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CAPITULOV

PALABRAS TOXICAS: VIOLENCIA VERBAL EN EL
CONTEXTO DIGITAL

CrLARA SARAT GUTIERREZ GALVEZ
ALBERTO RAMIREZ M ARTINELL
ARTURO CORONA FERREIRA

REsuMEN:

Este capitulo presentamos el andlisis de un corpus de un poco
mds de 4600 palabras y expresiones propias de la cultura digi-
tal juvenil en México, recopiladas entre 2023 y 2025 a partir
de una encuesta aplicada a cerca de 11700 cuidadores esco-
lares o parentales de ninas, nifios y adolescentes (NNA). El
objetivo de la intervencién fue identificar los términos con
potencial carga violenta que los cuidadores de NNA reconocen
y comparten. La metodologia incluyé la limpieza, normaliza-
cién, conteo de frecuencias, clasificacién gramatical, andlisis
semdntico y agrupacién del corpus por familias conceptuales
mediante un flujo de trabajo asistido por un Modelo Grande
de Lenguaje en su versién de pago (ChatGPT Plus).

Se identificaron seis categorias de lenguaje con carga que
consideramos violenta, a saber: drogas y alcohol, sexualidad y
erotismo digital, practicas violentas, insultos y burlas, humor
y sarcasmo, y apodos. Los resultados sugieren que el uso de
neologismos, anglicismos y deformaciones ortogréficas si bien
reflejan la creatividad lingiiistica de NNA, también normali-

- 125 -



126 VIOLENCIA EN LA RED

zan insultos, burlas y microagresiones. El estudio apunta hacia
el reconocimiento de estas palabras t6xicas para su identifica-
cién, regulacién y si es necesario la extincion de la definicién
de estrategias educativas que promuevan una comprension
critica del lenguaje digital, para la construccién de una ciuda-
danifa digital de NNA y sus cuidadores, asi como la prevencién
de violencia verbal en entornos escolares.

PALABRAS CLAVE:

Cultura digital juvenil, violencia verbal, neologismos digitales,
ciudadania digital, lingiiistica computacional.

INTRODUCCION

La digitalizacién de entornos sociales, ociosos, educativos y la-
borales ha abierto la oportunidad de transformaciones lingtiis-
ticas que ensanchan los procesos de comunicacién cotidianos.
Este tipo de interaccién ha ido en ascenso en los dltimos anos,
debido a la popularizacién de servicios sociales accesibles me-
diante dispositivos digitales, principalmente del teléfono in-
teligente o smartphone. En la computadora, sea de escritorio
o laptop, la comunicacién e interaccién en medios digitales
—como mensajeros instantdneos, redes sociales, servidores de
medios o inclusive en espacios de videojuegos— cuando se da
de manera textual, por la disposicién del teclado, los mensajes
suelen ser mds amplios, mejor limpios y eficientes.

Cuando se trata de comunicacién informal, los mensajes
suelen incorporar formas variadas y juguetonas que resultan
en adiciones al lenguaje cotidiano de los usuarios de sistemas
digitales. En dispositivos digitales portdtiles las faltas de orto-
grafia, la tergiversacién de ideas, el cambio de una grafia por
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otra o el empleo de cédigos contraculturales se llega a hacer
comun y recurrente en las interacciones juveniles. En equipos
de cémputo con teclados con configuraciones QWERTY en
espafol para el caso de México, la comunicacién escrita, de
manera intencional, conserva el intercambio de grafias o la es-
critura incorrecta —voluntaria o involuntariamente— de neolo-
gismo o anglicismos.

La palabra escrita se presenta en redes sociales, en servi-
dores de video —de formato corto o largo—; de transmisién sin-
crénica o asincrénica; en sitios de comercio electrénico, plata-
formas educativas o fuentes de noticias. En las secciones de
comentarios de estos sitios, se suscitan diversas interacciones,
siendo, en ocasiones, mds interesantes que el mismo recurso
publicado. Incluso cuando el video sincrénico, asincrénico,
de formato corto o largo; las notas de voz, los podcasts, las
llamadas telefénicas, las videollamadas o las videoconferencias
de escritorio sean formas comunes y a veces mds llamativas
de comunicacién, la palabra escrita sigue siendo un vehiculo
de comunicacién, socorrido, frecuente y de gran impacto.
No obstante, estas précticas de comunicacién escrita también
pueden tener connotaciones violentas que deriven en tonos
toxicos, burlas, criticas, acoso o ciberbullying.

En el ciberespacio, se introducen frases o palabras nuevas
o se les dan nuevos usos a las palabras existentes. Se resignifi-
can para nombrar objetos, personas, pricticas o hasta nombrar
nuevas realidades. Las palabras que refieren a nuevas acciones,
ideas u objetos se les conoce como neologismos digitales tales
como stalkear, googlear, promptear, scrollear, aunque también
pueden encontrarse anglicismos, cuando las palabras no son
nuevas, pero provienen del inglés como /link, like, streaming
o post.

En otros espacios ya hemos estudiado el procesamiento de
texto (Ramirez Martinell, 2018; Corona, A., Benitez, L. y Ra-
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mirez A, 2024) y sus cambios a partir de la evolucién de la
cultura digital (Ramirez Martinell, 2025) o inclusive la forma
en que los estudiantes han hibridado la toma de notas durante
clases ricas en tecnologia (Ramirez Martinell y Gutiérrez Gal-
vez, 2022).

