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Introduccion

La interaccion social y el consumo de contenido audiovisual ha experimentado un
cambio en los ultimos afos. El sentarse frente al televisor para consumir informacion,
entretenimiento y contenidos educativos, ha cambiado radicalmente, se ha dejado la
actitud pasiva del espectador, para ser también, productores de contenido, todo esto
debido a la aparicion de Internet. Este cambio de modelo lo habia predicho Toffler en la
década de 1980, cuando dijo: como veremos, la civilizacion de la tercera ola comienza a
cerrar la brecha historica abierta entre productor y consumidor, dando origen a la

economia del prosumidor del mafana (Toffler, 1981, p.10).

La tecnologia de Internet ha traido consigo herramientas digitales que estan
modificando los habitos de consumo cultural. Como lo mencionan Arribas e Islas
(2021), los usuarios de Internet desde su condicién de activos prosumidores, estan
descubriendo progresivamente aplicaciones y ambientes mediaticos que les conducen a
tener una posicion privilegiada en el ecosistema digital (p. 9). Han encontrado en él,
plataformas que les proveen de las herramientas necesarias para ser consumidores y

creadores de contenido al mismo tiempo.

En estas plataformas digitales, los usuarios no solo encuentran un espacio virtual para la
comunicacion y el entretenimiento, se estan convirtiendo en espacios de interaccion
cotidiana y de comunidades virtuales. Segun Chou y Lu (2022) las comunidades
virtuales proporcionan recursos para motivar a los creadores de contenido a traves de
diversos beneficios, incluidos el apoyo social, la auto presentacion y la monetizacion
del contenido generado (p. 1). Parte de las actividades diarias se estan trasladando al

mundo digital.

En la presente investigaciéon se quiere centrar el foco en el surgimiento de las
comunidades educativas virtuales, especialmente en la plataforma Twitch, la cual,
aunque es una plataforma cuyo contenido estd dedicado a los videojuegos, empiezan a

surgir en ella canales con tematica educativa. Y, ademas, porque es una plataforma en la
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que, segun Gerber (2017), estd en un rapido crecimiento y reline a un significativo

nimero de estudiantes, desde la escuela secundaria hasta la universidad (p.345).

Como se puede intuir, es una plataforma que, al tener un gran nimero de jovenes en
edad escolar, se hace necesario analizar las practicas de interaccion y transmision de
contenidos, para conocer los intereses de los jovenes y si el contenido educativo

también puede tener cabida en Twitch.

Ademads, porque es una plataforma presente en multiples dispositivos. Asi, segun
Anderson (2018), Twitch estd disponible como una aplicacion para Apple o Android,
tiene una aplicacion de escritorio, se encuentra a través de un navegador web, en
diferentes consolas de juegos y en dispositivos de transmision como Chromecast. No es
solo una plataforma de visualizacion, sino que también funciona como una red social,

ya que los usuarios pueden hacerse amigos y unirse a diferentes comunidades.

La investigacion se basa en una revision sistematica de literatura, en las principales
bases de datos cientificas Web of Science (WoS) y Scopus, un analisis de contenido de
dos canales de Twitch con contenido educativo, uno de un streamer con perfil de
celebridad, y un segundo canal con una streamer profesional de la educacion, y se
finaliza el estudio con un focus group de cinco jovenes consumidores de contenido en

Twitch.
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1. MARCO TEORICO




14 | Trabajo Final de Master: Sender Godoy

Para introducir el marco tedrico de la presente investigacion, en primer lugar se describe
como las plataformas se han introducido en la vida del ser humano, al punto de
encontrarnos en la era de la plataformizacion. Después se analiza el surgimiento y
principales caracteristicas de la plataforma Twitch y, por ultimo, se reflexiona sobre las

posibilidades del aprendizaje colaborativo digital.

1. Plataformas digitales

Las relaciones e interacciones sociales han venido ddndose bajo estructuras fisicas,
como puede ser: una escuela, un hospital, una iglesia, un cine, etc. En cierta medida
estas moldean la interaccion y, muchas veces configuran la forma de relacionarnos
como, por ejemplo, el cine. Cuando se esta en el cine, se adopta una actitud de
espectador. Es decir, durante la pelicula se permanece sentado. Si se emite con
tecnologia 3D, se usan gafas 3D para tener una mejor experiencia visual. Ademas, las
conversaciones extensas no tienen cabida dentro de estos espacios. Como mucho, se
utilizan expresiones emocionales o se realiza algin comentario breve en torno a lo que

se visualiza.

Hasta los afios noventa, antes de la expansion de Internet, la sociedad se regia bajo
patrones fisicos para su interaccion. Como en el ejemplo anterior, tal como sefialan
Jucker et al. (2018), los entornos materiales fuertemente estructurados tienen en comun
limites muy claros y que las personas tienen expectativas muy claras en cuanto al tipo
de interaccion que tiene lugar alli. Los teatros de conferencias, las salas de asambleas y
las iglesias son salas cerradas a las que se accede por una puerta, y todas las personas
que estan dentro suelen participar en la actividad comunicativa para lo que esta sala ha

sido construida, ya sea como oradores activos o como oyentes (p. 87).

Se puede apreciar que los espacios fisicos tienen su propia funcidon y sus codigos de
interaccion. Estos codigos en la actualidad se estan trasladando al mundo digital y, junto
a los nuevos, van configurando la interaccion y las relaciones sociales en una realidad

virtual.
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Esto se produce también dentro de las plataformas virtuales, las cuales pueden
considerarse como infraestructuras digitales (re)programables que facilitan y configuran
las interacciones personalizadas, entre personas usuarias finales y los
complementadores (desarrolladores y creadores de contenido, empresas y anunciantes),
que se organiza a través de la recopilacion sistematica, el procesamiento algoritmico, la

monetizacion y la circulacion de datos (Poell et al., 2022, p. 4).

En estos escenarios denominados plataformas se pueden encontrar: las redes sociales,
los servicios de video en linea (video bajo demanda o television a la carta), las
estructuras de compra y venta, y muchos otros servicios de informaciéon y educacion.
Segun Van Dijck (2016), la aparicion de un gran numero de plataformas, tuvo sus raices
en la web 2.0, la cual, permitia un nuevo tipo de socialidad mediada, capaz de fusionar

las necesidades comunitarias y las fuerzas del mercado.

Es en las plataformas donde se encuentra una mayor conectividad digital. Son las
nuevas infraestructuras en las que se interactia, se socializa y se consume contenido.
Poseen su propio lenguaje para interactuar, como en el ejemplo del cine: al entrar a una
determinada plataforma, existe un codigo con el cual comportarse y con unas

caracteristicas propias que delimitan y guian los comportamientos.

Esos comportamientos que se trasladan del mundo analdgico al ciberespacio también
precisan de un protocolo especifico. Para Martin-Herrera y Merino-Cajaraville (2022) el
conjunto de estas buenas maneras y normas que regulan el comportamiento en los

entornos digitales es lo que se conoce como netiqueta (p. 11).

Como senalan Poell et al. (2022), las plataformas estructuran la manera en que las
personas usuarias finales pueden interactuar entre si y con los complementadores a

través de las interfaces graficas de usuario.

En plataformas como YouTube la interaccion de los usuarios es distinta a la interaccion

que se puede observar en los usuarios de Facebook, las experiencias de usuario difieren
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unas de otras, el disefio de las interfaces graficas responde a distintas necesidades, y se

adaptan para ofrecer una interaccion de acuerdo al contenido.

Segun Gillespie (2010), las plataformas en un contexto técnico, y especificamente en su
significado computacional, son una infraestructura que apoya el disefio y el uso de
aplicaciones particulares, ya sean hardware de computadora, sistemas operativos,
dispositivos de juegos, dispositivos méviles y formatos de discos digitales (p. 3), para

ofrecer una experiencia virtual a los usuarios.

Con esto, se puede decir que las plataformas proporcionan el soporte técnico y son el
nuevo escenario para que los usuarios interactiien con el contenido, socialicen entre si, y
las empresas creadoras obtengan beneficio de acuerdo a sus politicas de publicidad,

suscripcion y obtencion de datos.

1.1. La era de la plataformizacion digital

La realidad que estan construyendo las distintas plataformas es patente. Se ve en el
nimero de usuarios que pueden tener y la interaccién que se da a través de ellas.
Ademas, todo aquel que tenga acceso a Internet, puede ser participe activo. Como
sefialan Diwanji et al. (2020), en las plataformas se da la co-presencia digital, es decir,
la situacion en que las personas estan presentes en un espacio diferente a su ubicacion
fisica, pero pueden ver al resto de espectadores que se encuentran en el mismo espacio
virtual, y socializar entre ellos (p. 2). Se puede decir, que esta forma de interactuar esta
reorganizando las practicas culturales, y no lo hace solo desde una esfera de
socializacion entre individuos, sino que se integra en infraestructuras gubernamentales y
economicas, lo que puede considerarse como un impacto significativo, puesto que

modifica la forma en que se interactla, se trabaja y se vive.

Tal como sefialan Poell et al. (2022), la plataformizacion como la penetracion de las
infraestructuras, los procesos econdmicos y los marcos gubernamentales de las

plataformas en diversos sectores econdmicos y ambitos de la vida. Ademas, en la
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tradicion de los estudios culturales, se concibe este proceso como la reorganizacion de

las practicas e imaginarios culturales en torno a las plataformas (p. 7).

Ahi radica la importancia de las plataformas, puesto que no han aparecido simplemente
como un elemento tecnologico que se utiliza ocasionalmente, como sefiala Gillespie
(2010), estas no han aparecido necesariamente porque permiten que se escriba o se
ejecuten codigos, sino porque ofrecen una oportunidad para comunicarse, interactuar o

vender.

Es en la plataformizacion donde se produce la (re)organizacién de las practicas
culturales en torno a las plataformas, mientras que estas practicas configuran las
dimensiones institucionales de las mismas, de manera simultanea (Poell et al., 2022, p.
8), es decir, la forma en que se interactua en las plataformas, los tipos de contenido que
se comparten y el como se utiliza, todo esto influye en la evolucion y desarrollo de la

misma.

Esto lleva a decir que la plataformizacion estd transformando la forma en la que hace
unos afios se consumia y producia la cultura y, en la actualidad, ha generado nuevas
formas de participacion e intercambio, y se estd redefiniendo una nueva relacion entre

creadores y consumidores de contenido.

1.2. Plataformas de live streaming

La interaccion en cada plataforma es muy variada, pero han surgido algunas que quieren
concentrar de modo digital a un conglomerado de usuarios que, indistintamente de su
ubicacion fisica, puedan disfrutar de un evento simultaneo. A este tipo de evento se le
suele llamar transmision en vivo, la cual es una forma sincronica de las redes sociales
que combinan un anfitrién, con video en vivo y, por lo general, una sala de chat publica
basada en texto (Faas et al., 2018). Estas plataformas, segin Gandolfi (2016), han
crecido con el auge de las transmisiones de partidas de videojuegos en un publico muy

joven.
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Segliin Buitrago et al. (2022), el auge de las transmisiones en directo ha incitado a los
gigantes mediaticos Google y Facebook a desarrollar las herramientas de transmision en

sus propias redes. Por ello crearon Facebook Live, Instagram Live y YouTube Live.

El crecimiento de estas plataformas de streaming, como bien sefiala Lorenzo (2022), se
debe a que en 2020, a razéon de la crisis del COVID-19, surgieron soluciones
informaticas que permiten establecer conexiones interpersonales a través de
aplicaciones como Zoom. Hay un auge del streaming en Twitch y se da un aumento de

suscripciones en plataformas de video on demand (video bajo demanda).

