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ESSA OBRA FOI AVALIADA INTERNAMENTE E 
EXTERNAMENTE POR PARECERISTAS

Todos os textos foram avaliados e seleccionados pelos organizadores da obra. 
Os comentários dos organizadores foram enviados aos autores, que, mediante 
a aprovação, receberam tempo hábil para eventuais correcções.

O livro foi posteriormente avaliado e aprovado pelo avaliador externo 
Dr. Vicente Gosciola, que informou parecer positivo à publicação da seguinte 
forma:

Para o livro O ecossistema midiático do novo: olhares tecnológicos, 
organizado por Jesús Flores, Jacqueline Oyarce e Gloria Rodrigues Garay, 
sou de parecer de que traz um inestimável debate intelectual refinado dos 
mais diversos dilemas enfrentados pelo público das novas mídias diante 
deste tempo pandêmico.

O parecer foi enviado previamente ao lançamento.
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EL PARALELISMO COMUNICATIVO E 
IDENTITARIO DEL ESTUDIANTE DE 
NARRATIVA PARA VIDEOJUEGOS Y 

EL INFLUENCER GAMER EN EL CONTEXTO 
DE INTERNET, LA TECNOLOGÍA Y 

LA COMUNICACIÓN INTERACTIVA

Gloria Olivia Rodríguez-Garay1

Martha Patricia Álvarez-Chávez2

Silvia Husted Ramos3

El confinamiento sanitario provocado por el virus SARS-CoV-2 o 
COVID-19, como se sabe, cambió muchas prácticas en el aprendizaje 
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y potenció las actividades tecno-socializadoras apoyadas en el Internet 
y los dispositivos computacionales a través de las redes sociales; siste-
mas que dan paso a la comunicación virtual y en los que los jóvenes se 
expresan cada día más ampliamente (Colás-Bravo et al., 2013, p. 16).

En ello se entiende que los estudiantes universitarios del diseño 
digital, utilizan las redes sociales como una forma natural de intercam-
bio de información, sean textos, fotografías, videos, audios, etcétera. 
En esencia, las propias características del diseño digital les demanda un 
análisis y exploración continua, pues como afirma Betancourt (2002, 
p. 73) “El diseño digital es cambiante y para los diseñadores, la eficien-
cia puede estar influenciada por las diferentes técnicas utilizadas para 
desarrollar e implementar el diseño”. Aún con ello, al igual que cualquier 
estudiante, “tuvieron que acomodarse, de manera improvisada, a una 
educación a distancia carente del diseño y de la planificación necesaria 
que pudiese garantizar la calidad del servicio educativo y el cumpli-
miento satisfactorio de los objetivos académicos.” (Fernández et al., 
2021, p. 157), al menos en un corto plazo, y que situó a los estudiantes 
en prácticas particulares durante el confinamiento.

Por este contexto tan incierto, en la educación y en otras esferas, 
es de interés conocer cómo actúan los estudiantes universitarios en sus 
ámbitos de influencia (como el del videojuego) y con qué influencer se 
identifican en el transcurso de la pandemia del COVID-19 al acceder a 
los medios digitales, considerando que “El atractivo por los videojuegos 
los estimula a seguir redes sociales, lo que genera una comunidad de 
jugadores” (Isidro; Berciano, 2016, p. 1503
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