El texto, la palabra, la comunicacién escrita refleja parte
importante de la cultura digital de las personas (Ramirez Mar-
tinell, 2023a; 2023b). El usuario de sistemas digitales propios
de la web social deja de ser un consumidor de contenido para
asumirse como un constructor de la red, que comparte con-
tenido, lo crea y transforma cuando se trata de una persona
activa o que solamente se manifiesta al comentar, compartir, o
marcar socialmente el contenido de la red.

Es dentro de espacios como las redes sociales donde el len-
guaje digital se vuelve colaborativo y sobre todo evolutivo, pues
a la par que una publicacién, meme, hilo o comentario emer-
ge de algin lugar del mundo las comunidades en linea incuban
términos que nacen, se propagan, transforman o desaparecen
y que son impulsados gracias a la creatividad de los usuarios.

Estos nuevos términos suelen ser adoptados con mayor na-
turalidad y rapidez por nifas, nifios y adolescentes (NNA) po-
blacién en Internet que ha crecido a la par de la digitalizacién
mundial. Quienes a través de los espacios digitales han encon-
trado un lugar en el cual desenvolverse, divertirse, socializar,
construir su identidad, pero sobre todo ser constructores de
nuevas realidades sociales haciéndose escuchar en una arena
mundial (Gutiérrez, 2024). Donde las posibilidades de parti-
cipacién son infinitas sin necesidad de migrar hacia otra ubi-
cacién geografica. Envian fotografias, publican contenido de
acuerdo con sus intereses, juegan videojuegos en linea, opinan
e inician conversaciones internacionales a partir de temas que
en décadas pasadas en el espacio real, habrian sido exclusivos
de adultos o incluso de una reducida poblacién.
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Los NNA actuales, han convivido en ecosistemas o entor-
nos digitales desde su nacimiento (Prensky, 2001). Se encuen-
tran inmersos en espacios en los que se crean y circulan nuevos
términos que delinean una cultura digital juvenil. Su com-
prensién del entorno les permite estar al dia y participar en las
conversaciones globales e inclusive en la creacién de nuevas
formas de hablar.

Es importante mencionar que la adopcién de los nuevos
términos no es exclusiva de NNA. Esto se extiende a sus cui-
dadores y a otros adultos que también participan en la red, en
algunos casos con mds lentitud, selectividad e incluso resis-
tencia. Esta observacién es importante, puesto que replantea
el papel de jévenes y menores como referentes en consumir,
viralizar y hasta para acufiar nuevas palabras que terminan por
abonar a la expansién del lenguaje en el contexto digital.

EL LENGUAJE COMO ELEMENTO DE LA CULTURA DIGITAL

Es a partir de la adopcién de palabras o términos que los usua-
rios representan con qué comunidades del Internet se identifi-
can; expresando asi edades, aspiraciones, clases sociales, identi-
dades de género, gustos, hobbies, intereses y posicionamientos
ideolégicos. Partiendo desde esta visién, es importante desta-
car que en el ciberespacio también se reproducen discursos
que perpetian problemdticas violentas como lo son posturas
toxicas, sexistas, racistas y clasistas, por mencionar algunas,
pero también abre la puerta para la creacién de contra-narra-
tivas, que tengan como objetivo cuestionar las desigualdades
del sistema.

Para los usuarios, pareciera que el incluir en su vocabulario
frases o palabras que nacen en los entornos digitales les otorga
un reconocimiento entre sus pares, como una forma de anun-
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ciar que se encuentran dentro de la discusidn, que son parte
de algo més grande.

Para los més jévenes, los entornos digitales representan uno
de sus espacios favoritos para la recreacién, socializacién y el
ocio (INEGI, 2024) y para insertarse en la dindmica, les es
necesario adoptar los términos con los que socializan sus co-
munidades de interés.

Sin embargo, aunque su creacién y adopcién inicial se lle-
van a cabo entre espacios virtuales de opinién publica, su uso
no estd limitado al ciberespacio. Estas palabras se mudan al
contexto fisico y pasan de ser usadas en foros de convivencia
como lo son las redes sociales, a espacios como parques, plazas,
hogares y sobre todo, en el aula.

En el entorno educativo, uno de los principales espacios
que permiten la construccién identitaria de NNA, no es infre-
cuente escuchar expresiones propias del entorno digital. Los
estudiantes al socializar con companeros se comunican usan-
do neologismos y anglicismos prestados del ciberespacio. Es-
tas palabras no siempre son comprendidas por los cuidadores
parentales o escolares de los NNA, pues sus usos varian segiin
el contexto y en ocasiones no hay referentes culturales para su
comprension.

LA VIOLENCIA DE LENGUAJE EN EL CONTEXTO DIGITAL

Dentro de la diversidad de espacios para que los usuarios de
Internet se expresen, destacan los comentarios y publicacio-
nes escritas en donde, sin pudor, ni recato, y en ocasiones de
forma anénima se manifiesta la empatia o descrédito del con-
tenido consumido. Los comentarios téxicos y violentos son
frecuentes y van acompanados de cédigos contraculturales y
elementos contextuales que a veces necesitan ser descifrados
para su comprensién. Estas interacciones pueden ser confun-
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didas como “expresiones juveniles”, minimizando incluso el
impacto negativo que puedan llegar a tener en el destinatario.

El anilisis del lenguaje nos permite identificar las cargas
negativas que se esconden en las palabras que pudieran ser
consideradas como “inofensivas” o “comunes”, pero que los
usuarios que conocen los espacios virtuales —y fisicos— las en-
tienden como formas de violencia verbal.