Pese a profundizar en la plataforma de streaming Twitch, mas adelante, se atendera a
este respecto, que se trata de una plataforma de streaming fundada en 2011 por Justin
Kan y Emmet Shear. Conocida como la primera plataforma dedicada a la transmision
en directo, su popularidad ha crecido gradualmente entre los jovenes que consumen
contenido audiovisual en linea. Segiin Johnson y Woodcock (2019), ha desarrollado una
alta visibilidad y un alto impacto, hasta el punto que se ha convertido en una fuerza
importante en la industria de los videojuegos, sobre todo por su enfoque en la
transmision y visualizacion de los mismos. Ademds, como sefialan estos mismos
autores, el éxito de Twitch también estd claramente sefialado por la compra de casi mil
millones de dolares por parte de Amazon, y su posicion dentro de los cien sitios web
mas vistos, de cualquier tipo, en el mundo (Johnson & Woodcock, 2019, p. 2), lo cual le

ha valido un crecimiento y desarrollo a nivel técnico, y de alcance a nivel global.
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2. Twitch como plataforma

Esta plataforma tiene sus inicios en 2011 como parte de Justin.tv, cuya web tenia el
proposito de transmitir partidas de videojuegos en vivo. Segun Burroughs y Rama
(2015), fue comprada por Amazon en 2014, empezando a transformarse
progresivamente en la plataforma predilecta para transmitir las competiciones mas

importantes de videojuegos (pp.2-3).

Los fundadores, Justin Kan y Emmet Shear, en el afio 2007 desarrollaron una
plataforma en Internet que les permitiera realizar emisiones en directo. El contenido que
transmitian en Justin.tv era muy generalista, pero como mencionan Gutierrez y Cuartero
(2022), se percataron de que los gamers aprovechaban esta plataforma para compartir
sus partidas. Al identificar este nicho, apostaron por Twitch, que en dos afios alcanzoé los
200.000 espectadores diarios, atrayendo el interés de las grandes empresas tecnoldgicas

(p. 255).

Figura 1. Web principal de Twitch.tv

€ C @ twitchty 2 % m * =0
D Siguiendo Explorar H Buscar Q W @ Q¢ ComprarBits
- " i
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@

®

)

<

®

o

Fuente: Twitch, 2023.

Con el tiempo, Twitch ha ido incrementando sus tematicas, y como mencionan Ask et
al. (2019), Twitch se ha expandido gradualmente hacia contenido no relacionado con los

videojuegos, en octubre de 2015, lanzo la categoria “Creativo” para la co-creacion de



20 | Trabajo Final de Master: Sender Godoy

piezas de arte, y en marzo de 2017, la categoria “IRL” (In Real Life), en espafiol, en la
vida real, que permite a los usuarios, transmitir en vivo practicamente cualquier cosa
(p.4). Esto significd una ampliacion tematica, para atraer una audiencia mas general, y

no quedarse solo con la comunidad gaming.

En la actualidad, cuenta con cinco categorias: Juegos, IRL, Musica, Esports y Creativo,
pero dentro de la categoria IRL hay una gran variedad de tematicas, y con el paso del
tiempo, la comunidad de Twitch se hace mas grande, lo cual provoca un aumento de

posibilidades y un crecimiento constante en usuarios y canales IRL (Twitch, 2023).

2.1. Vernaculos de Twitch

En la actualidad, quienes tienen presencia en Internet poseen la experiencia de ser
participes de alguna red social o plataforma digital. El contacto reiterado con estas
convierten la cotidianidad en conductas. Por ejemplo, si se pretende conversar por
mensajeria o notas de voz, se recurre a WhatsApp; si se quiere obtener informacion
actual y breve, se emplea Twitter; si simplemente se quiere ver videoclips, se emplea
YouTube. Estos ejemplos del uso cotidiano, que se hace con regularidad, muestran que
cada red social posee su propia estructura, delimita ciertas caracteristicas propias y
muchas veces condiciona nuestra interaccion con y a través de ellas. A esta serie de
caracteristicas podemos denominarlas “lenguas vernaculas”. Tal como sefialan Gibbs et
al. (2015), las lenguas vernaculas de las plataformas son convenciones y gramaticas de
comunicacion compartidas (no estaticas), que surgen de las interacciones en curso entre
las plataformas y los usuarios. Si bien las lenguas vernaculas son especificas de las
plataformas de redes sociales, también es importante reconocer que pueden compartir
muchos elementos entre ellas. El vocabulario y la gramatica de las lenguas vernaculas
migran entre las plataformas de redes sociales a medida que las nuevas practicas y

caracteristicas de una plataforma se apropian para su uso en otra (p. 257).

Estas normas son compartidas en las comunidades de Twitch, como mencionan Gibbs et
al. (2015), no pertenecen Unicamente a la propia plataforma, sino que son compartidas

con otras plataformas, pero que al tener rasgos singulares, también posee su propio
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lenguaje y modela el comportamiento y la interaccion de sus usuarios. En Twitch se
encuentran una serie de conceptos y elementos propios de la plataforma, los cuales se

describirdn a continuacion.

2.2. Twitchers

Como sefialan Hamilton et al. (2014), en los streaming de Twitch hay dos actores
principales: por un lado, los streamers quienes comparten contenido de video en tiempo
real, y, por otro lado, los viewers o espectadores que ven la transmision video en directo
y, quienes ademas, pueden participar e interactuar a través del chat con el streamer y el

resto de espectadores (p.1315).

Por lo tanto, puede decirse que los usuarios de Twitch a quienes se le puede llamar
Twitcher, son los streamer y espectadores, aunque en los primeros afios de la plataforma
algunos autores, como Gandolfi (2016), denominaban Twitcher solo a la figura del que
hoy en dia se conoce como streamer, y a los espectadores les denominaba followers.
Actualmente se ha popularizado streamer para designar, segun Velasco (2022), al
creador de contenido que transmite en Twitch, y que Partin (2019), considera que
realizan un trabajo continuo, interactivo, afectivo, material y cognitivo de comunicarse

con las personas a lo largo del tiempo a través de Twitch (p. 156).

En la actualidad, segin Gutiérrez y Cuartero (2022), los streamers més famosos
provienen de crear contenido en la plataforma de YouTube, destacando Ibai', El Rubios®
y AuronPlay’. Las principales caracteristicas de un streamer son su naturalidad y
cercania. Los mismos autores, consideran que los streamers se presentan ante sus
audiencias mostrando su intimidad, y no solo desde el sentido emocional, sino desde el
sentido fisico, puesto que las transmisiones suelen ser desde sus habitaciones, y esta

naturalidad, crea una conexion singular, especialmente con los mas jovenes.

! https://www.twitch.tv/ibai
2 https://www.twitch.tv/rubius
3 https://www.twitch.tv/auronplay
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2.3. Rituales de interaccion en Twitch

Como se ha mencionado, una de las figuras importantes en Twitch es el streamer, quien
posee un perfil publico. El streamer en las transmisiones expone publicamente el
contenido que desea difundir a su comunidad de espectadores. Al momento de una
transmision en vivo, estos dos perfiles, ya sean streamer o espectadores (viewers),
pueden comunicarse entre si a través de varias herramientas en las que pueden hacer uso

de diferentes modalidades, por ejemplo: el habla, la escritura, las imagenes y los gestos

(Jucker et al., 2018)

Hay que mencionar que en estas comunidades, los espectadores estan clasificados en
dos categorias, las cuales son: suscriptores y seguidores. Los primeros pagan una cuota
mensual al streamer y obtienen ventajas sobre los demds, como, por ejemplo, el uso
exclusivo de emotes (emoticonos especificos de Twitch), mientras que los segundos no
tienen acceso a esas ventajas, pero también pueden interactuar dentro del chat
(Gutiérrez et al., 2022, p. 223). Dependiendo de esta clasificacion los espectadores
tendran una mayor o menor interaccion con el resto de la comunidad y con los

Streamers.

2.3.1. Chat

De las caracteristicas mas significativas de Twitch, y sin duda alguna la que ha
contribuido a la popularidad de la plataforma y a su gran interaccion, es el chat. Puede
verse como el medio central que permite la interaccion del espectador con el streamer
durante las sesiones del directo. En €l los suscriptores y seguidores del canal pueden
intervenir en todo momento a través de texto y de toda una serie de simbolos y emotes

(Buitrago et al., 2022, p. 54).
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Figura 2. Chat de Twitch

117:52 _ siri evolucionaré a algo 0:09 a StreamElements: Agorabierta is now
como chat gpt? live! Streaming Just Chatting: Hoy exploramos
147:57 |l Dale 6 meses més més IA y recursos digitales docentes
1:18:00 Nightbot: Recuerda! Hago streams 7:56 E—Vivan los jueves
todos los Lunes de 17h a 19h educativos de twitch
118:07 u_@BerserkTTV Est4 caro todo 805 A\ n Sit
acé jajaa sz [ [N s
1:18:10 Si yo uso IA para generar mails y 8:30 u_Hombre , Mrcuarter
td usas la |A para resumir ese mismo mail que superprofe
he mandado, no hay un paso extra? 12:00 n _: Que guay! Esté muy chulo!
118:15 g_ @albertinizao Buenardo 108 i\ﬂ e —
t1e:27 | oot pies &
1:18:28 Una IA que en base a tus 13:29 E\E no o conocia, mola

sintomas te diagnostique.

teso. (N 5= o5y

Fuente: Twitch, 2023.

En el chat se pueden aplicar configuraciones personalizadas. Una de ellas es agregar
emblemas, que son iconos que aparecen al lado del nombre de usuario, y pueden
representar la personalidad, o representar la funcionalidad dentro del directo, como
puede ser el emblema de: streamer, moderador del chat, usuario VIP o usuario de Prime
Gaming. También existe el emblema de mejor Cheer, lo que viene a ser el mejor
donante de Bits. Los bits, Partin (2020) los define como el sistema de gestion de
donaciones propio de Twitch, presentado en 2016 (p.2). En otras palabras, los bits son la

moneda interna de Twitch.

Segiin Sheng y Kairam (2020), los usuarios también pueden interactuar con mensajes
directos entre ellos, utilizando mensajes privados fuera de la sala de chat de la
transmision. En Twitch se llaman whispers. Esto también permite la interaccion entre

los miembros de la comunidad digital de Twitch y crea un sentido de pertenencia al

grupo.

2.3.2. Emote

La mayoria de plataformas comparten algunos elementos en comun, como puede ser el
dar “me gusta” o like, suscribirse, activar notificaciones, o los emoji o emoticonos. En

este ultimo caso, lo que caracteriza a Twitch son los emotes, los cuales son emoticonos
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disefiados ex profeso para el canal, y con una significacion propia a la hora de ser
insertados (Buitrago et al., 2022, p. 63). Estos pueden ser utilizados tanto por el

streamer como por el resto de usuarios a través del chat.

Como sefialan Oh et al. (2020), la interaccion en el chat de Twitch, depende de si se es
seguidor o suscriptor. Cuando un usuario se suscribe a un streamer especifico, puede
utilizar emotes, que han sido creados por el streamer especialmente para su audiencia
(p. 5). Si solo se es seguidor, el usuario solo podra utilizar los creados por la propia
plataforma. Todo ello con la finalidad de que cada canal, cada comunidad, tenga un

lenguaje propio, construyendo un vocabulario compartido inico en la plataforma.

Los emoticonos se representan con un codigo (como :bleedpurple:), y los
personalizados comienzan con un prefijo del canal (en el caso del canal de KayPea,

:kaypGood: y :kaypRainbow:) (Twitch, 2023).

Figura 3. Cédigo, emote y significado en Twitch

:Kappa: v Sarcasmo o humor burlén. Kappa es nuestro emoticono mas
emblematico.

:HeyGuys ﬁ Un saludo informal. Se usa al unirse al chat o para dar la
bienvenida a alguien a un stream.

LU ;‘9 Carcajadas. La version en emoticono del LOL.

Fuente: Twitch, 2023.

