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Introducción

	• El presente estudio se ha llevado a cabo con el objetivo de analizar las narrativas 
y tendencias relacionadas con los juegos de azar en el contexto de la Esfera 
Pública Digital de Euskadi, utilizando como fuente de información la plataforma 
de redes sociales Twitter. Se ha empleado una metodología que ha permitido 
recopilar una gran cantidad de datos de calidad y ricos en metadatos.

	• Los tuits incluidos en el estudio fueron publicados entre el 1 de octubre de 2022 y 
el 31 de marzo de 2023. La adquisición de estos tuits se basó en la monitorización 
de palabras clave relevantes, así como de usuarios específicos relacionados con los 
juegos de azar. Se tuvo en cuenta tanto el idioma castellano como el euskera, 
y se consideraron variaciones y coincidencias parciales de las palabras clave para 
garantizar la inclusión de publicaciones relevantes.

	• En total, se adquirieron 4.974.206 publicaciones, que abarcaban tanto tuits 
originales como respuestas, citas y retuits. Sin embargo, es importante tener en cuenta 
que esta cifra incluye publicaciones espurias y tuits realizados fuera del 
País Vasco. Por lo tanto, se llevó a cabo un proceso de filtrado y segmentación 
de los tuits según su relevancia temática y territorial. 

	• Para analizar la estructura de la conversación en Twitter, se transformó la misma 
en una red de menciones, donde cada nodo representa un usuario de Twitter 
y cada arista representa una relación de mención entre nodos. Además de la red 
de menciones, se creó una red narrativa mediante la selección de los tuits más 
compartidos en las comunidades relevantes. Estos tuits se sometieron a un análisis 
de distancia semántica utilizando el modelo LaBSE para identificar similitudes y 
patrones en el contenido.

	• Los resultados obtenidos revelaron que las narrativas predominantes en 
Twitter relacionadas con los juegos de azar en Euskadi son mayoritariamente 
negativas. Se establece una conexión entre los juegos de azar, las casas de 
apuestas y cuestiones moralmente reprobables, así como con problemas de adicción, 
empobrecimiento y ruina familiar. Por el contrario, no se identificaron discursos en 
defensa de los juegos de azar ni de las casas de apuestas, sino más bien promoción 
de eventos y sorteos sin una defensa explícita. Por último, cabe destacar que 
la narrativa en torno a la Lotería de Navidad difiere significativamente. 
Esta celebración anual goza de un encuadre positivo tanto en los medios de 
comunicación como entre la mayoría de los usuarios de Twitter.
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	• Esfera pública digital: Es el espacio virtual donde se llevan a cabo las interacciones, 
debates y discusiones en torno a temas de interés público. Con la creciente 
importancia de las redes sociales y las plataformas en línea, la esfera pública se 
ha ampliado y diversificado, permitiendo la participación ciudadana y el 
intercambio de ideas en un entorno digital. El estudio de la esfera pública digital 
nos proporciona una comprensión más profunda de las dinámicas sociales y 
discursivas en línea.

	• Big Data: Se trata de la capacidad de recopilar, almacenar y analizar grandes 
volúmenes de datos que no pueden ser gestionados de manera efectiva con 
enfoques tradicionales. En este estudio, se ha utilizado la descarga de datos masivos 
de Twitter para obtener una amplia muestra de publicaciones relacionadas 
con los juegos de azar. El análisis de Big Data nos permite descubrir patrones, 
tendencias y relaciones ocultas en conjuntos de datos de gran tamaño y 
complejidad.

	• Análisis de Redes Sociales (ARS): Conjunto de técnicas de análisis enfocadas 
en el estudio de las relaciones y estructuras sociales a través del análisis de las 
interacciones entre individuos, grupos o entidades. En este estudio, hemos utilizado 
el ARS para transformar la conversación en Twitter en una red de menciones, 
donde cada usuario representa un nodo y las menciones son las aristas. Esto nos 
permite visualizar y comprender las comunidades, las interacciones y los flujos de 
información en torno a los juegos de azar. También hemos utilizado el ARS para 
crear y analizar una red narrativa que nos permite analizar los tipos de relatos 
desde el punto de vista de sus similitudes y diferencias semánticas.

	• Modelos de Embeddings: Técnicas de procesamiento de lenguaje natural que 
asignan vectores numéricos a palabras o frases, capturando su significado y 
relación semántica. En este estudio, se ha utilizado el modelo LaBSE (Language-
agnostic BERT Sentence Encoder) para calcular la distancia semántica entre los 
tuits más compartidos. Esto nos permite identificar similitudes y patrones en el 
contenido textual, lo cual es fundamental para comprender las narrativas y 
tendencias en torno a los juegos de azar.



Metodología3.
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3.1. Adquisición

	• Para realizar el estudio se han adquirido una gran cantidad de datos del medio social 
Twitter. La descarga se ha hecho durante diversos ciclos entre marzo y mayo del 2023 
por medio del acceso académico a la API 2.0 de Twitter. De esta forma, se 
garantizaron tanto la calidad de los datos como la riqueza en metadatos.

	• Los tuits que forman parte del estudio fueron publicados entre el 1 de octubre del 
2022 y el 31 de marzo del 2023, y fueron adquiridos a partir de la monitorización 
de las siguientes palabras clave y usuarios: apuesta, apustu, azar, bet2earn, 
bingo, casinobilbao, codere, codereapuestas, iragarpena, joko, juego, kiniela, 
kirolbet, kirolbet_es, lotería, luckia, ludópata, ludopatía, poker, pronóstico, pronostikoa, 
quiniela, rasca, reta, retabet, ruleta y tipster. 

	• Además, se añadieron los siguientes hashtags: #apuestas, #apuestasdeportivas, 
#apuestasnba, #apuestasonline, #apustasnba, # #apustuetxeak, #casasdeapuestas, 
#casasdeapuestasonline, #apustuak, #casino, #futboliragarpenak, #iragarpenak, 
#kirolapustuak, #laquiniela, #onlineapustuak, #onlineapustuak, #pronosticos, 
#pronosticosfutbol y #quiniela.

	• Las adquisiciones de datos fueron hechas en castellano y en euskera. Se tuvieron 
en cuenta diversas variaciones de todas las palabras, considerando por ejemplo las 
faltas ortográficas más habituales (e.g. lotería y loteria), y se implementó la búsqueda 
de tal manera que entraran coincidencias parciales (e.g. apustu y apustu-etxeak).