En el presente capitulo compartimos un andlisis de orienta-
cién contextual y cultural sobre palabras propias de la cultura
digital juvenil que consideramos violentas. Este andlisis con-
sideré tanto la funcién gramatical como el sentido semdntico
de las expresiones, permitiendo agruparlas en familias concep-
tuales vinculadas a fenémenos como la violencia, el humor, la
estética, la cultura digital y los entornos sociales virtuales.

MEeTopoLrogia

Para explorar este lenguaje contracultural escrito en medios
digitales por nifias, nifos y adolescentes (NNA) les pedimos
a este grupo de edad y a sus cuidadores que nos compartieran
tres palabras utilizadas en el ciberespacio. Para hacerlo se apli-
¢6 un formulario en linea para cuidadores de NNA en el que
solicitamos que le dieran respuesta, de forma voluntaria, a una
serie de preguntas sobre la cultura digital de los chicos y su
grado de comprensién por parte de sus cuidadores.

En otros espacios ya hemos presentado hallazgos sobre los
datos de esta encuesta (Gutiérrez, Ramirez Martinell & Ca-
sillas Alvarado, 2023; Gutiérrez, 2024; Ramirez Martinell y
Gutiérrez Gélvez, 2024), donde hemos dicho que la compren-
sién que los cuidadores tienen sobre la cultura digital de NNA
varfa. Observamos que son los docentes varones de nivel edu-
cativo inicial, con edades entre 18 y 29 anos, los que tienden
a demostrar mayor conocimiento sobre las practicas educati-
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vas digitales de NNA. También sabemos que los cuidadores
parentales presentan menor conocimiento respecto a riesgos
digitales nombrados mediante anglicismos, como phishing o
grooming,.

En este capitulo presentamos el andlisis de las respuestas de
11,707 personas que contestaron la encuesta ubicada en un
curso abierto masivo y en linea 0 MOOC por sus siglas en
inglés (Massive Online Open Course) que disefamos para
docentes de educacidn bdsica. El levantamiento de datos se
hizo entre el 1 de marzo de 2023 y el 28 de febrero de 2025.
Los cursos abiertos masivos y en linea en los que colocamos la
encuesta son accesibles en la plataforma México X y reciben
participantes principalmente con perfil docente.

De la base de datos, 9108 personas dijeron tener a un NNA
a su cargo y 2076 dijeron ser estudiantes de 19 afios o menos.
Para construir el corpus de palabras propias de la cultura digi-
tal de NNA incluimos en el cuestionario dos preguntas abier-
tas, a saber:

e PALL. ;Entiende las palabras y términos nuevos que
usa la nina, nifo o adolescente a su cargo?

* PAL2. Mencione tres palabras o frases, separadas por
comas, que utilicen NNA.

Se obtuvieron 21,346 respuestas que después de ser revisadas
se redujeron a 5363 palabras. Para trabajar con este corpus
de palabras y expresiones enunciadas por los informantes a lo
largo de dos anos se procedié a la construccién de un glosario
temdtico consolidado por familias semdnticas mediante el uso
de ChatGPT Plus con el modelo 4o. Las tareas realizadas con
el Modelo Grande de Lenguaje o LLM por sus siglas en inglés
(Large Language Model) son seis y se describen a continua-
cién:
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1.

Consolidacién de la base de datos. Las 20 mil palabras y
frases —incluidas las de los tipos considerados como brain
rot o shitposting— se encontraban en una sola columna de
la hoja de célculo, generada automdticamente por el for-
mulario del cuestionario de Google. Las celdas inclufan
tres palabras —o frases— idealmente separadas por comas.
Para poder analizarlas de manera independiente, se pro-
cedié a su separacién para poder ubicar una sola palabra
por celda. Después de esto, se eliminaron los espacios en
blanco y se ubicaron las tres listas en una sola columna. La
columna A, ahora con mds de 20 mil renglones, se ordené
alfabéticamente y se identificé el grupo de respuestas en
las que los informantes pusieron “No sé¢”, “No”, “No apli-
ca’, o dejaron vacio. Esos registros se borraron de manera
manual directamente en la hoja de cdlculo. El resultado
de esta limpieza dio 5363 registros.

Normalizacién de datos. La base resultante se guardé en
formato CSV vy se subié al Modelo 40 de la versién Plus
de ChatGPT para normalizar las palabras. Para eso se le
pidié al LLM que realizara una separaciéon de palabras si
es que éstas no son parte de una frase. Esto se hizo para
continuar con la limpieza de las celdas y separar las pro-
puestas de los informantes que no pusieron comas para
separar sus aportaciones. Después se le pidié que convir-
tiera todos los caracteres a minudsculas. Finalmente, se le
indicé al LLM que agrupara las variantes ortogréficas evi-
dentes mediante reglas de coincidencia difusa —o fuzzy
matching— sean de tipo visual o fonética. Por ejemplo
“aestethic”, “aestehtics”, “asthetics” o “asterics” para con-
siderarlas solamente como “aesthetic”. De este proceso se
redujo la base a 4694 palabras o frases tinicas. La consigna
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o prompt que se us6 en el LLM para realizar estas tres
tareas es el siguiente:

Prompt para el paso 2: Esta es una lista de palabras y frases
juveniles en formato CSV. Separa las palabras si es que éstas
estdn pegadas y no forman una frase coberente. Convierte todo
a miniisculas. Elimina caracteres especiales innecesarios, pero
conserva hashtags y emoticones. Agrupa variantes ortogrdfi-
cas similares usando coincidencia fonética o visual. Ejemplo:
‘aestethic”, ‘aestehtics”, ‘asthetics” como ‘aesthetic’.