2.3.3. Bot

Cuando se estd interactuando en el chat, suelen encontrarse respuestas automatizadas
que se activan a través de un comando. En Twitch, segun Bravo (2021), los comandos
son los mensajes de instruccion creados por la misma plataforma o por el streamer, para
que al escribirlos en el chat, se activen y realicen funciones especificas. Este tipo de
automatizaciones suelen encontrarse también en plataformas como Discord (chat de

mensajeria instantdnea y chat de voz) o herramientas de trabajo como Slack (programa
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de mensajeria instantanea). Pero en Twitch, los bots seglin Seering et al. (2018), pueden
configurarse para identificar nuevos seguidores y nuevos suscriptores de una
transmision, y pueden alertar al streamer cuando un usuario les ha donado dinero. Estos
bots también pueden dar la bienvenida o agradecer piblicamente a estos usuarios en el
chat (p.6). Igualmente, como sefalan los mismos autores, los bots se pueden configurar
para filtrar tipos de contenido en el chat, como: 1) comportamientos perturbadores, 2) el
uso de palabras prohibidas, 3) enlaces de spam y 4) mensajes repetidos. Otros usos
habituales, consisten en dar informacion cuando los usuarios activan el bot a través de
comandos. En la Figura 4, se muestra como los usuarios activan el bot para solicitar
informacion, por ejemplo: se escribe en el chat el comando “!pc” y automaticamente
recibe los datos del hardware del ordenador desde donde se hace la transmision,
también al escribir el comando “!res”, muestra los datos de la resolucion grafica del

monitor que se esta utilizando.

Figura 4. Activacion de bof a través de comandos en el chat de Twitch.

1200 (N - 1208 I e
12:00 P4 [2) Nightbot: : CPU : Intel I7-9700 8 12:08 g [£] Nightbot: mohamedaafnt Os podeis
Nucleos Refrigeracion Liquida : DEEPCOOL suscribir gratis aqui!! corree Twitch Prime———
CAPTAIN 360X BLANCO Memoria : 32Gb DDR4 https:/twitch.amazon.com/tp
(2x8gb) 3200 Disco SSD M2 : 1TB WD Placa: Z390 1209 -'sen3|
UD Grafica : NVIDIA GTX 2080 Super 8Gb Caja:
Deepcool MACUBE 550 FA. : 650 Gold Bit Fenix 12:09 [T [F) Nightbot: es Isens
Instalacion de Windows 10 Optimizado por
12:09 !
https:/twittercom/nulitweaks ; - el
1 9 \Ji -
© O2_'res 12:09 arlxghtbot, ,
https://clipstwitch.tv/IgnorantElatedWafflieMrDest
12:02 [P [Z) Nightbot: 1770x1070 ructoid-79wORVUKjmS8v4_2

Fuente: Twitch, 2023.

Por ultimo, los bots también pueden configurarse para el entretenimiento, como puede

ser ejecutar minijuegos e incluso solicitar que se reproduzcan canciones.
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2.4. Comunidades virtuales en Twitch

Como se ha descrito, Twitch cuenta con una serie de elementos particulares y propios,
que favorecen la interactividad y la creacion de comunidades digitales. Twitch estd
ampliando las posibilidades de interaccion online, estd surgiendo una forma diferente de
consumir contenido audiovisual, y esto se debe al gran nimero de usuarios y al
creciente nimero de temadticas en su categoria IRL. En la actualidad, se pueden
encontrar una variedad de comunidades y grupos que van mas alla de los videojuegos.
Entre ellas estan las temadticas de: eventos especiales, musica, programacion, deporte,

estilo de vida, etc. (Twitch, 2023).

Uno de los aspectos de Twitch al momento de crear comunidad es que favorece al
concepto de la cultura de participacion, debido a que la plataforma no limita a los
usuarios al consumo pasivo de contenidos, sino que favorece a la participacion activa
con ellos. Los usuarios pueden crear y compartir contenido, colaborar con otros y
participar en comunidades en linea. Con esto se puede afirmar que los medios sociales

han promovido el fenémeno de la cultura de la participacion (Jenkins et al., 2015).

Cuando los usuarios o streamers entran en este espacio virtual tienen muy claro su rol
de participacion. Asi como una persona que acude al cine sabe qué proceso social y qué
rol debe adoptar, un usuario asiduo que accede a una transmision en directo en Twitch
sabe qué practicas y netiqueta moldean las interacciones en la plataforma. Dentro de las
mas comunes se pueden encontrar: el compartir, comentar, dar me gusta y seguir. Todas
estas practicas favorecen al sentido de comunidad y pertenencia, puesto que los usuarios

conectan con otras personas que comparten intereses y valores comunes.

Como sefiala Castro-Marifio (2018), los usuarios mantienen una participacion activa y
se implican en la produccion del contenido e interaccidon con el medio, lo que provoca el
sentimiento de integracion y de formar parte de una comunidad, asi como alguien que
entra a un equipo deportivo, o se hace miembro de un club social, va integrandose y

formando parte como un integrante mas del grupo.
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Otro elemento que se da en los canales de Twitch para mantener una buena relacién con
la comunidad virtual, segun Johnson (2018), es que algunos streamers establecen reglas
especificas de respeto para maximizar la positividad de las comunidades, entre ellas: no
fomentar el discurso de odio, no incentivar el humor negro y no compartir contenido
inapropiado. Este tipo de reglas benefician también a los espectadores porque tienen un

ambiente célido y receptivo (pp. 6-7).

A medida que los usuarios van consumiendo contenido en sus canales favoritos, van
desarrollando el sentimiento de pertenecer a una comunidad virtual, y al igual que
ocurre en otras redes sociales, el uso continuo de cierto lenguaje, se va convirtiendo en
una jerga comun dentro de la comunidad, lo que les va dando mas identidad y

pertenencia al grupo.
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3. Aprendizaje colaborativo digital

En el contexto actual, en donde distintas actividades cotidianas, se han trasladado a las
plataformas digitales, se ha visto como los jovenes socializan en ellas. Asi, para
Hernandez-Selléz (2021), las herramientas de colaboracion en linea tienen una
influencia positiva y significativa en la interaccion de los estudiantes en sus grupos

virtuales.

Segun Burbules (2014), socialmente hablando, las personas se encuentran en contacto
constante con otras que pueden saber o hacer cosas que nosotros no podemos (pp. 3-4),
de forma que esto contribuye a la transferencia constante de conocimiento, y demuestra
que el conocimiento no se construye de forma aislada, necesariamente se debe a los
otros, a que estos pongan en comun el conocimiento y habilidades que cada individuo
posee. En el nuevo entorno digital, en donde se construyen comunidades virtuales,
también pasa lo mismo, ahi se encuentran con usuarios que poseen conocimientos y
habilidades, y al ponerlas en comun, ya sea a través de un video, de un audio o un blog,

hacen que el conocimiento se distribuya.

De este modo, puede decirse que, todo el proceso de aprendizaje colaborativo se articula
en torno a la interaccion, ya sea entre los estudiantes, con el docente y con los medios y
materiales (Herndndez-Sellés et al., 2023, p. 41). Es decir, el aprendizaje no viene de
una sola fuente, sino que la interaccion de todos los elementos, humanos y herramientas

materiales y digitales contribuyen al aprendizaje colaborativo.
3.1. Entornos de aprendizaje ubicuo y emergente en Internet
El concepto de aprendizaje ubicuo, segun Burbules (2014), en el sentido mas usual del

concepto, es el de aprendizaje en cualquier lugar y en cualquier momento (p. 2), y esto

ha sido posible con la llegada de Internet y los dispositivos moviles.
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En este creciente ecosistema digital, propiciado por Internet, por el cual, no se conocen
los limites del espacio y el tiempo, y segun Islas (2008), se produce la formacién de la
sociedad de la ubicuidad, una sociedad en la que cualquier persona puede disfrutar en
cualquier momento y cualquier lugar, de una amplia gama de servicios de informacion
(p- 33). Las distancias geograficas y el tiempo ya no son limitantes para tener acceso a

informacion de cualquier parte del mundo.

El aprendizaje ubicuo, segiin Gatica y Martinez (2021), se basa en el individuo y su
capacidad constante y auténoma para iniciar el aprendizaje con tecnologias, y su
capacidad de aprender en cualquier lugar y en cualquier momento a través de
dispositivos (p. 6). Es por iniciativa propia por la que se puede adquirir conocimiento

sin necesidad de asistir a una institucion con educacion reglada.

Para Burbules (2014), los entornos virtuales de aprendizaje no deben entenderse como
experiencias generadas por la tecnologia de “realidad virtual”, sino como lugares de
aprendizaje por inmersion en los cuales, la creatividad, la solucion de problemas, la
comunicacion, la colaboracién, la experimentacion y la investigacion captan la atencion
de los participantes (p. 4). Han sido los propios usuarios de estas tecnologias quienes

voluntariamente se han acercado al aprendizaje en las plataformas.

Con el surgimiento del aprendizaje ubicuo, el mismo autor asegura que los monopolios
tradicionales de las escuelas y por consiguiente de las clases, con un profesor al frente
de ellas, el cual se consideraba fuente unica de conocimiento, esta siendo desafiado por

las nuevas tecnologias.

3.2. Posibilidades de aprendizaje informal en plataformas

En los ultimos afios, una de estas plataformas que estd mostrando un potencial para la
transmision de conocimiento es Twitch. Esta plataforma interactiva de transmision de
video, se presenta como un interesante recurso digital para mejorar la motivacion de los

estudiantes a la hora de entregar momentos de aprendizaje (Pozo-Sanchez et al., 2021),
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especialmente entre los mas jovenes, porque se ha convertido en una herramienta de

entretenimiento y de aprendizaje sobre videojuegos.

La posibilidad de transferir conocimiento, sobre todo de videojuegos, se da en la
interaccion que surge en el chat de las transmisiones, segin Ehret y Ciklovan (2020), los
canales de Twitch son espacios de comunicacién relacional que abren didlogos publicos
entre streamer y audiencia, y entre los miembros de la audiencia (p.2). Esta interaccion
entre los participantes de la transmision favorece a lo que Hernandez-Sellés et al. (2023)

denominan aprendizaje colaborativo.

Mientras tanto, Payne et al. (2017), aluden a que Twitch representa un paradigma de
aprendizaje unico que no esta perfectamente representado en tecnologias anteriores, ya
que en la actualidad da la oportunidad para que los instructores novatos eduquen

audiencias masivas en tiempo real a través de Internet (p.1)

Por lo tanto, al igual que, Gonzéalez-Sanmamed et al., (2019), puede decirse que es
necesario el reconocimiento de la tecnologia como un recurso que puede promover el

aprendizaje ubicuo y expandido (p. 1).
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I1l. INVESTIGACION
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1. Contextualizacion y justificacion de la investigacion

El surgimiento de las plataformas estd generando una ruptura de los limites fisicos, se
esta creando una nueva cultura. Y, dentro de este cambio cultural, también se encuentra
el proceso de ensenanza-aprendizaje. Lo que hace necesario indagar en las posibilidades
educativas de las nuevas plataformas. En esta investigacion se quiere abordar la
plataforma Twitch, ya que de acuerdo con Velazco y Manjon (2022), Twitch es una de
las redes sociales que mas crecid en 2021, con un consumo medio diario de 1 hora y 40

minutos (p. 5).

Este dato revela que hay un fuerte interés en consumir contenido audiovisual en esta
plataforma. Para Anderson (2018), ver videos en YouTube y compartirlos en la linea de
tiempo ha sido popular algiin tiempo, pero una tendencia creciente y mas reciente es la
transmision en vivo (p.l), de ahi el surgimiento de Facebook Live, YouTube Live y
Twitch, que permiten compartir en tiempo real a través de video aquellos momentos que
estan sucediendo y experimentando lo que acontece, ante este fenomeno de una nueva
ruta de consumo de contenido en streaming, se hace necesario poner el interés en

Twitch.

Ademads, como mencionan Chou y Lu (2022), Twitch es actualmente la principal
plataforma social para compartir videos y brinda servicios para creadores de contenido y
usuarios de la plataforma (p.3), es una plataforma que ofrece herramientas al momento
de crear contenido, y también, ofrece la posibilidad a los streamer que pueden

beneficiarse econdmicamente.

Segun Johnson (2018), Twitch es el lider dominante del mercado en la transmision de
contenido de video en vivo creado por el usuario (p. 1). Las cifras en 2022, segun
Twitch Advertising (2023), reflejan que la plataforma tuvo un promedio de 31 millones
de visitantes diariamente a nivel mundial, y aproximadamente el 70% de los usuarios

estan entre 18 y 34 afios de edad.
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Aunque su principal contenido se centra en videojuegos, en la categoria IRL (/n Real
Life), en los ultimos afios han ido emergiendo canales con contenido educativo, lo cual
se hace necesario estudiar, para ver las posibilidades que esta plataforma aporta para el

proceso ensefianza-aprendizaje, desde su lenguaje vernaculo.