	• El volumen total de datos adquiridos asciende a 4.974.206 publicaciones, que 
incluyen tuits originales, respuestas, citas y retuits. Hay que tener en cuenta, sin 
embargo, que esta cifra contiene publicaciones espurias (e.g. publicaciones en las 
que se habla de «apostar» fuera del contexto de los juegos de azar) y tuits hechos 
fuera del País Vasco.

3.2.  Limpieza y preparación de los datos (I)

	• Tras su adquisición, los tuits fueron filtrados y segmentados según varios criterios. El 
primer criterio aplicado fue de relevancia temática. Por ejemplo, para reducir el 
ruido de palabras como «apuesta» o «pronóstico» (palabras muy utilizadas en política 
y en periodismo), se seleccionaron sólo aquellas publicaciones en las que «apuesta» 
o «pronóstico» aparecen en un texto antes de palabras como «online», «deportiva» o 
«deportivo». En total, se establecieron un total de 82 criterios de este tipo, tanto para los 
tuits en castellano como para los tuits en euskera. En total, 424.136 publicaciones 
pasaron este filtro.

	• Como se puede observar junto a la cronología de la derecha, la conversación 
capturada se mantiene relativamente constante en el tiempo, con la excepción del 
pico de los días 21, 22 y 23 de diciembre, en los que explota la conversación debido 
a la lotería de navidad. Por esta razón, hemos decidido analizar por separado los 
tuits que hacen referencia a la lotería de navidad y los que no.
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Cronología de publicaciones: 424136 tuits

3.3.  Limpieza y preparación de los datos (II)

	• El segundo criterio aplicado para segmentar la conversación ha sido el de relevancia 
territorial. Se trata de poder discernir qué participantes en la conversación son del 
País Vasco y cuáles no.

	• Twitter no permite conocer la ubicación de un usuario que no esté expresamente 
geolocalizado. Esto implica, que solamente podemos trabajar con elementos como 
la lengua en la que publican (i.e., hemos entendido que si publican en euskera 
son usuarios de interés para el estudio, incluso cuando publican en castellano) y la 
ubicación que los propios usuarios determinan en su perfil. Una de las limitaciones 
metodológicas de este estudio es que la ubicación que un usuario de Twitter determina 
en su perfil puede ser un sitio real o no (e.g., Vitoria-Gasteiz o Narnia), y puede ser 
el sitio en el que el usuario realmente reside, o no. Además, algunas ubicaciones 
pueden ser más generales, y otras más específicas (e.g., Euskadi o Gipuzkoa son más 
generales que Bilbao o Indautxu).

	• Conscientes de todas estas las limitaciones, la estrategia implementada ha sido la 
de identificar ubicaciones que coincidieran con municipios o territorios de la 
Comunidad Autónoma Vasca o con expresiones como «Euskadi», «País Vasco» o 
«Basque Country». En el diccionario de ubicaciones, hemos incluido también 
«Euskal Herria», aunque esto ha implicado la inclusión de población de Navarra 
e Iparralde. En cambio, no hemos incluido expresiones como «España» o «Estado 
Español» por ser demasiado grandes y potenciales introductoras de ruido.

	• La identificación de ubicaciones vascas se ha hecho mediante la distancia de 
Levenshtein entre cadenas de texto con un umbral de similitud del 85% respecto 
al diccionario de ubicaciones. De este modo, se han podido identificar como iguales 
palabras ligeramente distintas (e.g., Euskadi y Euzkadi, Donostia y Donosti, Zornotza 
y Zorrontza). El listado final de ubicaciones vascas identificadas se ha revisado 
manualmente para excluir falsos positivos.
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3.4.  Limpieza y preparación de los datos (III)

	• En total, se han identificado como vascos 724 usuarios que han publicado 
2.268 tuits, frente a 105.812 usuarios de otros lugares que han publicado 234.754 
tuits y a 78.156 usuarios sin ubicación reportada que han publicado 169.776 tuits.

	• La proporción de usuarios vascos respecto al total es del 0,4%, y sus tuits, el 
0,6%. 

	• Tal y como veremos más adelante, el análisis de datos implementado ha sugerido que 
la mayoría de los usuarios vascos han participado de la conversación 
junto a usuarios con otras ubicaciones. Además, nos hemos dado cuenta de 
que esto es especialmente cierto en aquellas conversaciones en las que no se expone 
una visión negativa del juego, que son conversaciones especialmente interesantes 
para este estudio.

	• Por esta razón, hemos optado por segmentar, pero no filtrar la conversación 
según el territorio de los usuarios, aunque sí que haremos una selección de los 
clústeres de la red de menciones basada en aquellos que tengan una mayor 
participación de usuarios vascos.

Ubicación

Ubicación

País Vasco
0

50K

100K

150K

200K País Vasco

Sin ubicación

Sin ubicación

Otra ubicación

Otra ubicación

Re
cu

en
to

 d
e 

tu
its



Análisis de datos4.



- 13 -

Observatorio Vasco del Juego
Estudio sobre las representaciones sociales del juego 
en la esfera pública digital vasca4.
Análisis de datos

JOKOAREN
EUSKAL BEHATOKIA
OBSERVATORIO VASCO
DEL JUEGO

4.1. Cronología(s) de la conversación: con y sin «lotería»

	• En las imágenes de abajo se observa cómo los tuits que no contienen la palabra 
«lotería» se mantienen más o menos constantes en el tiempo. Los tuits sobre 
la «lotería», en cambio, se concentran en unas fechas muy específicas 
cercanas al día del sorteo de la Lotería de Navidad. En ambos casos, la conversación 
vasca reproduce en muy pequeña escala la conversación global.

	• Cabe destacar un pico producido en la conversación vasca que no incluye la palabra 
«lotería» a finales de febrero del 2023, coincidiendo con la noticia de que el Athletic 
Club incorpora dos casas de apuestas como patrocinadores.

Cronología de fechas para los tuits, tras excluir los que contienen «lotería»

Cronología de fechas para los tuits que contienen «lotería»

4.2. Nube(s) de palabras de la conversación: con y sin «lotería»

	• Para generar las nubes de palabras se han elaborado recuentos de frecuencias 
de las palabras de los tuits y se han eliminado las palabras que no aportan sentido 
semántico (e.g., determinantes, conjunciones, etc.). Cuanto mayor es la frecuencia de 
aparición de una palabra en la base de datos, mayor es su tamaño en la nube.