Conteo de frecuencias. Con una primera agrupacién de
variantes ortogréficas, se le pidié al ChatGPT que contara
la frecuencia de aparicién de cada una de las variantes de
las palabras, para conocer las palabras mas comunes del
corpus. El prompt que se utilizé fue el siguiente:

Prompt para el paso 3: Considerando la lista de palabras
normalizadas, cuenta cudntas veces aparece cada palabra o
Srase. Genera una tabla de dos columnas: palabra normali-
zada y su frecuencia, gudrdala para un uso posterior.

Informacién generada sobre las palabras. Se le pidi6 al
ChatGPT que identificara las palabras segin su funcién
gramatical (sustantivo, verbo, adjetivo, frase u otro, de-
pendiendo de la estructura); que propusiera una defini-
cién tentativa a partir de glosarios juveniles y contextuales
de cada palabra; y que las identificara por su tono de uso
(sea neutro, negativo, tdxico, violento o grosero, cémico
o irdénico, aspiracional o estético, referencial o fandom,
técnico o digital, y afectivo o social) segtin el contenido y
contexto de cada expresion. El prompt que se utilizé para
esta tarea es el siguiente:
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Prompt para el paso 4: A cada palabra de la tabla agréga-
le: una aproximacion a su definicion (inspirada en el habla
Juvenil o digital); su funcion gramatical (sustantivo, frase,
adjetivo, verbo, etc.); un tono de uso que puede ser: “neutro”,
‘negativo”, “violento”, ‘grosero”, ‘cémico o irdnico”, ‘aspira-
cional o estético”, “referencial o fandom”, “técnico o digital”, o
‘afectivo o social’.

Agrupacién por familias semdnticas. A cada término
o frase se le asigné una etiqueta que correspondia a una
familia conceptual segiin su sentido semdntico. Las fa-
milias semdnticas que se usaron fueron: apps y platafor-
mas; emociones y expresiones; insultos y burlas; estética
e imagen; drogas y alcohol; humor y sarcasmo; violencia;
juegos y fandom; cultura digital y sin categoria clara. El
prompt para esto es el que a continuacién se enuncia.

Prompt para el paso 5. Clasifica cada palabra o frase en
una de estas familias semdnticas segiin su significado o uso
cultural: apps y plataformas, emociones y expresiones, insultos
y burlas, estética e imagen, drogas y alcohol, humor y sarcas-
mo, violencia, juegos y fandom, cultura digital, sin categoria
clara.

Construccién de la tabla. Para continuar con el uso de
la hoja de célculo se construyé una tabla con cinco colum-
nas, a saber: 1) palabra normalizada, 2) frecuencia, 3) va-
riantes del texto, 4) aproximacién a la definicién, 5) tipo
gramatical, 6) tono de uso, 7) familia. Un ejemplo de la
tabla construida por ChatGPT se muestra a continuacidn.
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Tabla 1.

Informacién de términos identificados

Palabra Frecue ncia | Variantes Tipo gra- Tono Familia
normalizada del texto matical
alv 7 alv, alv. sustantivo | grosero emo-
ciones y
expresio-
nes
nifo rata 5 nifo rata, frase grosero insultos
nifio rata, y burlas
ninos rata,
nino rata
hueva 1 hueva sustantivo | grosero insultos
y burlas
téxico 1 la téxica, el | adjetivo grosero insultos
toxico y burlas
bombastic 1 bombastic frase violento violencia
side eye

Nota. Tabla elaborada a partir de la informacién proporcionada por el

Modelo Grande de Lenguaje: ChatGPT.

Prompt para el paso 6. Ayiidame a construir una tabla
con las siguientes columnas para cada palabra: 1) Palabra
normalizada, 2) Frecuencia, 3) Variantes encontradas, 4)
Definicion tentativa, 5) Tipo gramatical, 6) Tono de uso, 7)
Familia semdntica.
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Es importante reportar que el tratamiento que hizo ChatGPT
del corpus tuvo algunas fallas, especialmente en la tarea de
lematizacién. Aunque hizo las agrupaciones de palabras y se
redujo el corpus de 21,346 entradas, a 5363 y finalmente a
4694 palabras, esta accién no fue comprensiva y la base po-
dria reducirse un poco més. Otro problema fue que no separé
todas las respuestas de una celda, porque, aunque se le pidié
al informante que las separara por comas, algunos prefirieron
usar guiones y no se logré la divisién por celdas para esos casos.

Resurrapos

La aportacién de la comunicacién textual asincrénica en los
comentarios de servicios de contenidos sociales como Face-
book, Instagram, YouTube y, principalmente, TikTok; o en
las interacciones cotidianas en plataformas de comunicacién
de orden mds sincrénica como los mensajeros instantdneos
como WhatsApp, Facebook Messenger o Telegram, son vastas
y enriquecen el lenguaje en formas distintas. Las adiciones o
modificaciones al lenguaje desde el espacio digital, atienden
sentidos como el de los neologismos, el manejo de acrénimos,
frases simpdticas, simplonas, que hacen referencia a voces de
influencia, servicios de tecnologia digital, marcas o a la fugaz
viralizacién de un comentario, un meme, publicaciones de tipo
brain rot o shitposting.

Este ensanchamiento del lenguaje y sus usos no es necesa-
riamente negativo para el idioma como los puristas del lengua-
je lo podrian concebir. En su lugar, esto representa un espacio
contracultural para la comunicacién segin el interlocutor.