Ademas, alrededor los canales de Twitch, suele haber una comunidad digital
comprometida con el contenido, debido a que la mayoria llega a los canales por afinidad
a la tematica, y crea una fuerte relacion parasocial con el streamer y la comunidad
virtual. Asi, y segiin Sheng y Kairam (2020), el contexto anénimo del chat (seudonimo
en el nombre de usuarios), basado en intereses comunes y solo texto del chat en vivo
facilita a los espectadores la auto-revelacion a los demas y hace que los posibles

interlocutores sean mas receptivos al tener puntos en comun (p. 3).

Por eso se hace necesaria una investigacion que aborde los vernaculos que favorecen el
proceso de ensefianza-aprendizaje, de una plataforma que estd en crecimiento y que
tiene un publico objetivo en edad escolar, que va desde la secundaria hasta la

universidad.
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2. Linea de investigacion, objetivos e hipotesis

2.1. Linea de investigacion

La investigacion surge a raiz del deseo de conocer y describir los vernaculos de la
plataforma de Twitch, y como estos, influyen en el proceso de ensenanza-aprendizaje en

los canales de Twitch con tematica educativa.

Para llevar a cabo la presente investigacion, se toma como punto de partida, realizar una
revision sistematica, para conocer la literatura cientifica existente en torno a Twitch, su
lenguaje vernaculo y si hay estudios que reflejen su relacion con el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Después de hacer la revision sistematica, se hizo necesario
construir categorias que pertenecieran a los vernaculos de Twitch. El analisis de
contenido, se ha elegido, porque se desea examinar con detalle, el contenido del chat de
los dos streamer seleccionados, para identificar y asignar una categoria de las que se
han obtenido de la revision sistematica. Y por ultimo, se tomo la decision de realizar un
focus group, para explorar las opiniones de los participantes sobre Twitch, y recopilar

informacion sobre si eran conscientes de los vernaculos de la plataforma.

2.2. Objetivos

2.2.1. Objetivo General

Analizar y describir el lenguaje vernaculo de la plataforma Twitch y sus implicaciones

en el proceso de aprendizaje colaborativo.
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2.2.2. Objetivos especificos

1. Describir los vernaculos de la plataforma Twitch, para conocer la forma de

interactuar en ella.

2. Estudiar dos canales de Twitch con tematica educativa, uno con perfil de
celebridad, y otro, con perfil educador, para comparar como ambos utilizan el

lenguaje vernaculo de la plataforma en sus transmisiones.
3. Analizar la interaccion de los usuarios en el chat en los dos canales
seleccionados (@JaimeAfterdark y @Agorabierta), para conocer si el lenguaje

vernaculo de Twitch, favorece al aprendizaje colaborativo en linea.

4. Explorar las motivaciones y tiempo de uso de la plataforma de Twitch por parte

de los usuarios.

2.3. Hipotesis

Tabla 1. Hipotesis basadas en los objetivos especificos

Objetivos especificos Hipdtesis

Objetivo especifico 1 H1. Al igual que plataformas y redes
sociales, como: YouTube, Facebook,
Instagram y TikTok tienen su propio
lenguaje vernaculo, Twitch posee un
lenguaje propio, el cual, comparten los
usuarios y condiciona la forma de
interactuar entre ellos en la plataforma.

Objetivo especifico 2 H2. Al compartir un mismo lenguaje
vernaculo en la plataforma Twitch, los
streamers también comparten un mismo
codigo en sus transmisiones, por lo que
se considera que usan elementos en
comun tanto los streamer con perfil de
celebridad y los de un perfil de
educadores.
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Objetivo especifico 3

H3. Interactuar de manera constante en
las transmisiones de un canal de Twitch
con tematica educativa, favorece a que
haya un aprendizaje por parte de los
usuarios, tanto por lo que dicen los
streamer, como por lo dicho por los
demas usuarios que participan en el chat.

Objetivo especifico 4

H4. Las transmisiones de los canales en
Twitch suelen durar alrededor de una o
dos horas, por lo que, el usuario que
sigue el contenido de un canal, tiene un
promedio de visualizacidn superior a una
hora, lo que puede denotar mas alta
motivacion por su contenido.

Fuente: Elaboracion propia
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3. Metodologia

La metodologia aplicada en la presente investigacion es basicamente cualitativa,
mezclando diferentes estrategias para intentar refutar las distintas hipdtesis. Esta

metodologia consta de una revision sistematica, analisis de contenido y un focus group.

La investigacion da inicio con una revision sistematica en las bases de datos de Scopus
y Web of Science, después se hace un andlisis de contenido de los dos canales de Twitch
seleccionados: (@jaimeafterdark y @agorabierta; y, a raiz de la informacién recabada,
de la revision sistemdtica y el andlisis de contenido, se definen unas categorias que

sirven de base para el focus group con cinco jovenes usuarios de la plataforma.

3.1. Instrumentos de investigacion

3.1.1. Revision sistematica

Para identificar la literatura que abordan las tematicas de educacion, aprendizaje y
vernaculos de y en Twitch, se hizo una revision sistematica. Las bases de datos para la
consulta y recopilacion de los articulos fueron Scopus y Web of Science (WoS), las
cuales segin Marin-Garcia et al. (2018), son las dos bases de datos académicas de

amplio reconocimiento cientifico a nivel internacional.

El intervalo de tiempo de la busqueda se ajusté de enero de 2013 a febrero de 2023,
teniendo un periodo de diez afios, el cual pretende abarcar, después de dos afios del

nacimiento de Twitch, en 2011 (Gutierrez & Cuartero, 2022).

Los criterios de busqueda que se utilizaron en las bases de datos, para recabar la

informacion, se muestran en la tabla 1.
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Tabla 2. Criterios de busqueda

Criterios en WoS

Criterios en Scopus

“twitch”

“twitch education”

“twitch educaci?’n”

“twitch learning”

“twitch aprendizaje”

“twitch vernacular*”

“twitch vern?cul*”

“twitch”

“twitch education”

“twitch educaci’n”

“twitch learning”

“twitch aprendizaje”

“twitch vernacular*”

“twitch vern?cul*”

Busqueda filtrada: 1) Titulo, abstract y
palabras clave; 2) Idioma: espafiol e
inglés; 3) Areas de conocimiento:
Comunicacion, Educacion y Ciencias
sociales; 4) Periodo 2013 a 2023; 5) Tipo

de documento: articulos

Busqueda filtrada: 1) Titulo, abstract y
palabras clave; 2) Idioma: espafiol e
inglés; 3) Areas de conocimiento:
Ciencias sociales; 4) Periodo 2013 a

2023; 5) Tipo de documento: articulos

Fuente: Elaboracion propia

Estos criterios de busqueda hacen referencia al nombre de la plataforma y su relacion

con: educacion, aprendizaje y verndculos. Los datos que se obtuvieron, se procesaron

segun el diagrama de flujo de PRISMA, el cual, segiin Page et al. (2020), consiste en

representar el flujo de informacion a través de las diferentes fases.



39 | Verndculos educativos de Twitch

Figura 5. Diagrama de flujo PRISMA

IDENTIFICACION DE ESTUDIOS
[ ESTUDIOS PREVIOS ] [ EN BASE DE DATOS ]
Namero de registros identificados Registros identificados mediante
previo a la revision-inductivos busqueda en base de datos (n = 327)
(n=0) Scopus (n=218)
WOQOS (n =109)
NGmero de registros eliminados NUmero de articulos excluidos por:
(n =268) > Duplicados (n = 98)

Otras areas no relacionadas (n = 173)

NGmero de registro no
Numero de registros encontrados (n = 9)

seleccionados (n = 56)

A 4

Registros seleccionados para > Numero de registros excluidos
evaluar su elegibilidad (n = 47) tras la lectura de abstract (n = 29)

y

Numero de registros seleccionados
(n=18)

A 4

Numero de registros seleccionados
(n=18)

Fuente: Elaboracion propia a partir de Pages et al. (2020)

Tras la seleccion de los 18 articulos se hizo una lectura y analisis de su contenido, y de
acuerdo con los principales criterios de busqueda, se hizo una distribucion de los 18
articulos en tres tematicas: a) 6 articulos relacionados con la ensefianza-aprendizaje en
Twitch, b) 4 sobre Twitch como plataforma de streaming y c¢) 8 articulos que tienen

relacion con vernaculos de Twitch. Entre estos articulos se han definido las siguientes 8
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categorias: relacion parasocial, intimidad digital, comunidad virtual, chat, emote, bot,

Twitch bit y pivoting.
3.1.2. Analisis de contenido

Definido el marco tedérico y habiendo extraido las categorias de la revision sistematica
se continud con un andlisis de contenido de los canales de Jaime Altozano y Agora

Abierta, especialmente de los chats donde interactian con los usuarios.

Para la estructuracion de la tabla de recogida de datos se hizo una comparacion
sistematica, que para Strauss y Corbin (2002), consiste en comparar un incidente de los

datos con uno extraido de la experiencia o tomado de la literatura (p. 105).

Y en cuanto a la interpretacion del contenido del chat y su ubicacion en las distintas
categorias resultantes de la revision sistematica, se toma como base el analisis de una
palabra, frase u oracion, el cual, para los mismos autores, es cuando una persona mira o
escucha una palabra, le asigna un significado (o interpretacion), derivado del uso

cultural comun o de la experiencia (Strauss & Corbin, 2002, p. 101).

Tabla 3. Categorias y subcategorias para analisis de datos

CATEGORIA SUBCATEGORIA NUMERO DE NUMERO DE
INTERACCIONES | INTERACCIONES
JaimeAfterdark Agorabierta

Mensajes para el

./ . treamer
Relacion parasocial | /¢4

Saludos al streamer

Saludos a la
comunidad virtual

Mensajes sobre la
tematica de la
transmision

Comunidad virtual

Mensajes con
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etiquetado

Mensajes fuera de
la temética

Emote

De Twitch o de
otro streamer

Propio del canal

Bot

Activado por
usuario

Activado
automaticamente

Pivoting

Emote

Texto

Twitch bit

Suscriptor nuevo

Regalo de
suscriptor

Bits de suscriptor

Educacion
aprendizaje

Pregunta para
Streamer

Pregunta para la
comunidad virtual

Respuesta de
Streamer

Respuesta de
espectadores

Pregunta de
Streamer

Fuente: Elaboracion propia

Y para el analisis de la categoria intimidad digital, se hara una descripcion denotativa y

connotativa de los elementos que aparecen en la transmision.
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3.1.3. Focus group

Teniendo las categorias definidas, se procedid a realizar un focus group, el cual segun

Tong et al. (2007), son discusiones semiestructuradas con grupos de 4 a 12 personas

que, para efectos de esta investigacion son 5 personas, y con esta técnica que se basa en

que la interaccion grupal y alienta a los encuestados a explorar y aclarar las perspectivas

individuales y compartidas, sobre la tematica, y que en esta investigacion se exploran

las categorias definidas en la revision sistematica y el andlisis de contenido.

Se realiz6 una guia tomando en cuenta los items de la lista de verificacion COREQ

(2007), para un desarrollo controlado del focus group.