	• Observamos que las conversaciones que contienen la palabra «lotería» y las que no 
son claramente diferentes. Ya lo podíamos intuir por el aspecto de la cronología 
y lo constatamos al analizar las palabras más utilizadas. Los elementos narrativos 



- 14 -

Observatorio Vasco del Juego
Estudio sobre las representaciones sociales del juego 
en la esfera pública digital vasca4.
Análisis de datos

JOKOAREN
EUSKAL BEHATOKIA
OBSERVATORIO VASCO
DEL JUEGO

vinculados al juego y al azar aparecen cuando no se considera la palabra 
«lotería». Por el contrario, cuando sí se considera «lotería», la conversación se centra 
casi exclusivamente en la Lotería de Navidad; un evento cultural que reúne a 
muchos ciudadanos que no participan habitualmente de la conversación en torno a 
los juegos de azar.

	• En el caso del País Vasco, cabe destacar la importancia de palabras como «casa», 
que acompañan a «apuesta», así como la importancia de expresiones como «parte 
hartu», que animan a participar en sorteos y competiciones.

Sin «lotería» Con «lotería»

4.3. Red de menciones: creación y análisis de la red

	• La conversación ha sido transformada en una red de menciones. De este modo, 
cada nodo de la red representa un usuario de Twitter (vasco o no) y cada arista 
representa una relación de mención entre nodos. Las aristas de la red toman pesos 
en función del número de veces que un usuario menciona a otro, con un mínimo de 1 
y un máximo de 2006 veces, en un periodo de 6 meses.

	• Con el fin de identificar comunidades, se ha aplicado el algoritmo Louvain sobre 
la red de menciones. Cada nodo ha sido clasificado según comunidad de pertenencia 
detectada por el algoritmo. La red de la derecha representa las comunidades de 
nodos (colores) más importantes de la red, las que congregan al menos el 1% de los 
nodos. La red ha sido creada con el algoritmo ForcceAtlas2 de Gephi, que acerca 
los nodos fuertemente conectados entre sí y los aleja de los demás.

	• En términos estructurales, nos encontramos ante una red dispersa y poco cohesiva 
(hay 190.629 nodos en total, y cada uno está conectado a una media de 1.427 nodos) 
y que presenta un gran número de comunidades aisladas y prácticamente 
impermeables (Número de comunidades = 14.733; Modularidad = 0,92).
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	• Lo anterior se traduce en un gran número de conversaciones, fuertemente 
aisladas y sin liderazgos cohesivos.

4.4. Red de menciones: selección de comunidades

	• A continuación, pasamos a analizar las comunidades de la red. En lugar de 
fijarnos en las comunidades más grandes de la red, nos fijaremos en las comunidades 
que tienen una participación significativa de usuarios clasificados como vascos, 
siendo conscientes de que el 0,33% de usuarios de la red lo son.

	• Las comunidades seleccionadas son aquellas que tienen, en total, un mínimo de 
5 usuarios vascos.

	• Prestaremos especial atención a las comunidades con más del 0,33% de usuarios 
vascos (en negrita), y todavía más a las que tengan a más del 5% (en negrita y 
subrayadas).

	• Respecto al número que identifica las comunidades, no debe entenderse como 
un ordinal ni un cardinal, sino simplemente como una etiqueta asignada por el 
algoritmo Louvain.
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Comunidad Usuarios Usuarios vascos % Usuarios Vascos

83 1234 107 8,7
0 16455 95 0,6
8 2157 41 1,9

10 8105 29 0,4
34 6006 20 0,3
15 4315 20 0,5

9 10221 19 0,2
71 1214 18 1,5
46 2789 18 0,6
55 980 15 1,5
16 2470 13 0,5
26 1184 13 1,1
30 4081 12 0,3

7 3116 10 0,3
3 788 9 1,1

17 1132 7 0,6
11539 18 6 33,3

40 1487 5 0,3
33 7256 5 0,1

623 5 5 100,0
3512 5 5 100,0
4366 6 5 83,3

165 975 5 0,5
* En negrita los porcentajes superiores a la proporción de usuarios vascos en la red (0,33%)
** En negrita y subrayado, los porcentajes superiores al 5% de vascos en la red.
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4.4.1.  Análisis comunitario: comunidad 83

	• El 8,7% de los usuarios de esta comunidad han sido clasificados como vascos 
(107 usuarios). Sin embargo, entre los líderes destacan otros usuarios vascos que no 
han sido detectados como tal (e.g., @AthleticClub, @IgorMeltxor), por lo que podemos 
afirmar que muy probablemente la proporción es todavía más.

	• En el clúster destacan dos tipos de narrativas: 1) clubs deportivos y medios hablando 
sobre la lotería de navidad en tono positivo, y 2) usuarios muy críticos con 
las casas de apuestas y con su relación con los clubs de futbol como el 
Athletic.

	• Entre los líderes destacan clubs deportivos, individuos y organizaciones que 
podemos vincular a un discurso muy crítico con las casas de apuestas.
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4.4.2.  Análisis comunitario: comunidad 0

	• El 0,6% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (95 usuarios).

	• En el clúster conviven narrarivas muy negativas sobre las casas de apuestas 
(que aparecen citadas como referencia negativa, aunque no sean el objetivo del 
discurso per se), narrativas humorísticas más o menos neutras sobre la 
Lotería de Navidad y referencias al concepto de ludopatía, pero que se 
utiliza para elaborar un discurso derogatorio respecto a un adversario político.

	• Los liderazgos generales del clúster son de usuarios vinculados a la izquierda 
española, y respecto a los usuarios vascos, identificamos sobre todo periodistas 
y medios como Naiz.info. 
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4.4.3.  Análisis comunitario: comunidad 8

	• El 1,9% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (41 usuarios).

	• En el clúster se proyecta una narrativa negativa de los juegos de azar, incidiendo 
en prácticas de algunas apps y cuentas de Twitch que buscan enganchar a los 
menores. También hay mensajes institucionales (@sanidadgob) contra las apuestas 
(#ApuestasMejorNoParticipar).

	• Entre los líderes destacan cuentas oficiales vinculadas a agencias de salud y para 
la prevención de la adicción a los juegos de azar. Se trata de liderazgos de ámbito 
español.