En esta intervenciéon encontramos cerca de 4,700 palabras
Gnicas —con escritura diversa que incluye la falta de ortografia
por desconocimiento o por el uso del error intencional que
pudiera expresar tonos e intenciones adicionales al significado
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de la palabra misma. Escribir ofni para aludir a outfit es una
prueba de ello, en la que el uso juguetén de un préstamo del
inglés y su modificacién para su uso regular en espanol da
cuenta de eso. En la siguiente nube de palabras se muestran
las palabras mds frecuentes del corpus tanto con sentidos posi-
tivos como de tintes violentos. Ver Figura 1.

Figura 1. Palabras mds frecuentes del corpus.
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Nota. Elaboracién propia.

Las palabras mds comunes del corpus, observables en la figura
por el tamano de su inclusién, se presentan a continuacién con
un acercamiento a su uso desde el uso juvenil y digital, sin
buscar definirlas.

*  Aesthetic. También usada como esteril, es una palabra
que se utiliza para indicar que algo, usualmente ropa se



PALABRAS TOXICAS: VIOLENCIA VERBAL EN EL CONTEXTO DIGITAL 139

ve bien, estética y de buen gusto. En el entorno digital se
usa para valorar vestimenta, una habitacién, foto e incluso
personalidades o actitud.

* Ankara Messi. Es una frase que viene de las narraciones
de los partidos de fdtbol. Proviene de los dichos de los lo-
cutores de televisién cuando un jugador distinguido como
el argentino Messi “encara” al portero para buscar marcar
un gol. Esta frase se usa para narrar una accién considera-
da como épica o un logro extraordinario de manera hu-
moristica.

*  Coquette. Palabra que alude a un estilo o estética “dulce”
o femenina, elegante y coqueta. Relacionada a la mezcla
de una estética femenina entre el pasado y lo actual con
tonos rosados y pastel.

*  Free fire. Nombre de un videojuego en linea con temdtica
de batalla que se posiciona como uno de los mds jugados
entre NNA. Representa un entorno digital para la socia-
lizacién.

*  GPI (Gracias por Invitar). Siglas usadas de manera iré-
nica cuando alguien se manifiesta ante un plan recreativo
o un evento al cual no ha sido invitado.

* LOL. Acrénimo de Laughing Out Loud (reirse a carcaja-
das) a pesar de ser un término en inglés, ha sido adoptado
para referirse a una risa escrita. Su uso puede ser usado
como la expresién de una reaccién humoristica, pero
también en tono irdnico y en algunos casos es usado
como término de evasién de una conversacién. LOL es
un acrénimo utilizado desde los inicios de Internet y ha
seguido siendo utilizado con frecuencia hasta la fecha.
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*  Ofni. Proviene de la palabra Outfit del inglés que refiere
a la ropa que se lleva puesta. Su uso, como ofni, se usa
en tono irénico. Me gusta tu ofni, que buen ofni, o nice
outfit.

* DPersona random. Palabra usada para referirse a alguien
que no es importante nombrar. Un sefior random me sa-
ludé, serfa equivalente a un desconocido, o alguien que
no conozco me saludé.

* Por 2 (X2). Expresién utilizada para manifestar coinci-
dencia con una opinién o situacién. Es equivalente a decir
yo también.

*  XD. Emoticén que se usa para indicar risa. Representa una
cara cerrando los ojos y sonriendo. Su uso ha disminuido
a partir de los emojis, sin embargo, se sigue empleando.

PALABRAS TOXICAS

La palabra es un constructo cultural. No es necesariamente
toxica. La violencia estd en su intencién de uso y contexto.
Si bien la construccién de frases como soporta panzén o la
calificacién de sustantivos como nifo rata tienen una carga
violenta en potencia, es finalmente el contexto —o la percep-
cién del interlocutor— lo que determina si la comunicacién es
violenta o no.

En espanol el uso de palabras altisonantes en contextos de
fraternidad y camaraderia puede tener el significado opuesto.
En lo digital, esto puede suceder de igual manera. Decirle wey
a un amigo o gordo a la pareja podria tener una inesperada
carga de afecto; mientras que, en un contexto sarcdstico, de-
cirle amigo, paps, papu, papi, mi rey o mi ciela al interlocutor
esto podria referir a lo contrario. En el contexto de la cultura
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digital, manco, como calificativo de un jugador de videojuegos
con poca habilidad, podria resultar empdtico si quien se lo
dice busca lograr esa reaccién, pero si el propésito es ofender,
la palabra lo hard. “Una misma persona puede obtener signi-
ficados diferentes de un mismo texto, si lo lee en diferentes
circunstancias, en las que cambie su conocimiento previo”
(Cassany, 20006, p. 6) .

En la imagen siguiente se muestran las palabras de la cul-
tura digital registradas en el corpus que, consideramos que,
tienen cierta carga violenta. Ver Figura 2.

Figura 2. Palabras o frases con sentido violento.
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Algunas de las palabras o expresiones compartidas por los par-
ticipantes, reflejan gran parte de los fenémenos presentes en
el ciberespacio que refieren a diferentes formas de nombrar
lo cotidiano o que aluden a nuevas maneras de reproducir ar-
gumentos ofensivos, despectivos, agresivos como lo son nifio
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rata, random, cringe, bombastic side eye, funar, friki, simp,
buchén, soporta panzdn, entre otros.