Tabla 4. Guia para focus group

HORA PREGUNTAS CATEGORIA MARCO TEORICO

19:30 - 19:35 | Introduccidon - presentacion /
explicacion del focus group

19:35 - 19:45 | Presentacion de los
participantes

19:45 - 19:55 | ;{Desde hace cuanto y como Motivacién en el uso Spilker, H.S. et al.
llegaron a la plataforma de Twitch / (2020)
Twitch? Tiempo de Garcia, A. et al. (2022)
(Qué tipo de contenidos suelen | visualizacion en Rectenwald, D. (2017)
ver en Twitch? Twitch

19:55 - 20:15 | Visionado de videos

20:15-20:25 | {Qué elementos puedes Vernaculos / Ruberg y lark (2021)
resaltar del espacio fisico en el | Intimidad digital Leith (2021)
que se encuentran los Relaciones
streamers?; Tienes algun parasociales
elemento similar en casa?
(Qué tipo de elementos
graficos les llaman mas la
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atencion en los canales de
twitch?
20:25 -20:35 | (Qué tipo de jerga utilizais en | Vernaculos / Sheng (2020)
el chat? Chat Kim et al. (2022)
Emote Steering et al. (2018)
[ Tenéis algin emote Bot Rectenwald (2017)
exclusivo? Pivoting
20:35 -20:45 | (Han tenido interaccion en el Vernaculo / Sheng y Kairam
chat con los demds miembros Comunidad virtual (2020)
de la comunidad? Comunidad de Huan y Li (2021)
aprendizaje
20:45 -20:55 | (Habéis aprendido algo de Educacion - Gandolfi et al. (2021)
estos videos? o ;Habéis Aprendizaje Buitrago et al. (2022)
aprendido algo en alguna Sincronicidad
transmision de Twitch? Colaboracion
20:55 - 21:00 | Principales puntos de vista 'y
resumen del focus group.

Fuente: Elaboracion propia

La muestra para el focus group consiste en 5 jovenes (tres chicos y dos chicas), entre 18
y 25 afios, que consumen contenido en Twitch con cierta frecuencia. Se anonimiza a los
participantes utilizando la M, de muestra, seguidamente el nimero correspondiente a la
edad y la letra inicial del nombre: por ejemplo, uno de los participantes es nombrado

M23P.

El nimero de sesiones para el focus group es 1, con una duracion de hora y media,
realizada de forma on line a través de la plataforma Discord, la cual, permite mensajeria
de texto y voz, de forma grupal, para el efecto de la grabacion, solo se utiliz6 audio,
para preservar la imagen de los participantes. La fecha del focus group fue el dia 2 de
mayo de 2023. En esta fase se pretende examinar la experiencia de los jovenes como
espectadores de Twitch e identificar los lenguajes vernaculos que han hecho suyos al
utilizar la plataforma y ver parte de las transmisiones de Jaime Altozano

(@JaimeAfterdark) y Clara Cordero ((@Agorabierta).
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3.2. Muestra
3.2.1. Jaime Altozano (@Jaimeafterdark)

Se considera a si mismo como musico, compositor y productor musical. Hace videos en
Youtube explicando teoria musical, analizando bandas sonoras y comentando noticias

musicales (Jaime Altozano, 2023).

En su canal de YouTube*, cuenta con mas de tres millones de seguidores, y desde el
2016 hasta el 2023 ha subido a esa plataforma 243 videos, los cuales tienen contenido
de: teoria musical, analisis de bandas sonoras de cine, experimentos musicales, bandas

sonoras de videojuegos y otros temas relacionados con la musica.

Su canal de Twitch JaimeAfterdark (2023a), cuenta con 210.617 seguidores y los temas
que aborda en sus transmisiones son: inteligencias artificiales, ciencia, mitologia y otros
contenidos educativos. El horario de sus directos son todos los lunes de 17:00 a 19:00

horas.

El canal de Twitch Jaimeafterdark, se ha seleccionado por el perfil de celebridad de su
streamer Jaime Altozano, por dedicarse a la divulgacién musical y contenido de

educacion informal, ademas porque el contenido se realiza en espafiol.

Figura 6. Transmision del canal de Jaimeafterdark en Twitch

Directos todos los lunes

De 17h a 1Sh — Chat Clips

Fuente: Twitch, 2023.

4 https://www.youtube.com/@JaimeAltozano


https://www.youtube.com/@JaimeAltozano
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3.2.2. Clara Cordero (wagorabierta)

Es graduada en educacion infantil y experta en la aplicacion de las redes sociales a la
ensefianza. Actualmente es disefiadora y consultora de experiencias de aprendizaje,
especialmente en el campo de la gamificacion, el visual y visible thinking, la
competencia digital, y el desarrollo de entornos y espacios de aprendizaje creativos

(Agora Abierta, 2023).

Cuenta con una trayectoria en redes sociales compartiendo contenido educativo. En
Twitter tiene mas de 19 mil seguidores. En 2021 cre6 el canal en Twitch, Agora Abierta,

y realiza una transmision de video semanal los dias jueves de 18:00 a 19:00 horas.

En la descripcion de su canal de Twitch Agora Abierta (2023a), que cuenta con 621
seguidores, lo define como un espacio en donde se habla de educacion, gamificacion y

herramientas digitales para la transformacion digital y creatividad del aula.

El canal de Agora Abierta se ha seleccionado, por la tematica educativa de sus
transmisiones, la regularidad y trayectoria de las mismas, por el nimero de seguidores y

porque su streamer es educadora y el contenido se realiza en espafiol.

Figura 7. Transmision del canal de Agora Abierta en Twitch

B mundo de Agora Abierta

'@lA_gogaAbierta

Recent Follower Recent Subscriber Recent Cheer
virpame mrcuarter roldegaraje — 100

Hoy hablamos de IA y de juegos y recursos.

Fuente: Twitch, 2023.
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3.3. Cuestiones éticas

En la presente investigacion se tuvieron en cuenta en todo momento las cuestiones

éticas que pudieran influir en la recopilacion de informacion.

Para el analisis de contenido, se eligieron dos canales de Twitch que se encuentran en
abierto y con perfiles que buscan la difusion y el crecimiento de sus canales. Ademas,
los chats analizados son de acceso libre y las grabaciones de las transmisiones se
encuentran en abierto en la plataforma de Twitch y todo aquel que desee consultarlas
puede acceder a ellas y los perfiles de usuarios que participan en el chat, lo hacen

utilizando un seuddénimo.

El focus group se hizo en linea a través de Discord, sin utilizacion de camara. Se grabo
solo el audio con el previo consentimiento de los participantes, los cuales siendo
mayores de edad, también han dado su consentimiento, explicitamente en la misma

grabacion, para participar en el presente estudio.
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4. Resultados y discusion

A continuacion se expondran los resultados obtenidos de los tres métodos utilizados
para recopilar y analizar la informacion. En un primer momento se presentan los
resultados de la revision sistematica, la cual, permitid conocer la literatura cientifica
existente que aborda la tematica de la plataforma Twitch y su relacion con el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Ademads, se exponen las categorias que se identificaron como
vernaculos de Twitch. Después, se exponen los resultados del analisis de contenido del
chat de las transmisiones de los streamers, Jaime Altozano y Clara Cordero. Cabe
mencionar que, para el analisis de contenido, se utilizaron las categorias extraidas de la
revision sistemadtica. Y, finalmente, los resultados del focus group, con las percepciones

y opiniones de los cinco participantes, quiénes son usuarios de la plataforma Twitch.

4.1 Resultados revision sistematica

En la busqueda de articulos cientificos, se encontrd escasa literatura que aborde la
tematica de ensefanza-aprendizaje en Twitch, en concreto fueron seis articulos los que
tienen cierta relacion con la tematica, y al buscar contenido de Twitch y vernéaculos, no
hubo ninguna coincidencia en los resultados, por lo que se opt6 por hacer un analisis de

aquellos articulos que describen los elementos propios de la plataforma.

4.1.1. Ensefianza-aprendizaje en Twitch

Los articulos relacionados con el proceso de ensefianza-aprendizaje que se encontraron
en la revision sistematica estaban mas enfocados a las areas de programacion
informdtica, el articulo de Fass et al. (2018), se invita a profundizar en el
aprovechamiento efectivo de las potencialidades colaborativas y educativas que brinda
Twitch, en especial, las transmisiones creativas como la programacion. Ya que en estas
comunidades, los mentores pueden apoyar el aprendizaje y la motivacién en los
alumnos. También Huang y Li (2021), estudian la ensefianza de programacion

informatica, y apuntan que la programacién en vivo puede ser una herramienta eficaz
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para ensefiar el pensamiento computacional, pero su eficacia depende de la calidad de
las practicas pedagdgicas y de comunicacion utilizadas por el streamer, por lo que se
hace necesario seguir investigando en diferentes entornos educativos y con diferentes

poblaciones estudiantiles.

Gandolfi et al. (2021), han explorado la ensefianza-aprendizaje, pero en el &mbito de los
videojuegos, llegando a concluir que las comunidades relacionadas con los videojuegos
en Twitch desempefian un papel importante a la hora de apoyar el aprendizaje y el
desarrollo de los jugadores en los juegos en linea. Este articulo también hace un llamado
de atencion a los investigadores y educadores a prestar atencion al papel de estas

comunidades al momento de apoyar el aprendizaje.

Las consideraciones de Pozo-Sanchez et al. (2021), sobre Twitch, incluyen que puede
ser un recurso digital que contribuye a la innovacidon educativa, especialmente en la
modalidad de una clase invertida, ya que sus conclusiones demuestran que la utilizacion
de Twitch contribuye a la motivacion de los alumnos, pero no hay un estudio sobre si se
esta dando un uso correcto del lenguaje verndculo de Twitch por parte de los

educadores.

Asi, segin Ehret y Ciklovan (2020), los canales de Twitch son espacios de
comunicacion relacional que abren didlogos publicos entre streamer y audiencia, y entre
los miembros de la audiencia (p.2). Su trabajo habla sobre cémo los experimentos de
disefio especulativo en la cultura digital pueden ayudar a desarrollar nuevos potenciales
pedagogicos que catalicen el cambio social a través del repertorio ampliado y matizado

de practicas digitales de los jovenes en el futuro.

Por ultimo, Buitrago et al. (2022), no profundizan en la transmisién de conocimiento o
enseflanza sobre un tema, pero si analizan el potencial de la sincronicidad y el trabajo
colaborativo que tiene la plataforma Twitch al momento de crear comunidades virtuales
de estudio. Sirve como una herramienta que va mas alld de la gamificacién y puede
concentrar en un mismo canal a usuarios de distintos lugares para tener una experiencia

que les motive a estudiar utilizando la técnica pomodoro, pero de manera virtual, la cual
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consiste en que cada usuario utilice cierto tiempo para estudiar y luego unos minutos

para interactuar en el chat de Twitch.

Los cuatro articulos que se eligieron de la bisqueda, y que contienen informacion sobre
Twitch como plataforma de streaming, forman parte del fundamento del marco tedrico
de la presente investigacion. Ademas, estos reflejan con actualidad el rumbo que estan
tomando las nuevas generaciones en el consumo de contenido en Internet. Garcia et al.
(2022), analizan e identifican el contenido que consume la generacion Z en Twitch.
Dentro de este estudio hay un alto porcentaje en el consumo de partidas de videojuegos,
siendo esta la que ocupa el primer puesto de los 7 tipos de contenidos que han
detectado, y en el puesto 7, se encuentra que los usuarios de Twitch buscan grupos de
estudio. Lo cual es significativo para el presente trabajo, ya que hay un grupo de

jovenes en Twitch que estan demandando contenido educativo en la plataforma.

Mientras que Spilker et al. (2020), analizan como el consumo de medios, ha pasado de
los medios tradicionales a las redes sociales y a los servicios de streaming, en donde los
espectadores hacen un consumo a través de multiples pantallas y distintos canales

simultaneamente.

4.1.2. Vernaculos de Twitch

Como se ha mencionado anteriormente, en los resultados de busqueda de Twitch y su
lenguaje vernaculo, estos fueron nulos en WoS y Scopus, pero al seleccionar los
articulos que mostraban los elementos singulares y propios de la plataforma se han
identificado y definido las siguientes categorias: relacion parasocial, intimidad digital,
comunidad virtual, pivoting, chat, emote, bot y Twitch bit, estos Ultimos cuatro
conceptos ya se han abordado en el marco teodrico, por lo que a continuacion se

describiran las primeras cuatro categorias.

Las relaciones parasociales, para Hair (2021), se refieren a las relaciones unilaterales en

las que una persona siente una fuerte conexién con una figura de los medios de
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comunicacion, a pesar de que nunca lo ha conocido o interactuado verdaderamente con

¢l (p. 199).

En cuanto a la intimidad digital, puede observarse en los canales de Twitch, como los
streamers hacen la transmision desde un lugar intimo, es decir desde el interior de sus
casas. Segun Ruberg y Lark (2021), al igual que las transmisiones de Just Chatting, las
transmisiones de Musica y Artes Escénicas, representan el espacio doméstico de una
manera que pretende ser intima, una invitacidn al espacio artistico personal del
streamer, esta intimidad adquiere implicaciones creativas (pp. 7-8) de acuerdo a los

intereses del streamer.