	• Los usuarios vascos que aparecen son sobre todo medios que han tratado el tema y 
asociaciones como @ekintzabibe, de Gipuzkoa, para la rehabilitación de ludópatas.
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4.4.4.  Análisis comunitario: comunidad 10

	• El 0,4% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (29 usuarios).

	• En este clúster se proyecta una narrativa positiva de los juegos de azar, que se 
expresa a partir de la publicitación de varios sorteos. No se articula una defensa 
argumental como tal de los juegos de azar: simplemente se promocionan mediante 
un encuadre positivo (e.g. suerte, oportunidad, ganancias, etc.).

	• La empresa española @pccomponentes destaca en el clúster, por los numerosos 
sorteos que realiza en Twitter. También destacan empresas internacionales, medios de 
comunicación e, incluso, una empresa de bingo online.

	• No hay usuarios vascos que lideren la conversación. Su participación, por lo tanto, se 
limita a retuitear y a mencionar a otros usuarios.
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4.4.5.  Análisis comunitario: comunidad 34

	• El 0,3% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (20 usuarios).

	• En este clúster se comparten noticias sobre la Lotería de Navidad. La narrativa 
dominante tiene un tono entre neutro y positivo, alejada de la narrativa habitual 
sobre los juegos de azar que hemos visto hasta ahora.

	• Los líderes del clúster son medios de comunicación. También en el caso vasco. 

	• La Lotería de Navidad, a efectos de narrativa dominante, no se considera 
un juego de azar por parte de los medios ni de la mayoría de los usuarios, en el 
sentido que no se le asocian todas las propiedades negativas de los juegos de azar.
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4.4.6.  Análisis comunitario: comunidad 15

	• El 0,5% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (20 usuarios).

	• En el clúster conviven mensajes con un tono humorístico y mensajes críticos 
con la Lotería de Navidad, aunque destacan los primeros sobre los segundos. 

	• No se encuentran usuarios vascos entre los líderes de la conversación; estos se 
han dedicado más bien a mencionar a otros usuarios, retuiteándoles o 
respondiéndoles.
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4.4.7.  Análisis comunitario: comunidad 9

	• El 0,2% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (19 usuarios). 
Es una presencia inferior a la media.

	• En el clúster se elabora un relato político de derechas a propósito de la Lotería 
de Navidad, pero no sobre ella. Se elaboran comparaciones y símiles con la Ley 
Trans y se critica el lenguaje inclusivo y la denominada «corrección política».

	• Entre los líderes de este clúster destacan usuarios conocidos por ser políticos y 
creadores de contenidos de derechas y de extrema derecha. Destacan varios 
usuarios vascos que dicen estar interesados en los negocios y la innovación, así 
como también en el fútbol.

	• En la comunidad se intuye que la opinión respecto a la Lotería de Navidad 
no es negativa.
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4.4.8.  Análisis comunitario: comunidad 71

	• El 1,5% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (18 usuarios).

	• La mayoría de los mensajes de este clúster constituyen invitaciones al juego de 
azar. También se ha «colado» alguna crítica a la Lotería del Estado, señalando lo 
hipócrita de no considerarlo igual de peligroso que las apuestas o el poker.

	• La red la lideran jugadores y empresas de juego, y entre los usuarios vascos 
destacan, además, un par de cuentas vinculadas a Radio Bilbao (SER).

	• Es importante destacar que en el clúster se invita a jugar, pero no se elabora 
discurso a favor del juego de azar.
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4.4.9.  Análisis comunitario: comunidad 46

	• El 0,6% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (18 usuarios).

	• En el clúster se combinan hilos críticos con la Lotería de Navidad con mensajes 
en tono neutro o incluso positivo hacia ella.

	• El hilo lo lideran usuarios de Twitter que escriben contenidos de entretenimiento. 
Los usuarios vascos que participan del clúster lo hacen, principalmente, como 
retuiteadores.

	• A pesar de que el mensaje principal encabeza un hilo que puede entenderse como 
crítico hacia la Lotería de Navidad, el tono general del clúster es más bien positivo.
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4.4.10.  Análisis comunitario: comunidad 55

	• El 1,5% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (15 usuarios).

	• En el clúster conviven varios relatos alrededor del juego, las casas de apuestas y 
la Lotería de Navidad: algunos muy positivos y otros muy negativos.

	• Lo lideran casas de apuestas, que son mencionadas tanto en positivo como en 
negativo. Entre los usuarios vascos líderes se hallan medios de comunicación y 
clubes deportivos gipuzkoanos.

	• Es un clúster pequeño y ecléctico, que recoge opiniones muy dispares que sólo tienen 
en común las menciones a una serie de empresas que intentan controlar el 
relato, pero no pueden.



- 27 -

Observatorio Vasco del Juego
Estudio sobre las representaciones sociales del juego 
en la esfera pública digital vasca4.
Análisis de datos

JOKOAREN
EUSKAL BEHATOKIA
OBSERVATORIO VASCO
DEL JUEGO

4.4.11.  Análisis comunitario: comunidad 16

	• El 0,5% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (13 usuarios).

	• En este clúster, como en el anterior, conviven invitaciones al juego y opiniones 
muy negativas sobre el juego de azar y la Lotería de Navidad. 

	• Lo lideran principalmente empresas de apuestas, aunque también aparece el youtuber 
(vasco, aunque no clasificado como tal) Lord Draugr, muy crítico con el juego de 
azar y con una gran difusión entre una audiencia joven. Otro usuario vasco muy 
joven que destaca es Jon Aldekoa, economista austríaco (liberal) crítico con el trato 
preferencial a la Lotería del estado frente a otros juegos de azar.

	• Como en el caso anterior, este clúster representa menciones a empresas que 
tratan de controlar el relato y no pueden.
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4.4.12.  Análisis comunitario: comunidad 26

	• El 1,1% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (13 usuarios).

	• En el clúster se concentran varios clubes de baloncesto y otros deportes que utilizan 
el lenguaje de las apuestas, pero la mayoría de las veces sin hablar de juegos 
de azar.

	• Se trata, en gran medida, de una comunidad espuria, aunque sí que contiene 
alguna referencia neutra hacia la Lotería de Navidad o las Casas de apuestas.
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4.4.13.  Análisis comunitario: comunidad 30

	• El 0,3% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (12 usuarios).

	• Las opiniones que se vierten son negativas hacia el juego de azar y hacia la 
Lotería de Navidad, que se señala como un juego de azar más.