No obstante, algo que caracteriza a las interacciones en li-
nea es su ambigiiedad y complejidad. Pues si bien estas ex-
presiones pueden tener un trasfondo violento, su uso irénico
en algunos contextos, como lo son entre grupos de amigos o
grupos con codigos compartidos, pueden cambiar su tono dis-
minuyendo su percepcidn violenta al ser usados como juegos
verbales. Empero, en esta ambigiiedad, pueden resultar confu-
sos los limites de la violencia y la broma.

Tabla 2. Palabras con carga violenta por categoria

Categoria (ntimero | Palabras con carga violenta

de palabras)
Drogas y alcohol | 4/20, mota, azulitos
(3)
Sexualidad y ero- | ;Y ese perro?, Bellaka / Bellakeo / Bellaco /

tismo digital (18) | Bellaqueo, Chacal, Crush, Cum, El delicioso, el
mete-saca, Fuckboy / Fuck Girl, Ghostear porno,

Hacer el sin respeto, Love bombing, Nepe, Nopor,
Nudes, Packs de fotografias, Qliemados, Wacha el
pack, Team sangre.

Practicas violentas | Bombastic / Bombastic side eye, Bully / Bullying
(13) / Bulear, Cacas, Dejar en visto, Doxear, Funar,
Ghostear, Hackear, HDP / HDSPM / HDTPM,
Karmaland, Noob, Soft boy, Cocazo.

Insultos y burlas (9) | Bufeado / Bufear, Doxeado, Funado, La queso /
Y la queso, Naco, Nerfeado / Nerfear, Nifio rata,

Soporta panzén, Apoco si mi warzone.
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Humor y sarcasmo | Chilling / de Chill, Craisy, Cringe / Dar cringe /
(16) Me da cringe.

/ Qué cringe, DDD, Ghostear, Lo sabes, claro,
LOL, LOL GG, Noob, NTC / WTE Factos,
Random, Stream, Traka, Wai / Wob / QPD,
XD.

Apodos (15) Bellaco / Bellaka, Bichota, Boomer, Buchén,
Chavorruco, Friki, Nerd, Gym rat, iPad Kid,
NPC, Manco, Otaku, Paps, Papu, Simp.

Nota: Elaboracién propia a partir del corpus.

Su carga violenta no debe ser subestimada, pues a pesar de
su normalizacién entre los mds jévenes representan un medio
para la reproduccién de estigmas sociales, estructuras jerdrqui-
cas, burlonas, poder, exclusién social, acoso y hostigamiento.
El aumento de un uso normalizado de los tonos violentos,
no sélo en espacios digitales sino también en los espacios fisi-
cos, refleja un fenémeno relacionado con una deficiente for-
macién en critica sobre las implicaciones de la violencia verbal
en los entornos digitales que, estaria estrechamente relaciona-
da con la construccién del ciudadano digital contemporaneo.

CATEGORIAS LINGUISTICAS

Del corpus de palabras téxicas, se pudieron identificar seis
grupos relativos a la violencia general o discursos sin limite;
insultos y burlas, apodos, humor y sarcasmo, sexo y uso de
drogas y alcohol. En la tabla 2 se muestran las palabras o frases
por categoria.

Para contextualizar al lector con las palabras identificadas
en el corpus, se propone a continuacién un acercamiento a su
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significado desde el uso juvenil y digital, sin buscar definirla.
Vale destacar que para los casos en los que no tuvimos conoci-
miento del sentido de la palabra o la frase, hicimos busquedas
en redes sociales y consultamos al ChatGPT. Las palabras se
presentan por categoria:

Drogas y alcohol

* 4/20: Cédigo que hace referencia al consumo de mari-
huana.

*  Cocazo: Golpe fuerte de cocaina; también puede usarse en
broma para referirse a una accién loca o impulsiva.

*  Mota: Término coloquial para referirse a la marihuana.
*  Sexualidad y erotismo digital

¢ ;Y ese perro? / ya viste ese perro: Frase para insinuar que
una persona, usualmente mujer, es de nalgas protuberan-
tes.

* 53x: Forma alfanumérica y criptica para referir al “sexo”.
Se usa para evitar bloqueos de administradores en foros o
redes sociales.

* Bellaka / Bellakeo / Bellaco / Bellaqueo: Palabras utili-
zadas en canciones de reguetén para referirse a actitudes
provocadoras.

* Chacal: Apodo con connotacién sexual y clasista para
hombres.

*  Crush: Persona que te gusta.

*  Cum: Palabra en inglés que alude a la eyaculacién.
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* El delicioso: Eufemismo para referirse al acto sexual.
¢ El mete-saca: Forma humoristica de hablar sobre tener sexo.

*  Fuckboy: Persona con la que se puede tener sexo. También
se usa Fuckgirl Ghostear porno / gostear porno: Ver con-
tenido pornografico sin dejar rastros; también puede referir-
se a compartirlo discretamente.

e Hacer el sin respeto: Forma humoristica de hablar sobre
tener sexo.

* Love bombing: Estrategia emocional que consiste en dar
muestras excesivas de amor para manipular o controlar.

* Nepe: Palabra clave para referir al pene.

* Nopor: Palabra clave para referir al porno. Porno también
se puede escribir como pOrn, para evitar bloqueos de los
administradores de redes sociales o foros.

* Nudes: Fotografias intimas, generalmente compartidas de
forma privada.

*  Packs de fotografias: Imagenes intimas de contenido eréti-
co compartidas digitalmente, con o sin consentimiento.