Las comunidades virtuales, pueden considerarse los nuevos salones de clase, en donde
convive un grupo de usuarios que se relacionan e interactuan entre si y con el streamer-.
Como afirman Woodcock y Johnson (2019), en Twitch estdn surgiendo nuevas
comunidades que se centran en streamers particulares y generan un sentido de
pertenencia y una cultura compartida entre un emisor y sus espectadores. Esta es una
parte importante del atractivo de ver Twitch para muchos espectadores, creando un
sentido de asociaciéon con otros jugadores que comparten los intereses de uno y, en
muchos casos, comparten puntos de referencia culturales tanto dentro de los juegos

como en la cultura geek mas amplia (p. 6).

Por ultimo, se encuentra el término pivoting, acuiiado por Recktenwald (2017), el cual
considera que es un patrén comunicativo novedoso provocado por las posibilidades de
la transmisién en vivo en linea, y que puede explicarse como el "ruido del estadio"
durante la transmision. Este comportamiento se puede ilustrar de la siguiente manera, el
streamer realiza un comentario que causa furor entre los espectadores y estos responden
en el chat con una explosion de expresiones y mensajes breves, lo que involucra

cantidades significativas de jerga, abreviaturas y emotes de Twitch.
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4.2 Resultados de analisis de contenido

Las transmisiones que se analizaron son:
1) Hola cuanto tiempo, ;como estas? Ha salido una IA que (Jaimeafterdark,

2023b), de Jaime Altozano, realizada el 17 de abril de 2023.

2) Y, hoy exploramos mas IA y recursos digitales docentes (Agora Abierta, 2023b),

de Clara Cordero, realizada el 9 de marzo de 2023.

Para tener una medida similar de tiempo de transmision, de Jaime Altozano, se analiz6
una hora, en la cual se generaron 1.115 mensajes, y del directo completo de Agora

Abierta, se analizaron 185 mensajes del chat.

Tabla 5. Categoria y subcategorias de relacion parasocial

CATEGORIA SUBCATEGORIA NUMERO DE NUMERO DE
INTERACCIONES | INTERACCIONES
@JaimeAfterdark @Agorabierta

Mensajes para el 8 3
Relacion parasocial | $77¢4mer
Saludos al streamer | 25 1

Fuente: Elaboracion propia

En el chat de las transmisiones analizadas, se refleja una cercania de los viewers con el
streamer, la cual no esta basada en el contacto fisico, sino en la interaccion virtual. En el
caso de Jaime Altozano, los usuarios que lo han saludado, lo hacian sin recibir una
respuesta por parte de Jaime. Se podian leer mensajes como: “Hola Jaime, ;jcomo
estas? Me llamo Dante y soy de Chile. Te sigo desde el video con Alvinsch”,y “Hola

Jaime, soy nuevo por aqui, saludos desde Perii”.

Estos mensajes reflejan la fuerte conexion que sienten los seguidores con Jaime
Altozano, aunque no hayan tenido un encuentro personal, y lo refleja la procedencia de

ambos mensajes, uno es de Chile y el otro de Peru.
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Algo similar sucede con Clara Cordero y, aunque el nimero de mensajes es menor,
debido a que ella comparada con Jaime Altozano, tiene menos seguidores que miran la
transmision en directo, pero se reflejan mensajes de cercania y afecto hacia ella, como

se puede ver en la figura 9.

Figura 8. Chat JaimeAfterdark, relacion Figura 9. Chat Agora Abierta, relacion
parasocial parasocial

10:18 conoooooooooooor: Es la primera vez que
fiis : § S 12121 ﬂmaestroconclase: Te quiero Clara @'
puedo entrar, siempre que estas en direcio
ando estudiando v desde el 2020 gue veia
tus directos pero resubidos en vt @. HOLA
JAIMEHN

Fuente: Twitch canal Agora Abierta

10:18 blackpearl2?: Te extrafiamos Jaime! Como
te ha ido?

Fuente: Twitch canal JaimeA fterdark

Tabla 6. Categoria y subcategorias de comunidad virtual

CATEGORIA SUBCATEGORIA NUMERO DE NUMERO DE
INTERACCIONES | INTERACCIONES
@JaimeAfterdark @Agorabierta

Saludos a la 36 4
comunidad virtual
Mensajes sobre la | 556 106
tematica de la

Comunidad virtual | fransmision
Mensajes con 87 12
etiquetado
Mensajes fuerade | 39 2

la tematica

Fuente: Elaboracion propia

La mayoria de los mensajes del chat se centran en ir comentando lo que va diciendo el
streamer. También, en algunos mensajes, se suele etiquetar a otros usuarios para llamar

la atencion sobre lo que se ha comentado o remarcar algo de lo que se escribe en el chat.
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Ademés de estas interacciones, suelen leerse saludos, cuando alguien entra a la
transmision. Como si se tratase de un espacio fisico, como cuando alguien entra a un
salon de clase y saluda a los que estan presentes o al profesor. Unos lo hacen de modo

mas formal y otros como si se tratase de amigos, utilizando frases como “qué pasa

> >

guapos”, “buen dia”, “buenas tardes”, “broo Jaime”, “muy buenas! estoy llegando
tarde! perdonad”. Esto refleja que hay cercania entre los espectadores de cada canal. En

la figura 10 y 11 se puede observar, algunos saludos de los chat analizados.

Figura 10. Chat JaimeAfterdark, comunidad Figura 11. Chat Agora Abierta, comunidad

virtual virtual
1:35 angietn: Holaaa 36:22 [ maestroconclase: hola!l!
143 : Holaa 36:37 umaestroconclase: gue pasa guapos!!!
1:47 matip0: buen diaaa

36:46 ugfrcmtto: Hola @maestroconclase !
X

Fuente: Twitch canal JaimeA fterdark Fuente: Twitch canal Agora Abierta

Tabla 7. Categoria y subcategorias para emote

CATEGORIA SUBCATEGORIA NUMERO DE NUMERO DE
INTERACCIONES | INTERACCIONES
@JaimeAfterdark @Agorabierta

De Twitch o de 50 14

tro streamer
Emote otro streame

Propio del canal 12 3

Fuente: Elaboracion propia

Jaime Altozano en su canal de Twitch cuenta con 10 emotes personalizados, los cuales
puede utilizar aquellos usuarios que se han suscrito a su canal (3,99€ al mes), y Agora
Abierta cuenta con 2 emotes para usuarios con suscripcion y 5 si se obtiene una

suscripcion de nivel 3 (19,99€ al mes), o se obtienen recompensas al donar bits.
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Figura 12. Emotes de JaimeAfterdark

10 emoticonos personalizados para expresarte en el chat

WEesheBR&~rn B

Fuente: Twitch canal JaimeA fterdark

Figura 13. Emotes de Agora Abierta

2 emoticonos personalizados para expresarie en el chat

v &

Fuente: Twitch canal Agora Abierta

El utilizar emotes personalizados en el chat, se puede considerar que, el usuario tiene

interés en el canal, le gusta el contenido y ha pagado la suscripcion, para sentirse parte

de la comunidad y reaccionar en las transmisiones con emotes propios del canal.

En el chat de la transmision de Jaime Altozano, hay 62 interacciones con emotes, de las

cuales 12, se realizaron con emotes propios del canal. Esto indica que hay usuarios

suscriptores interesados en el contenido del canal, al igual que en el de Agora Abierta,

en el chat se dieron 17 interacciones con emotes y tres de ellas se realizaron con los

emotes propios del canal.

Figura 14. Chat JaimeA fterdark, emotes

3:31 yohumano: @' @

348 carwenlt:

4812 j

Fuente: Twitch canal JaimeAfterdark

Tabla 8. Categoria y subcategorias para bot

Figura 15. Chat Agora Abierta, emotes

6:06 profeMAMIBE:

6211 ﬂgfrozotto:
48:05 [P sierrs es: &

48:18 profeMAMIBE: @sierrabravoairlines entra

&

en el telegram 1A educacion por si no estas.

Fuente: Twitch canal Agora Abierta

CATEGORIA SUBCATEGORIA NUMERO DE NUMERO DE
INTERACCIONES | INTERACCIONES
@JaimeAfterdark @Agorabierta
Activado por 0 0
usuario
Bot

Activado 42 4
automaticamente

Fuente: Elaboracion propia
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El uso del bot en el chat de ambos canales era para proporcionar informacion a los
miembros del canal. En ningiin momento fue activado por los espectadores. Durante la
transmision de Agora Abierta se activd cuatro veces, haciendo una invitacion a los

viewers para suscribirse al canal.

En el caso de Jaime Altozano fue muy frecuente la activacion del bot, en una hora se
activd 42 veces, y las veces que se activo lo hacia para invitar a los vierwers a seguirlo
en su cuenta de reddit y Twitter, también lo hacia para recordar el dia y la hora de las
transmisiones semanales, y otro mensaje que se activaba era, la invitacion para aprender

a tocar piano con €I, en su escuela piano.musihacks.com.

En este sentido, el streamer Jaime Altozano tiene mejor configurado el bot para ofrecer
informacion sobre sus distintas cuentas en redes sociales, y los usuarios que ven la
transmision y participan en el chat, tienen constantemente informacion de donde pueden

encontrar mas contenido sobre él.

Figura 16. Chat JaimeAfterdark, bot Figura 17. Chat Agora Abierta, bot
21:47 () StreamElements: Site estd
7:03 g:*-‘x.":‘:.‘--.‘.:-;: Sigue mi nueva cuenta de gustando lo gue ves jSigueme para no
Twitter para Twitch: perderte nada'jCon PRIME la suscripcion te
twitter.com/jaime_afterdark sale gratis!
Fuente: Twitch canal JaimeA fterdark Fuente: Twitch canal Agora Abierta

Tabla 9. Categoria y subcategorias para pivoting

CATEGORIA SUBCATEGORIA NUMERO DE NUMERO DE
INTERACCIONES | INTERACCIONES
@JaimeAfterdark @Agorabierta

Emote 0 0

Pivoting
Texto 51 0

Fuente: Elaboracion propia
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Con el término pivoting, se agrup6 aquellos mensajes que responden a la actitud
colectiva, que Recktenwald (2017), denomin6é “ruido del estadio”, en donde los
espectadores reaccionaron de modo colectivo ante un comentario del streamer. En el

canal de Agora Abierta no hubo una manifestacion de este estilo.

En el directo de Jaime Altozano, se reflejo6 en cuatro momentos: a) al empezar la
transmision hubieron 21 mensajes de saludo, b) Jaime al hacer una pregunta sobre un
canal de Twitch, obtuvo 12 respuestas en cadena, ¢) cuando ha hecho un comentario
gracioso ha obtenido ocho respuestas de texto, como se puede ver en la Figura 18, y d)
el ultimo momento fue cuando los usuarios coincidieron en que lo que estaba hablando
les recordaba un capitulo de la serie Black Mirror, en donde 10 comentarios afirmaron
lo mismo. El total de reacciones en las que coincidieron los usuarios fue de 51. Con
estos datos, se puede considerar, que el pivoting, refuerza una idea y da unanimidad en

las respuestas de los espectadores.

Figura 18. Chat JaimeAfterdark, pivoting Figura 19. Chat JaimeAfterdark, pivoting
36:22 sado: XD esta retando al chat XD 38:54 ﬂ 1615: Un capitulo de Black Mirror
35:27 [ seroD: XDDDD es asi xDD
35:28 [ nataliarioslo : asdasd 38:54 [ itsMinichain: Hay un cap de Back
35:20 [P Elsfic: :tf: Mirror que es eso hahaha
35:31 . . . ¥PDODD 38:54 alexeiraa: noooooo dios

38:55 : Es black mirror
Fuente: Twitch canal JaimeAfterdark Fuente: Twitch canal JaimeA fterdark

Tabla 10. Categoria y subcategorias para Twitch bits

CATEGORIA SUBCATEGORIA NUMERO DE NUMERO DE
INTERACCIONES | INTERACCIONES
@JaimeAfterdark @Agorabierta

Suscriptor nuevo 11 0
Twitch bit Regalo de ! 0

suscriptor

Bits de suscriptor 3 3

Fuente: Elaboracion propia
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Como se ha descrito en el marco tedrico, los bits en Twitch, son como la moneda interna
de la plataforma. Al ser una plataforma que monetiza las transmisiones y los canales,

tiene varias opciones para que los streamers reciban dinero por parte de los usuarios.

