el nivel de alfabetización digital, que se medirá a través de la escala desarrollada en la primera fase del proyecto y un primer pre-test. Posteriormente, estos mismos alumnos participarán en una segunda fase en la que se evaluará el impacto de las competencias digitales en el nivel de satisfacción y gratificación obtenida con los contenidos interactivos de los individuos.

A través del experimento también se puede buscar “evaluar la eficacia de una intervención: se comparan dos grupos idénticos […], uno expuesto a una experiencia (intervención) y otro no expuesto (grupo control), o con otro expuesto a una experiencia diferente, y se comparan los resultados en un criterio” (Igartua, 2006, p. 22). Por lo tanto, este método de investigación nos permitirá evaluar la eficacia de la intervención de alfabetización digital en la tercera fase. La propuesta de intervención se implementará dentro del aula y con alumnado de la ESO (grupos experimentales y control), con la propia intervención como variable independiente que será manipulada (intervención real vs. intervención placebo). Posteriormente, se evaluará el proceso de intervención para comprobar si ha resultado efectivo.

	undefined_2: La realización de esta tesis doctoral se llevará a cabo principalmente en el Observatorio de los Contenidos Audiovisuales (OCA), Grupo de Investigación Reconocido de la Universidad de Salamanca y Grupo de Investigación de Excelencia de Castilla y León (GR319), contando para ello con los recursos y medios de que dispone el observatorio. En este sentido cabe resaltar que el presente proyecto de investigación se enmarca en una de las líneas de investigación del OCA: medios de comunicación y educación. Y, además, se relaciona parcialmente con un proyecto de investigación en el que el director de la tesis, Juan José Igartua, participa en calidad de investigador (“Alfabetización mediática: diseño, ejecución y evaluación de un programa de intervención con adolescentes”), financiado por el Ministerio de Economía y Competitividad para el período 2013-2015.

Por otra parte, y teniendo en cuenta que la tesis se desarrolla dentro del programa de Doctorado “Formación en la Sociedad del Conocimiento”, para la realización de este proyecto de investigación se pretende aprovechar la estructura multidisciplinar que caracteriza a este programa. Por lo tanto, la tesis no se desarrollará únicamente en el OCA, sino que en determinadas fases del proyecto, como en la elaboración de la aplicación móvil, se recurrirá a otros de los grupos de investigación que componen este programa de doctorado, como el Grupo de investigación en Innovación en Tecnología Educativa (GITE) o el Grupo de Investigación en InterAcción y eLearning (GRIAL), con el objetivo de buscar asesoramiento y nutrir la tesis con los conocimientos e investigaciones que se llevan a cabo en estos grupos.

	undefined_3: Respecto al plan del trabajo del presente proyecto de investigación, se llevará a cabo en tres años con las fases y actividades que se muestran a continuación:

Primer año: 
• Revisión bibliográfica exhaustiva
• Preparación del cuestionario y la escala sobre competencia digital
• Localización de centros educativos acorde con los objetivos de la investigación. Presentación de la propuesta a estos centros docentes
• Aplicación del cuestionario. Se efectuará una única sesión en cada centro y la recogida de datos se hará en los propios institutos.

Segundo año:
• Actualización bibliográfica: revisión de estudios recientes que hayan publicado en el último año sobre nuestro objeto de estudio.
• Preparación de ficheros de datos y grabación de datos en el programa SPSS.
• Realización de análisis estadístico de los datos con el programa SPSS.
• Elaboración de la aplicación móvil en base a los resultados de las investigación previa
• Participación y difusión en congresos científicos. Elaboración de artículos para enviar a revistas académicas.

Tercer año:
• Actualización bibliográfica: revisión de estudios recientes que hayan publicado en el último año sobre nuestro objeto de estudio.
• Estudio de recepción de contenidos digitales con alumnos de ESO.
• Desarrollo del programa de intervención a través de la aplicación móvil. Realización de pretest y postest.
• Preparación de ficheros de datos y grabación de datos en el programa SPSS.
• Realización de los análisis estadísticos con los datos SPSS.
• Participación y difusión en congresos científicos. Elaboración de artículos para enviar a revistas académicas.
• Elaboración del informe final de la investigación: tesis doctoral.
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