* Quemados: Personas exhibidas puablicamente, muchas
veces por compartir o filtrar contenido intimo en redes so-
ciales. Hay pdginas, grupos o cuentas llamadas quemados
en las que se publican fotos de la comunidad

* Team sangre: Expresién utilizada para hacer alusién a los
hombres cuyo miembro aumenta de tamafo durante la
ereccion.
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*  Wacha el pack: Frase para invitar a mirar fotos intimas,
normalmente tomadas y distribuidas sin consentimiento.

Acciones violentas

* Bombastic/Bombastic side eye: Expresién exagerada para
mostrar juicio o desaprobacién; puede tener un tono bur-
16n o pasivo-agresivo.

*  Bully/Bullying/Bulear: Acoso verbal, fisico o digital, fre-

cuente en contextos escolares y redes sociales.
* Cacas: Insulto infantilizado, usado para denigrar a alguien.

* Con cuidado seguridad y balance: Frase sarcistica usada
antes de provocar o iniciar un conflicto.

* Dejar en visto: Ignorar un mensaje a propésito, puede in-
terpretarse como desprecio o microagresién digital. Viene
del uso de mensajeros instantdneos que marcan con una
palomita que el receptor del mensaje ya lo vio, pero no
contesto.

* Doxear: Buscar y hasta publicar datos personales de al-
guien sin su consentimiento. Puede venir de encontrar sus
documentos o docs.

*  Funar: Cancelar o exponer publicamente a alguien; puede
ser agresivo, humillante o incluso violento. Viene de usos
cotidianos de la palabra en Chile.

* Ghostear: Cortar la comunicacién con una persona de
forma abrupta e intencionada. Esto puede generar incerti-
dumbre y dano emocional. Viene de Ghost, una presencia
fantasmal con la que no se puede interactuar.
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Hackear: Acceder sin permiso a cuentas o sistemas. Tam-
bién se usa para intervenir, usualmente tecnologfa.

HDP/HDSPM/HDTPM: Abreviaciones ofensivas de in-

sultos fuertes como “hijo de puta”, con variantes locales.

Karmaland: Nombre de una serie de Minecraft, pero tam-
bién usado para hablar de traicién, venganza o conflicto
dentro del juego.

Noob: Usado de forma despectiva para llamar inexperto o
torpe a otro jugador.

Soft boy: Aunque suena inofensivo, en ciertos contextos
puede implicar manipulacién emocional o pasivo-agresi-

vidad.

Insultos y burlas

Bufeado/Bufear: Burlarse exageradamente de alguien,
como en un roast, brain rot, shitposting o meme.

Doxeado: Persona expuesta publicamente con sus datos
privados; suele tener intencién agresiva. Viene de Doxear.

Funado: Alguien que ha sido putblicamente cancelado o
expuesto.

La queso /Y la queso: Frase sarcdstica para burlarse o cor-
tar una conversacion.

Naco: Término clasista usado para burlarse de alguien
considerado de mal gusto.
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* Nerfeado/Nerfear: En videojuegos, cuando algo (perso-
naje, habilidad) ha sido debilitado; también usado para

burlarse de alguien que “ya no rinde”.

* Nifo rata: Jugador joven que se comporta de forma in-
madura o molesta durante una sesién de juegos. Su uso
cotidiano excede los videojuegos.

* Soporta, panzén: Frase burlona para desacreditar a al-
guien mientras se le pide que “aguante”.

*  Humor y sarcasmo

o Chilling/de Chill: Estar relajado; usado en tono

humoristico.

e Craisy: Deformacién de (razy; se usa en tono sarcas-
tico.

o Cringe/Dar cringe/Me da cringe/Qué cringe: Sentir pena
ajena; burlarse de algo considerado vergonzoso.

e DDD: Repeticién absurda de una letra como
recurso  cémico.

*  Ghostear: Ignorar o desaparecer de una relacién o conver-
sacién; puede ser usado de forma humoristica.

* Lo sabes, claro: Frase sarcdstica para confirmar algo obvio
o ridiculo.

* LOL: “Laughing out loud”, usado para reirse o reaccionar
en tono casual.

* LOL GG: Risa seguida de “buen juego”; tono relajado,

irénico o burldn.
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Noob: Novato; puede ser insulto o burla amistosa.

NTC/WTF: “No te creas” y “What the fuck”; se usan en

bromas, sarcasmo O sorpresa.

Factos: Palabra ludica para decir “factos” como afirmacién
humoristica o reconociendo algo como verdad contunden-
te. Creada a partir de la deformacion de facss.

Random: Algo inesperado o fuera de lugar; puede usarse de
forma cOmica.

Stream: Ver o transmitir contenido en vivo; puede ser parte
del humor cotidiano digital.

Traka: Onomatopeya o palabra absurda, usada en bromas
internas.

Wai/Wob/QPD: Expresiones abreviadas o deformadas

para comunicar tono irénico o humoristico.

XD: Emoticono clésico para representar risa o burla.

Apodos con tono grosero

Bellaco/Bellaka: Apodo con carga sexual o pro-
vocadora.

Bichota: Persona (usualmente mujer) empoderada o do-
minante; puede tener tono burlén.

Boomer: Persona mayor que “no entiende” la cultura jo-
ven; puede ser insulto generacional.

Buchén: Persona (usualmente hombre) con estética osten-
tosa, asociada a narcocultura o lujo exagerado; muchas ve-
ces usado con burla o critica.
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* Chavorruco: Adulto que intenta comportarse o vestirse
como alguien mucho mds joven; se usa en tono humoris-
tico o peyorativo.