Durante el directo, Jaime Altozano obtuvo 11 nuevos suscriptores, un regalo y tres
suscriptores le donaron bits. Agora Abierta, no tuvo regalos ni suscriptores, pero con su
mascota “la dragona”, obtuvo bits, mediante las donaciones que hicieron tres
suscriptores. Los bits pueden considerarse una motivacion econdmica para los
streamers, demuestran la fidelidad y apoyo de los espectadores al streamer; y al tipo de
contenido que realizan. En la figura 20, se muestra la notificacion en el chat, de la

suscripcion de dos usuarios al canal de Jaime Altozano.

Figura 20. Chat JaimeAfterdark, Twitch bits

19:10 ﬁhﬂ miguelotero: migueloterc subscribed
with Prime.
19:11 ucdatehortuab: cdatehortuab subscribed

with Prime.

Fuente: Twitch canal JaimeAfterdark

Tabla 11. Categoria y subcategorias para ensefianza-aprendizaje

CATEGORIA SUBCATEGORIA NUMERO DE NUMERO DE
INTERACCIONES | INTERACCIONES
@JaimeAfterdark @Agorabierta

Pregunta para 64 12
Streamer
Pregunta para la 71 3
comunidad virtual
Ensefianza Respuesta de 18 9
aprendizaje streamer
Respuesta de 39 6
espectadores
Pregunta de 2 3
Streamer

Fuente: Elaboracion propia
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La parte mas interesante de la transmision, para la presente investigacion, ha sido ver
como en el chat iban apareciendo preguntas sobre la tematica que se estaba hablando,
asi como reflexiones y opiniones. Algunas de las preguntas que se iban originando en el
chat, eran resueltas por la misma comunidad, otras quedaban sin responder y algunas las

respondia el streamer.

Haciendo un balance de los comentarios de preguntas y respuestas de los 1.115
comentarios del chat de Jaime Altozano y los 185 de Agora Abierta, puede decirse que
el 14,4 % del contenido del directo en el chat de Jaime Altozano, tiene que ver con el

proceso de ensefianza-aprendizaje, al igual que el 17,8% del chat de Agora Abierta.

Esto se ve enriquecido, porque no es unicamente el streamer quien responde preguntas,
sino también los espectadores. Esto favorece al aprendizaje colaborativo. Y en dos
ocasiones Jaime Altozano dijo desconocer algo y la comunidad le ha dado la respuesta a
través del chat. Una situacion similar ha pasado con Agora Abierta que al desconocer
ciertos datos y procedimientos, los espectadores le han dado la respuesta, esto ha

sucedido en tres ocasiones.

Como se ha mencionado antes, también surgen opiniones, estas van en torno a la
tematica y enriquecen el didlogo en el chat. En la transmision de Jaime Altozano, se
hablaba sobre la inteligencia artificial que replica el tono de voz. El usuario
blackpearl27, escribe, “Me preocupa mucho ese dilema moral de usurpacion de la
identidad, sobre todo con ustedes que se exponen a la sociedad, y es cuando nos
preguntamos si somos duenos de nuestra imagen”, a esta opinidn varios usuarios
responden, “Grande blackperal27”, “buena esa blackpearl”, “o cosas mas chungas
incluso”. El comentario de blackpearl27, ha enriquecido la charla del chat, y también ha
dado pie a hablar sobre la ética en el uso de la inteligencia artificial, por parte de Jaime

Altozano.
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Figura 21. Chat JaimeAfterdark, Figura 22. Chat Agora Abierta,
ensefianza-aprendizaje ensefianza-aprendizaje
33:05 matu_chito: Le van a poner pausa a las |A 6:20 ngfmmtto: Como interactio con la
al final? mascotita?
33:07 tetorozzz: Chat gpt es una pagina o donde 6:31 profeMAMIBE: con los agoritos

e e
la encuentras? 7:30 n gfrozotto: @profeMAMIBE gracias!

Fuente: Twitch canal JaimeA fterdark Fuente: Twitch canal Agora Abierta

Con relacion a la intimidad digital de los streamers, se puede ver que sus directos estan
realizados desde un espacio interior en sus casas. A Jaime Altozano se le ve en un
primer plano, frente a ¢l esta el microfono, tiene los cascos puestos, estd sentado en una
silla blanca y se puede apreciar que el espacio fisico, es una habitacién. En segundo
plano y con algo de desenfoque se distinguen las teclas de un piano, un micréfono y un
unicornio de peluche. La pared del fondo de la habitacion esta iluminada con luces led

con tonalidades moradas y azules.

Figura 23. Transmisién del canal de JaimeAfterdark en Twitch

Fuente: Twitch, 2023.
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Clara Cordero de Agora Abierta, tiene un primer plano, con los cascos gamer puestos,
sentada en una silla con caracteristicas gamer vy, el espacio fisico es una habitacion, que
puede considerarse un estudio en casa. En segundo plano hay una estanteria llena de
libros, y ademas, se observan tres mufiecos: un comegalletas, un fantasma de pacman y

una figura funko Pop de Casper.

Figura 24. Transmision del canal de Agora Abierta en Twitch

_@AgoraAbierta
00 ‘I ]!1 \l. H .a u g" (.}

Fuente: Twitch, 2023.

Ambos streamers estan transmitiendo desde su casa y no lo hacen desde cualquier lugar,
lo hacen, segiin Ruberg y Lark (2021), desde un espacio intimo de sus casas. Ambos
tienen en segundo plano elementos que los identifican, no solo desde lo profesional,
sino también desde el toque personal, de los gustos, Clara Cordero tiene ademas de sus
libros, sus mufiecos que forman parte de sus intereses personales, al igual que Jaime

Altozano tiene un unicornio de peluche.
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4.3 Resultados del Focus group

Una vez realizado el focus group, la grabacion de audio de Discord se procesd en
Premiere Pro (programa de Adobe para edicion de video, capaz de generar subtitulos),
para obtener el archivo de texto (ver Anexo 1 con la transcripcion completa) con lo que
cada participante dijo. Con el texto de la transcripcion de Premiere Pro se hizo una
segunda revision manual para corregir aquellas palabras o frases que no concordaban

con el audio.

Durante la sesion los participantes estuvieron dispuestos a compartir sus experiencias y
conocimiento sobre Twitch, expresaron sus opiniones y vivencias sobre el uso de la
plataforma, asi como los aspectos relevantes que les provocd interés en el fragmento de

video de la transmision de Jaime Altozano y Agora Abierta.

En un primer momento se les explico la dinamica del focus group y se les solicité el
consentimiento para la grabacion de la sesién en audio, al que todos los participantes
respondieron que aceptaban de manera explicita. Seguidamente cada participante se

presentd ante los demads para crear confianza y conocer a los miembros del focus group.

Para preservar el anonimato de los participantes se utilizara la siguiente nomenclatura,
inicial “M”, de muestra, seguida de la edad del participante, y la inicial del nombre. Por
lo que, la muestra qued6 anonimizada de la siguiente manera: M20M, M23H, M23P,

M24D y M24P.

Seglin la guia realizada para el focus group, se les ha preguntado a los participantes
(Desde hace cudnto y coémo llegaron a la plataforma Twitch?, tres de ellos han
respondido que lo han hecho durante la pandemia: M23H dice, “yo empecé a verlo en
2020, durante la pandemia empecé a ver contenido de videojuegos y también contenido
de musica”, M20M sefiala que también empezd en la pandemia del COVID-19 y

“consumia principalmente aparte de algunos canales populares, como puede ser Ibai,
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Alex el capo’, vela bastante LOL (videojuego League of Legend), sobre todo por ver
canales de videojuegos y conocer gente que se hacia canales en Twitch”. M24P
comenta, “yo empecé en 2017, hice el tipico intento de cuando tienes 18 arnos de ser
streamer, cuando la plataforma era poco conocida..., y no fue un buen intento. Asi que,
hasta 2020 no volvi a tocar la plataforma”, también motivado por el deseo de encontrar

contenido con el cual entretenerse, durante la pandemia del COVID-19.

En cuanto a los vernaculos categorizados por la revision sistematica y el analisis de
contenido. Los cuales sirvieron de base, para la elaboracion de las preguntas del focus

group, se obtuvieron los siguientes resultados:

Los cinco participantes lograron identificar la intimidad digital, no como concepto
tedrico, sino desde la observacion de los streamers. Segin M20M: “El escenario donde
estd la persona (streamer) situada normalmente, siempre tienen de fondo a muchos
personajes, figuritas de personajes que le gustan mucho o que van con la temdatica de lo
que hacen ellos en el canal”, dando a entender que lo hacen desde un espacio intimo,

con decoracidon que muestra las aficiones e intereses personales del streamer.

Han notado que la mayoria utiliza una unica cdmara, y se posicionan en el centro, para
que se pueda ver el espacio fisico en el que se encuentran, y este tiene una disposicion,
en cuanto a decoracion y elementos que aparecen en pantalla, segin los intereses y
gustos del creador de contenido. Para M24D, la transmision se realiza a una sola
camara, “hay una camara con el usuario del canal, o sea del streamer”,y segun M24P
“me llamo mucho la atencion, que también tengan un setup (su habitacion configurada

a su gusto) desde el que transmiten sus directos”.

La relacion parasocial se manifiesta en uno de los participantes. M23P dice: “veia
mucho, por ejemplo a IlloJuan®, que es un streamer andaluz, me identificaba mucho, y

todo lo veia por echarme las risas”. Sin conocerlo personalmente, se sentia atraido e

> https://www.twitch.tv/alexelcapo
® https://www.twitch.tv/illojuan



https://www.twitch.tv/illojuan
https://www.twitch.tv/alexelcapo
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identificado por el hecho de vivir en la misma region geografica y porque el contenido

que hace IlloJuan, lo considera divertido.

La categoria de comunidad virtual se ve en la interaccion entre los usuarios y también,
en aquellos elementos que demuestran un vinculo entre el streamer y los espectadores.
Para M23P, Agora Abierta (Clara Cordero), “se ha puesto a agradecer la suscripcion”,
refiriéndose al agradecimiento que hizo Clara Cordero, por alimentar a la dragona
(mascota virtual). El suscribirse al canal, o hacer donaciones de bits, se puede

considerar, reflejo de estar satisfecho con el contenido y de apoyar al streamer-.

Ademas, valoran mucho la cercania de los streamers y que no se tenga un guion tan
planificado para la transmision. Comenta M25H “el hecho de que aunque tengan
pensado hacer una cosa, como ir parandose cada cierto tiempo a hablar con la gente o
contestando, eso también guia un poco el como va a salir el directo”. Con esto se
refiere que el contacto con la comunidad a través del chat, puede provocar un rumbo
diferente a lo que se tenia planificado para la transmision. Ya sea porque, se hacen
preguntas en el chat o porque surgen comentarios que replantean lo que se esta

hablando.

Las comunidades segin M24P suelen tener identidad propia, “Para mi gusto, uno es
mas académico (Agora Abierta) y el otro mas de charla (Jaimeafterdark) entre

seguidores que les gusta el contenido, y lo transmite de manera graciosas” .

Como ya se ha dicho anteriormente, el chat, es un elemento diferencial en Twitch, es a
través de ¢l con quien se tiene contacto con la comunidad virtual y el streamer. Para
M20M “El hecho de hablar mucho con el streamer (a través del chat), crea un contacto
mads cercano que si estuvieses en YouTube, o sea, porque puedes responderle al

instante”, la comunicacion es mas fluida y directa.