	• En el clúster figuran varios líderes vinculados al mundo del gaming y del trading. 
También en el caso de los usuarios vascos.

	• La atmósfera del clúster mezcla narrativas muy críticas con los juegos de 
azar y narrativas que son, sobre todo, críticas con el Estado y con la supuesta 
excepcionalidad de sus loterías.



- 30 -

Observatorio Vasco del Juego
Estudio sobre las representaciones sociales del juego 
en la esfera pública digital vasca4.
Análisis de datos

JOKOAREN
EUSKAL BEHATOKIA
OBSERVATORIO VASCO
DEL JUEGO

4.4.14.  Análisis comunitario: comunidad 7

	• El 0,3% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (10 usuarios).

	• Clúster con un relato claramente contrario a las casas de apuestas y al juego de azar. 
Se denuncian sus estrategias para enganchar nuevos jugadores y su presencia 
en espacios que consumen jóvenes, como la App Store.

	• Entre los líderes destacan cuentas de gaming y otros creadores de contenidos. Los 
usuarios vascos presentes en el clúster se limitan a retuitear contenidos de los líderes.
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4.4.15.  Análisis comunitario: comunidad 3

	• El 1,1% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (9 usuarios).

	• En el clúster se hacen eco de varias noticias relacionadas con la Lotería de 
Navidad. El tono es positivo en torno al sorteo. Entre los contenidos más difundidos 
destacan noticias sobre la jornada.

	• El clúster lo lideran medios y sindicatos. En el caso vasco, participan miembors de 
Equo y de Elkarrekin Podemos.

	• A pesar de la participación de grupos políticos de izquierdas y potencialmente 
críticos en el clúster, el tono general es positivo y se comentan anécdotas del sorteo.
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4.4.16.  Análisis comunitario: comunidad 17

	• El 0,6% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (7 usuarios).

	• En el clúster se comentan noticias sobre las participaciones en la Lotería de 
Navidad de diversas protectoras de animales. El tono es, por lo tanto, positivo.

	• Entre los líderes destacan protectoras de animales. En el caso vasco, también 
destaca la DYA.

	• En el clúster se hace referencia sobre todo a los sorteos paralelos que organizan 
las asociaciones.
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4.4.17.  Análisis comunitario: comunidad 11.539

	• El 33,3% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (6 usuarios).

	• Se trata de un clúster espurio en el que se concentran los jugadores de un juego sin 
dinero llamado Tropela, en el que se pueden hacer quinielas. 

	• En el clúster participan varios usuarios vascos que, además, tienden a expresarse 
en euskera.

	• Puesto que las quinielas se realizan sin apostar dinero, se hace difícil inferir cuál es 
la opinión hacia el juego de azar y las casas de apuestas de los participantes 
del clúster.
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4.4.18.  Análisis comunitario: comunidad 40

	• El 0,3% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (5 usuarios).

	• Clúster en el que se mantienen conversaciones alrededor del deporte. Se utiliza 
lenguaje propio de los juegos de azar y se alude a la ludopatía y a las casas de azar, 
en un tono neutro, cuando no negativo.

	• El clúster lo lidera esencialmente el usuario @danii7mm, por un tuit chistoso. Le 
acompañan periodistas deportivos y medios de comunicación.

	• El clúster no sería relevante, de no ser por el hecho de que varios mensajes denotan 
un dado por descontado contrario a los juegos de azar, las casas de apuestas y 
a enfermedades como la ludopatía.
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4.4.19.  Análisis comunitario: comunidad 33

	• El 0,1% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (5 usuarios).

	• En el clúster se invita a las apuestas deportivas, de la mano de la empresa 
Codere.

	• Participan de él menos vascos que la media. Por el contrario, se advierten varias 
cuentas lationamericanas entre los liderazgos más fuertes. Llaman la atención 
cuestiones como el también liderazgo de una cuenta sobre astrología, y la presencia 
vasca de @emeuskadi, que vendía boletos de Lotería de Navidad.

	• En este clúster no existe un discurso pro-juego; simplemente, se llevan a cabo prácticas 
de promoción del mismo.
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4.4.20.  Análisis comunitario: comunidad 623

	• El 100% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (5 usuarios).

	• En este clúster se agrupan varios tuits donde se promocionan quinielas en las que no 
se apuesta dinero del usuario @futboldehonor. 

	• El clúster lo lidera el usuario @futboldehonor, que recibe muy escasos retuits en 
sus quinielas. Se trata de un clúster con muy pocos usuarios, pero todos ellos vascos. 
El único líder es el ya mencionado.

	• Como en el caso de Tropela, puesto que las quinielas se realizan sin apostar dinero, 
se hace difícil inferir cual es la opinión hacia el juego de azar y las casas 
de apuestas de los participantes del clúster.
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4.4.21.  Análisis comunitario: comunidad 3.512

	• El 100% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (5 usuarios).

	• Se trata de un clúster espurio en el que se usa el concepto «quiniela» para comentar 
el anteproyecto de la nueva Ley de Educación.
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4.4.22.  Análisis comunitario: comunidad 4.366

	• El 83,3% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (5 usuarios).

	• Se trata de un clúster espurio en el que se habla del Kasino Zaharra de Hondarribia.
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4.4.23.  Análisis comunitario: comunidad 165

	• El 0,5% de los usuarios del clúster han sido clasificados como vascos (5 usuarios).

	• En el clúster se entrecruzan discursos contrarios a la Ley Trans y al gobierno de coalición 
del PSOE y Unidas Podemos con hilos en los que se critican la Lotería de Navidad.

	• Entre los liderazgos encontramos cuentas que divulgan discurso feminista 
transexcluyente, muy crítico con el Gobierno del Estado.

	• En el clúster se intuye una narrativa negativa sobre los juegos de azar y la ludopatía, 
aunque no sean los objetos del debate sino un recurso para hablar mal de otra cosa.

Conclusiones del análisis de la red de menciones

	• En el contexto de Euskadi, las narrativas dominantes sobre los juegos de azar que se 
expresan en Twitter son entre negativas y muy negativas. Se vinculan a problemas de 
adicción (ludopatía), al empobrecimiento de las personas de clase trabajadora y a la 
ruina de muchas familias.