*  Friki/Nerd: Personas apasionadas por temas como cé-
mics, ciencia ficcién o tecnologl’a; pueden usarse como
apodos carifiosos o insultos, segtn el tono.

*  Gym rat: Persona obsesionada con ir al gimnasio; usado
entre jovenes para describir a quienes giran su vida en
torno al ejercicio fisico.

e jPad Kid. Nifio usualmente pequefio que pasa mucho
tiempo usando una tablet. El término suele tener un tono
critico o humoristico, y se asocia con sobreexposici(')n a
pantallas y aislamiento digital.

e NPC. Viene de los personajes de videojuegos que no se
utilizan (Non Playable Character) y se refiere a alguien
que no es importante en el grupo.

*  Manco: En videojuegos, se le dice asi al jugador que tiene
poco nivel o comete muchos errores; insulto comiin en el
dmbito gamer.

*  Otaku: Persona aficionada al anime y la cultura japonesa;
puede ser usado como autodefinicién o en tono burlén.

* Paps: Apécope de “papd’; se usa de forma burlesca o para
hablarle a alguien con familiaridad exagerada.

* Papu: Apodo ludico y cémico, popularizado en redes
como YouTube y foros; mezcla de carifio y burla.

e Simp: Persona, usualmente hombre, que muestra aten-
cién o devocién exagerada hacia alguien que no le corres-
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ponde; usado para ridiculizar a quienes “idealizan” romdn-
ticamente a otros.

DiscusiON: LA VIOLENCIA DE LAS PALABRAS

El corpus de palabras juveniles del contexto digital no es, ni
busca ser comprensivo. Es una muestra de lo que, en su ma-
yoria, adultos han escuchado decir a los NNA a su cargo. Los
sentidos de uso podrian estar equivocados o mal interpretados
pues son las percepciones que tienen los cuidadores sobre el
lenguaje que han escuchado en los jévenes o en las personas
que en el ciberespacio se expresan como jévenes. No obstante,
este andlisis demuestra la presencia del tono téxico o violento
en las conversaciones que se dan en espacios de comentarios,
en redes sociales, en mensajeros instantineos u otros lugares
de interaccién textual en Internet.

Es un botén de muestra de la expansion del lenguaje y de
la importancia de llevar este ensanchamiento de la lengua al
terreno de la violencia, de la burla, de la ironia y del insulto.
Pero, sobre todo, de la relevancia en la formacién de una com-
prensién critica del lenguaje digital como instrumento en los
procesos de la construccién de la identidad, la socializacién,
los conflictos, en los significados otorgados a las expresiones y
sobre todo en la importancia de la promocién de una ciudada-
nia digital contempordnea que sume a los procesos de digita-
lizacién digital, nuevas formas de aprendizaje en su actuar en
el ciberespacio.

Comprender cdmo se expresan las nuevas generaciones,
permite disefiar objetivamente estrategias educativas preven-
tivas de la violencia digital y escolar. Pues de poco sirve es-
cucharlas y replicarlas sin conocer su uso o significado; del
mismo modo prohibir su uso, pues resulta ineficaz y da pie a
brechas generacionales en el didlogo y el establecimiento del
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vinculo. El reto se encuentra en comprender su significado,
origen y sus usos contextuales para favorecer la reflexién sobre
sus posibles efectos y alcances entre NNA.

Por otro lado, el uso de ChatGPT para el procesamiento de
palabras representé un avance en los flujos de trabajo anterior-
mente utilizados por el grupo de investigacién para la revisién
de corpus de palabras. En un primer momento se utilizé la ver-
sién gratuita del ChatGPT, pero los resultados no fueron los
esperados. Tuvo problemas al procesar los archivos de la hoja
de célculo y por la extensién de los listados no fue posible es-
cribir las palabras en el espacio para el prompt. De manera tal,
que fue necesario pagar la licencia de uso de la versién Plus.

Con esta version de ChatGPT, el procesamiento de archi-
vos fue mds asequible. Para conservar el control de las manipu-
laciones de los datos, fue necesario disefar el flujo de trabajo
para 1) consolidar la base de datos; 2) normalizar los datos; 3)
contar las frecuencias de palabras; 4) generar informacién para
cada palabra; 5) agrupar las palabras por familias semdnticas
para un mejor andlisis y finalmente para 6) la construccién de
la tabla.

Durante el proceso encontramos algunas omisiones y alu-
cinaciones propias de los LLM que tuvimos que controlar, sea
desechando o repitiendo la accién para lograr los resultados
que esperdbamos. Uno de los problemas mds recurrentes en
el proceso fue la identificacién de variantes ortograficas evi-
dentes para un ser humano por coincidencia visual o fonética.
Tal es el caso de WhatsApp y sus diferentes formas de aludir al
término. El LLM no pudo agrupar versiones como WA, waza,
wahpsap, wasap, wassap u otras. Tampoco logré identificar las
coincidencias difusas de errores ortotipograficos en palabras
como Facebook con fachook y otras variantes; y las relacionadas
con YouTube, yutu, yutubi'y You tube.
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Aun con los problemas del LLM vy sus limitaciones para
procesar el corpus, su uso permitié que procesdramos el lista-
do de palabras de manera eficiente, pronta y con un nivel de
profundidad que no nos dio, en andlisis anteriores a éste, la
hoja de cdlculo o el software de andlisis cualitativo convencio-
nal. Esta experiencia permite nuevas posibilidades metodolé-
gicas para el trabajo a partir de grandes voltiimenes de datos.
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