	• Los discursos en defensa de los juegos de azar y de las casas de apuestas, entendidos 
como conjuntos de argumentos a favor del juego, no existen. Ni siquiera las empresas 
del sector publican este tipo de contenidos. De hecho, varias comunidades se constituyen 
alrededor de las propias casas de apuestas, y en ellas se termina hablando mal de las 
mismas, sin que ellas contraataquen. En algunos clústeres se promocionan eventos, sorteos 
y juegos, pero no se defienden como tal. El perfil mantenido por estos usuarios es bajo 
con respecto a esto.
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	• Existe, en este sentido, un gran consenso sobre la negatividad de la narrativa general, 
que se expresa tanto en los medios de comunicación como en los distintos usuarios 
individuales y asociaciones (tanto de apoyo a la rehabilitación como activistas contra 
las casas de apuestas o creadores de contenido) que tratan el tema. Se trata, como 
decíamos antes, de una narrativa que no se encuentra con otra narrativa opuesta. Los 
partidarios de los juegos de azar prefieren jugar sin entrar a discutir.

	• Todo lo anterior, sin embargo, no aplica para la Lotería de Navidad. La narrativa 
dominante (la de los grandes clústeres) alrededor de este evento anual es 
diametralmente opuesta. Los medios vascos tienden a disponer un encuadre positivo 
cuando se refieren a ella, al igual que la inmensa mayoría de usuarios. Sí que existen 
pequeñas comunidades que vinculan la Lotería de Navidad con la narrativa general 
sobre los juegos de azar (negativa), y que acusan a los medios de hipócritas por su 
tratamiento de noticias. Estos grupúsculos son claramente la excepción, y su alcance 
en la conversación es muy limitado. En otras palabras, la Lotería de Navidad no 
cuenta como juego de azar en la narrativa general identificada.

	• Cabe destacar, por último, que sí que hay algunos usuarios que destacan precisamente 
por denunciar la excepcionalidad de la Lotería de Navidad en el imaginario colectivo 
y en el propio relato institucional. Algunos lo hacen desde una perspectiva liberal anti-
estado, y otros, simplemente, hacen hincapié en lo hipócrita que les parece el asunto, 
sin entrar en desarrollos ideológicos. Estas opiniones se expresan pocas veces, aunque 
a menudo consiguen cifras de difusión nada menospreciables.

4.5. Red narrativa: creación y análisis de la red

	• Un segundo tipo de red que hemos creado es la red narrativa. Para ello, hemos 
preseleccionado los tuits más compartidos en las comunidades relevantes 
detectadas en el análisis anterior (i.e., los 25 tuits con al menos 5 retuits más populares 
en las comunidades relevantes por su presencia de usuarios vascos) a través de una red 
neuronal preentrenada, y hemos calculado la distancia semántica entre ellos.

	• Para ello hemos utilizado el modelo LaBSE (Language- agnostic BERT Sentence 
Encoder*) para procesar todos los tuits y asignarles un conjunto de vectores. 
Estos vectores están diseñados para capturar el sentido semántico de los textos 
en un entorno multilingüe. Una vez vectorizados los textos, hemos calculado la 
distancia de coseno entre los vectores, de modo que los tuits con un significado 
parecido aparecerán cercanos entre sí en la matriz de distancias. Finalmente, 
la matriz de distancias entre los tuits ha sido transformada en una red sobre la que 
poder aplicar técnicas de análisis de redes sociales.

	• La red sintetizada consta de 4 comunidades identificadas con el algoritmo Louvain. 
Es más pequeña (i.e., 388 nodos y 7048 aristas) y cohesiva que la red de 
menciones, puesto que cada nodo está conectado a una media de 36,3 nodos más, 
y las pocas comunidades que hay comparten muchos enlaces (i.e., Modularidad = 
0,23). La estructura de la red anticipa la existencia de fuertes narrativas 
comunes, aunque estas se hayan generado de modo poco cohesivo y disperso, tal 
y como vimos que era el grafo de menciones.
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4.5.1.  Red narrativa: comunidad 1 (29,9%)

	• Se trata del clúster más grande de la red por número de publicaciones, y también 
el clúster cuyos tuits han cosechado más retuits (17.206).

	• En la comunidad destacan mensajes que hablan de casas de apuestas, Lotería de 
Navidad y ludopatía con un framing muy negativo. Sin embargo, no todos estos 
elementos se tratan igual.

	• Por un lado, se vinculan las casas de apuestas con cuestiones perversas: mafia, 
corrupción política, fomento de la ludopatía entre los niños de clase trabajadora, etc. 

	• Por otro lado, se elaboran símiles y argumentos en los que se utiliza la Lotería de 
Navidad para hablar mal de otra cosa: se trata de mensajes que no son críticos con 
la Lotería en sí, pero que comparten el encuadre negativo.

	• La narrativa de este clúster es especialmente poderosa en las comunidades en las que 
hemos detectado más opiniones negativas en el grafo de menciones, como la 83, 
la 0 o la 8.

	• Es importante destacar que entre los mensajes más importantes de la comunidad no se 
hallan críticas hacia la Lotería de Navidad. La primera aparece en la posición 
n.º 15 según la clasificación de retuits, y la vincula a la ludopatía explicando que una 
persona en paro ha ganado el gordo tras gastar 20.000,00€ en participaciones.
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Importancia del clúster de la red narrativa en las comunidades de la red de menciones

4.5.2.  Red narrativa: clúster 0 (27,3%)

	• Se trata de la segunda comunidad más grande de la red por número de 
publicaciones, y también es la segunda por retuits acumulados (i.e., 11.966). 

	• Los mensajes más importantes de este clúster constituyen invitaciones al juego de 
azar promovidas por distintos tipos de empresas, como comercios electrónicos que 
lanzan promociones o casas de apuestas. Además del framing exageradamente 
positivo, los textos de esta comunidad son muy enfáticos y podrían estar tratando de 
dirigirse a un público joven, a juzgar por el uso de ciertos recursos morfológicos y 
pragmáticos más característicos de la forma de hablar en medios sociales de los jóvenes 
(e.g., mayúsculas, alargamiento vocálico, emojis). Esta práctica concuerda con varias 
de las prácticas de las casas de apuestas que se denuncian en el clúster anterior.

	• Esta narrativa es especialmente poderosa en clústeres en los que se invita a jugar, 
como el 71 o el 33. Sin embargo, llama poderosamente la atención que lo sea también 
en clústeres como el 16, en el que creadores de contenido como Lord Draugr o 
Jon Aldekoa, desde posiciones muy diferentes, son muy críticos con el juego y, en 
especial, con la lotería estatal. Se trata de críticas que, a diferencia de las del clúster 
narrativo anterior, se articulan utilizando un lenguaje muy parecido al que usan 
los promotores del juego.
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Importancia del clúster de la red narrativa en las comunidades de la red de menciones

4.5.3.  Red narrativa: clúster 2 (24,7%)

	• El clúster es el tercero en número de posts y en difusión (7.743 retuits).

	• Los contenidos del clúster son una mezcla de referencias positivas y neutras hacia la 
Lotería de Navidad, por un lado, y símiles y argumentaciones políticas en las que 
se alude a la Lotería de Navidad. En general, el tono del clúster es positivo y caracteriza 
el sorteo en cuestión como un evento cultural, más que como un juego de azar.

	• Esta narrativa es popular en comunidades en las que se transmite una visión positiva 
de los juegos de azar desvinculada de las casas de apuestas, a través de 
distintos sorteos y promociones que organizan distintas empresas y asociaciones para 
generar engagement online o para autofinanciarse, como la 10 o la 17.

	• Es importante destacar que en este clúster se refuerza la idea ya instaurada de que 
la Lotería de Navidad es un evento que poco o nada tiene ver con los juegos 
de azar. Es una narrativa que, como hemos visto, apenas encuentra resistencia y es 
ampliamente aceptada.
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Importancia del clúster de la red narrativa en las comunidades de la red de menciones

4.5.4.  Red narrativa: clúster 3 (18%)

	• La comunidad es la cuarta y última, tanto por tamaño como por difusión de sus 
contenidos (3.639 retuits).

	• Guarda similitudes importantes con el clúster anterior porque se habla de Lotería 
de Navidad, pero en esta ocasión, su tratamiento es más neutro (i.e., se tuitean 
titulares de prensa o textos cortos acompañados de memes) y, en contadas ocasiones, 
negativo. Sin embargo, el lenguaje y el tono que se utiliza es más bien informativo 
y se aleja mucho de la apelación emocional que caracteriza otros clústeres.

	• Este discurso ha tenido éxito en comunidades en las que se transmite una visión 
buena o neutra de la Lotería de Navidad, como la 34 o la 46. 

	• Es importante destacar, también, que esta narrativa no es la principal en ningún 
clúster.
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Importancia del clúster de la red narrativa en las comunidades de la red de menciones

Conclusiones del análisis de la red narrativa

	• La elaboración de una red narrativa es un procedimiento más abstracto que la 
elaboración de una red de menciones, y que es útil, sobre todo, cuando se identifican 
diferencias importantes en los relatos de las comunidades de menciones. El objetivo 
de este tipo de análisis es detectar las narrativas dominantes (i.e., los maco-relatos de 
la red), lo cual implica que se preseleccionan los contenidos y se excluyen aquellos 
que no forman parte de los discursos mayoritarios. En este sentido, es importante 
destacar que las conclusiones que podemos extraer de la red narrativa corresponden y 
acompañan las conclusiones que ya destacamos con anterioridad, cuando analizamos 
la red de menciones, y que no deben entenderse como un análisis separado.

	• Nos encontramos con cuatro narrativas en la red. Si bien las cuatro son más o menos 
igual de importantes a nivel numérico (i.e., los clústeres representan entre el 29,9% y 
el 18% de los nodos), nos encontramos con diferencias muy sustantivas en el volumen 
de difusión que reciben las distintas comunidades.

	• Los resultados del análisis vienen a confirmar en gran medida las tendencias detectadas 
con anterioridad. Por un lado, que la opinión mayoritaria, la más difundida y la más 
respaldada es la que vincula el juego de azar y las casas de apuestas con cuestiones 
moralmente reprobables. Por otro, que no existe una narrativa a favor de las casas 
de apuestas que trate de contrarrestar lo anterior; en lugar de esto, las empresas y 
los usuarios jugadores invitan al juego y tratan de ganar clientes en la red, utilizando 
códigos lingüísticos típicos de la población joven. Finalmente, se constata que el 
discurso sobre la Lotería de Navidad avanza por otros derroteros, y que apenas se 
vincula con los juegos de azar en general.



5. Conclusiones (finales)
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El presente estudio proporciona una visión integral de las narrativas y tendencias 
en torno a los juegos de azar en el contexto de Euskadi, a partir del análisis de la 
red de menciones y la red narrativa en Twitter. Las conclusiones parciales anteriores 
nos permiten extraer las siguientes conclusiones finales:

	• Narrativas dominantes sobre los juegos de azar. Se observa una 
predominancia de narrativas negativas y muy negativas en relación a los 
juegos de azar. Estas narrativas se centran en problemas de adicción (ludopatía), 
el empobrecimiento de personas de clase trabajadora y el impacto negativo en las 
familias. Existe un consenso generalizado sobre la negatividad de esta narrativa, 
tanto en los medios de comunicación como en las opiniones de usuarios individuales 
y asociaciones relacionadas. 

	• Ausencia de discursos en defensa de las casas de apuestas. Se observa 
que los discursos en defensa de las casas de apuestas y los juegos de azar son 
inexistentes en la conversación de Twitter. Incluso las propias empresas del sector no 
publican contenidos en este sentido. En cambio, se identifican comunidades de usuarios 
relacionadas con las casas de apuestas donde se generan conversaciones negativas 
sobre ellas. Las empresas mantienen un perfil bajo en este aspecto y se centran en 
promocionar eventos, sorteos y juegos sin defender directamente los juegos de 
azar como tal. Estos mensajes se caracterizan por un enfoque exageradamente 
positivo y presentan un lenguaje enfático que podría estar dirigido a un público 
joven, dado el uso de recursos morfológicos y pragmáticos propios de la forma de 
hablar de los jóvenes en medios sociales.

	• Excepción: Lotería de Navidad. La narrativa en torno a la Lotería de Navidad se 
presenta como una excepción en relación a los juegos de azar en general. Mientras 
que la narrativa dominante en los juegos de azar es negativa, la Lotería de Navidad 
recibe un encuadre positivo en los medios de comunicación y en la mayoría de los 
usuarios de Twitter. 

	• Opiniones críticas sobre la excepcionalidad de la Lotería de Navidad. 
Pequeñas comunidades muy minoritarias vinculan la Lotería de Navidad con la 
narrativa negativa general, acusando a los medios de hipocresía en su tratamiento 
de noticias. Se identifican algunos usuarios que destacan la excepcionalidad de la 
Lotería de Navidad en el imaginario colectivo y en el relato institucional. Estas 
opiniones, aunque se expresan con menos frecuencia, tienen una difusión notable 
basada en creadores de contenido muy jóvenes y que están en contacto por 
razones distintas (i.e., algunos participan de él, otros alertan de sus riesgos) con el 
mundo del gaming, las criptodivisas o el trading.



Apéndice:  
Conversación sobre 
«La ONCE»
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1. Presentación y resultados

	• A continuación, presentamos los resultados específicos de la conversación sobre el 
sorteo de La ONCE. 

	• Para ello, hemos recurrido a la red de menciones y hemos filtrado la conversación 
para seleccionar solamente aquellos tuits que incluyen referencias a «la ONCE» (en 
mayúscula y en minúscula) y a la cuenta @once_oficial en Twitter. Nos fijaremos en 
aquellas comunidades (seis) en las que se han dado como mínimo 15 alusiones 
hacia la ONCE.

	• Se observa que la gran mayoría de narrativas sobre la ONCE son negativas o muy 
negativas en la conversación analizada. Se enfatizan cuestiones que tienen que ver 
con la hipocresía que supone considerar distinto a la ONCE (o a la lotería de 
Navidad) de otras ofertas privadas en el mundo de los juegos de azar y se critica la 
facilidad de acceso a menores de edad a los sorteos y los «rascas».

Comunidad Alusiones a «La ONCE» Tipo de narrativa

0 261

Narrativa negativa sobre «La ONCE» y 
otros juegos de azar «protegidos» por el 
Ministerio de Consumo, en el marco de 
críticas hacia el mismo.

8 20
Narrativa negativa sobre «La ONCE» y 
crítica al no establecimiento de medidas 
paralelas respecto al sector privado.

34 23

Mezcla de narrativas neutras y negativas 
sobre «La ONCE». Las segundas enfatizan 
el acceso a los juegos de azar por parte de 
menores de edad.

9 28

Narrativa negativa sobre «La ONCE» y 
otros juegos de azar «protegidos» por el 
Ministerio de Consumo, en el marco de 
críticas hacia el mismo.

16 19
Narrativa negativa sobre «La ONCE» y 
crítica al no establecimiento de medidas 
paralelas respecto al sector privado.

30 18
Narrativa negativa sobre «La ONCE» y 
crítica al no establecimiento de medidas 
paralelas respecto al sector privado.
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2.  Tuits sobre la ONCE más importantes

Comunidad 0

Comunidad 8

Comunidad 34

Comunidad 9
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Comunidad 16

Comunidad 30

3. Conclusiones

	• La conversación analizada es claramente negativa: los tuits difundidos adquieren un 
cariz neutro en contadas ocasiones, y por lo general, señalan cuestiones que tienen 
que ver con la hipocresía que existe al considerar los sorteos de la ONCE un caso 
distinto al de los demás juegos de azar.

	• Aquí, cabe distinguir tres narrativas diferentes, aunque íntimamente vinculadas en 
ocasiones:

	• Se trata, por lo tanto, de narrativas muy negativas hacia la ONCE en cualquier caso, 
aunque podamos distinguir motivaciones diferentes en el tipo de discurso articulado 
y viendo de qué grupos sociales proviene (activistas políticos, asociaciones de 
trabajadores o de empresarios, asociaciones para la rehabilitación de ludópatas, 
etc.).

	• A pesar de la negatividad de la conversación, es importante señalar que hay pocas 
alusiones a la ONCE en la conversación. Cuando se habla de ella se habla mal, pero 
no está en el epicentro del debate, y tampoco se ha detectado un interés especialmente 
grande en la ONCE en aquellas comunidades con una participación importante de 
usuarios vascos.



JOKOAREN
EUSKAL BEHATOKIA
OBSERVATORIO VASCO
DEL JUEGO


	Estudio sobre las representaciones sociales del juego en la esfera pública digital vasca
	Índice
	1. Introducción 
	2. Conceptos clave (marco teórico y metodológico)
	3. Metodología
	3.1. Adquisición 
	3.2. Limpieza y preparación de los datos (I) 
	3.3. Limpieza y preparación de los datos (II) 
	3.4. Limpieza y preparación de los datos (III) 

	4. Análisis de datos
	4.1. Cronología(s) de la conversación: con y sin «lotería» 
	4.2. Nube(s) de palabras de la conversación: con y sin «lotería» 
	4.3. Red de menciones: creación y análisis de la red 
	4.4. Red de menciones: selección de comunidades 
	4.4.1. Análisis comunitario: comunidad 83 
	4.4.2. Análisis comunitario: comunidad 0 
	4.4.3. Análisis comunitario: comunidad 8 
	4.4.4. Análisis comunitario: comunidad 10 
	4.4.5. Análisis comunitario: comunidad 34 
	4.4.6. Análisis comunitario: comunidad 15 
	4.4.7. Análisis comunitario: comunidad 9 
	4.4.8. Análisis comunitario: comunidad 71 
	4.4.9. Análisis comunitario: comunidad 46 
	4.4.10. Análisis comunitario: comunidad 55 
	4.4.11. Análisis comunitario: comunidad 16 
	4.4.12. Análisis comunitario: comunidad 26 
	4.4.13. Análisis comunitario: comunidad 30 
	4.4.14. Análisis comunitario: comunidad 7 
	4.4.15. Análisis comunitario: comunidad 3 
	4.4.16. Análisis comunitario: comunidad 17 
	4.4.17. Análisis comunitario: comunidad 11.539 
	4.4.18. Análisis comunitario: comunidad 40 
	4.4.19. Análisis comunitario: comunidad 33 
	4.4.21. Análisis comunitario: comunidad 3.512 
	4.4.22. Análisis comunitario: comunidad 4.366 
	4.4.23. Análisis comunitario: comunidad 165 

	4.5. Red narrativa: creación y análisis de la red 
	4.5.1. Red narrativa: comunidad 1 (29,9%) 
	4.5.2. Red narrativa: clúster 0 (27,3%) 
	4.5.3. Red narrativa: clúster 2 (24,7%) 
	4.5.4. Red narrativa: clúster 3 (18%) 


	5. Conclusiones (finales) 
	Apéndice: Conversación sobre «La ONCE»
	1. Presentación y resultados 
	2. Tuits sobre la Once más importantes 
	3. Conclusiones 