Pero esta comunicacion fluida y directa no pasa en todas las transmisiones, M23P
comenta sobre eso, “los famosos (Jaime Altozano) no pueden tener el mismo didlogo

que tienen estos streamer (Agora Abierta), por la cantidad de seguidores”, y lo
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reafirma M20M “cuantos mas seguidores, viewers, tenga una persona, es mds dificil
tener una cercania con ellos y una interactividad, pero siempre es mayor, por decirlo

asi, que en YouTube, que tienes que esperar al menos hasta que suba el proximo video” .

Con estas afirmaciones de M23P y M20M, puede corroborarse, el dato obtenido del
analisis de contenido, sobre las preguntas respondidas por el streamer. A Jaime
Altozano, quien tiene un perfil de celebridad, se le hicieron 64 preguntas y 25 saludos
directos en la transmision, y ¢l solo respondid a 18, es decir menos de la mitad de los
mensajes que iban dirigidos a él. Mientras que con Agora Abierta, pasa lo contrario, al
tener una comunidad mas pequeiia, de las 12 preguntas que iban dirigidas a ella,

respondi6 9, y las otras 3 las respondid la comunidad virtual.

Para M23H el nimero de seguidores que tenga una cuenta es significativo para
interactuar en el chat, “Si es un amigo, pues si que escribo bastante un tema y si es una
cuenta mas grande escribo menos”. Igualmente, opina M23P, “Si son amigos o
streamer pequenios (canales de Twitch con pocos seguidores) que interactuan con todo

el mundo, ahi si escribo”.

De las motivaciones para no escribir en el chat, ademas del tamafio de los seguidores,
M20M menciona, “también es verdad que muchas veces los mas grandes tienen el chat
en modo suscriptor y ya es que no quieras hablar, sino que tampoco puedes”, ya que, al
estar disponible solo en modo suscriptor hablan solo los que han pagado la suscripcion
mensual al canal. Con este dato se recuerda que los espectadores de una transmision, se

clasifican en, seguidores y suscriptores.

Y en cuanto a la interaccion con los demas usuarios del chat M24D dice, “en el chat
hago menciones, pero mas bien es para contestar preguntas hechas por un usuario...,
simplemente para eso, los susurros (mensajes privados entre usuarios de Twitch) no
suelo utilizarlos”. En esto coinciden los demads participantes, aseguran que muy pocas

veces utilizan conversaciones en chat privados, con los espectadores de la transmision.
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El uso de los emotes en el chat, es bien conocido por los participantes, suelen utilizarlos
en el chat e incluso tener emotes favoritos. Segun M23H, “el que mds me gusta, es el
gato que tienen unas gafas de sol..., a veces le pongo unos brazos, como apuntando,
como diciendo, eh!”. El uso de los emotes suele ser para expresar sensaciones, algo que
dificilmente lo describirian con palabras. Ademas, suelen utilizar emotes propios de los
canales a los que estan suscritos. M24D dice, “lo suyo es poner, por ejemplo, el emote
del club”, refiriéndose a que utiliza los emotes propios del canal, cuando apoya a un

equipo de deportes electronicos, en una transmision en Twitch.

Cuatro de los cinco participantes saben que es un bot, y como utilizar los comandos,
M24P al ser el mas nuevo en consumir contenido en Twitch, dice desconocer del tema.
Mientras que M23P suele utilizar los mas basicos, “hay algunos que te dicen las redes
sociales de los streamers, si le preguntas: ?redes, o ?follow, utilizan un comando muy
basico”. M20M comenta, “si pones setup te dicen todas las especificaciones del setup
del streamer, yo creo que pueden poner todos los comandos que ellos quieran”, y
considera, que los comandos dependen de lo que quiera poner el streamer. Ademas del
bot, que se activan por comandos, M24D conoce aquellos que, “también se suelen
utilizar para filtrar los chats para que no digan cosas feas a los usuarios”, refiriéndose
al bot que se configura para filtrar ciertos tipos de contenido, como enlaces de spam,

palabras prohibidas o comportamientos inadecuados.

El concepto de Twitch bit M20M lo tiene muy claro, “son una moneda de
intercambio” en la plataforma, y se pueden utilizar para hacerle donaciones al streamer,

o como en el caso de Agora Abierta, alimentar a su mascota virtual, la dragona.

Quién es mas consciente del pivoting, es M24D, debido a que sigue mucho las partidas
de videojuegos y es mas evidente ahi. Comenta M24D, “si estoy apoyando por ejemplo,
algun club, lo suyo es poner el emote del club”, y luego continta “pues mucha gente
pone el mismo emote, en el momento en que ganan”, obteniendo asi de manera virtual,

el efecto de apoyo grupal.
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De la discusion sobre la ensefianza-aprendizaje la primera que quiero retomar es la de
M20M que dice: “Twitch es bastante bueno, es una buena manera (herramienta) para
aprender mds. Pues eso, interactuando con la persona que te estd enseriando como
hemos visto en los videos (Agora Abierta y Jaime Altozano)”, y continia M23P, “hay
como una interaccion constante, parece como si fuésemos unos alumnos y esta guay...,
porque hay una relacion realmente significativa entre streamer y los usuarios, como que
trata de crear cercania, de ir interactuando para crear una comunidad cercana y un

sentimiento de pertenencia”.

Ellos ven que la plataforma facilita ese contacto directo, segin M20M, “una persona en
YouTube me puede ayudar, pero en Twitch puedo preguntarle directamente, oye, no
entiendo de estas cosas especificamente y puedes tener una atencion mas individual”,
pero con la salvedad que esto se puede hacer en canales como el de Agora Abierta, en el
cual, el nimero de seguidores no es tan grande como en un perfil de celebridad. Y
agrega M23H “es un canal mucho mds directo y que te pueden resolver la duda en

tiempo real”.

En cuanto a otros canales que difieren de la tematica de Agora Abierta y Jaime
Altozano, pero que estan relacionados con el proceso de ensefianza-aprendizaje, M24D
dice, “yo he aprendido (en Twitch), porque normalmente he visto partidas profesionales
del equipo, entonces lo que veia de los jugadores profesionales lo podia trasladar al

’

juego en si”, y segin M23H, “me he puesto a ver algunos streams (transmisiones) de
productores de hip hop o de musica electronica que enserian el proyecto en el que estan
trabajando y como van construyendo las instrumentales”, y asegura haber aprendido de

ellos.

Para finalizar este apartado se retoma la opinidon de la participante mas joven, M20M
“si lo hubiesen hecho de esa manera (utilizar Twitch) podria haber sido una buena
manera de pasar la pandemia... porque hubo clases que ni online tuvimos”,
refiriéndose a que hubiese sido una buena herramienta para dar y recibir clases de

manera online.
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En cuanto a la categoria tiempo de uso, los datos son muy claros, cuando ven contenido
en Twitch, suele ser més de una hora, aunque, algunas veces no centran toda la atencion
en la transmision. M23P dice, “a lo mejor dos horas”. M23H consume contenido en
Twitch, en una medida tiempo similar a M23P, “yo creo que también, lo maximo ha
sido eso, dos horas”. M20M también ve por largos periodos de tiempo, “han sido unas
cuantas horas, pero tampoco yo creo que mas de cuatro”. Y M24D dice, “yo creo que
lo maximo que ha sido, dos o tres horas, pero normalmente esas dos o tres horas estaba

con amigos también hablando (sobre el directo) en Discord”.

Un elemento que no estaba previsto y que surgio en el focus group ha sido la imagen
grafica de las transmisiones, conocida como los overlays. M24D describe lo que ha
visto en las transmisiones de Agora Abierta y Jaime Altozano, “en la parte inferior
tienen los paneles de los ultimos suscriptores, los seguidores y cuando salta una nueva
suscripcion sale como una imagen con el texto que ha personalizado”. Los overlays,

son todos los elementos graficos, superpuestos en la transmision.

En la transmision de Agora Abierta, se puede ver superpuesto, el titulo del canal, en el
tercio superior central de la pantalla. Y en el tercio inferior de la pantalla, el follower
reciente, suscriptor mas reciente y el donador mas reciente. También se encuentra
superpuesta la mascota virtual, la dragona. En el overlay de Jaime Altozano, se puede
ver, al igual que Agora Abierta, en el tercio inferior de la pantalla: el ultimo suscriptor,
ultimo regalo de suscriptor, Ultima donacion de bits. Y en el espacio donde Clara
Cordero tiene el titulo del canal (tercio superior central de la pantalla), Jaime Altozano
tiene, el horario y dia de los directos, y a diferencia de Agora Abierta, también incluye

la visualizacion del chat en la pantalla.
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IV. CONCLUSIONES, LIMITACIONES
Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION
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1. Discusion y conclusiones

Al examinar los datos de la revision sistematica, el analisis de contenido del chat de los
dos canales, y el focus group con usuarios de la plataforma, se han obtenido las
siguientes conclusiones, las cuales se expondran en funcién del cumplimiento de los
objetivos especificos y su relacion con las hipotesis planteadas en la investigacion. Las
cuales, han ayudado a dar respuesta al objetivo general que es, analizar y describir el
lenguaje vernaculo de la plataforma Twitch y sus implicaciones en el proceso de

aprendizaje colaborativo.

En el primer objetivo se plantea describir los vernaculos de la plataforma Twitch, para
conocer la interaccion que se da en ella. La hipdtesis que versa sobre este objetivo
afirma que al igual que plataformas y redes sociales, como: YouTube, Facebook,
Instagram y TikTok, tienen su propio lenguaje vernaculo. Twitch también posee un
lenguaje propio, el cual, comparten los usuarios y condiciona la forma de interactuar
entre ellos en la plataforma. Los resultados de la revision sistematica, no sefialan
especificamente, las caracteristicas como vernaculos, pero tras analizar los 18 articulos
se obtienen caracteristicas propias de la plataforma, las cuales se convierten en
categorias, que se observan en en andlisis de contenido y se reafirman con los

comentarios de los participantes del focus group.

Este lenguaje propio de la plataforma, que se ha encontrado y categorizado puede
considerarse un primer acercamiento al lenguaje vernaculo. Por lo tanto, se concluye
que los vernaculos de Twitch, son: relacion parasocial, comunidad virtual, chat, emote,

bot, pivoting, twitch bit e intimidad digital.

Especificamente, al igual que sucede con el resurgimiento de otras plataformas y redes
sociales, la relacion parasocial, es aquella relacion que los espectadores (seguidores y
suscriptores), tienen con el streamer. Esta se da de manera virtual, y en la cual, los
streamer desconocen de la existencia de sus espectadores, pero que ellos, en cambio,

sienten un fuerte vinculo con el streamer.
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Otra categoria que se ve reflejada en el analisis de contenido del chat, realizado en los
canales de Twitch seleccionados y el focus group con los usuarios, es la de comunidad
virtual, ya que se aprecian comentarios que refuerzan el sentimiento de comunidad. Los
espectadores que siguen, o estan suscritos, a un canal de Twitch, suelen hacerlo porque
les atrae el contenido, y la interaccidon constante basada en sus puntos de referencia

culturales, les hace sentir que forman parte de un grupo, de una comunidad.

Siguiendo con el resto de categorias extraidas de la revision sistemadtica, el chat es uno
de los elementos distintivos de esta plataforma. Es en el chat, donde converge la
interaccidn entre streamers y espectadores. En las transmisiones, se convierte en el
canal principal para que el streamer reciba una retroalimentacion de lo que estd
hablando, y para que los espectadores, se comuniquen con el streamer y con los demas

espectadores.

Por otra parte, el emote, es el simbolo visual equivalente al emoji, 0 emoticono, en otras
plataformas. Este ha sido creado especialmente para Twitch, y cada streamer, tiene la
posibilidad de crear sus propios emotes, para uso exclusivo de sus transmisiones. En el
caso del canal de Jaime Altozano, cuenta con 10 emotes, y Clara Cordero, de Agora

Abierta, con 7 emotes.

Otro elemento que se destaca en el chat, es el bot. Este, es una respuesta automatizada,
que configuran los streamer en su canal y que puede ser activado utilizando un
comando. Normalmente las respuestas automaticas tienen que ver con informacion

sobre el canal y el streamer. También pueden configurarse para filtrar contenido.

El pivoting, es la reaccion en cadena que se genera cuando el streamer, realiza alguna
accion, y los espectadores responden de manera simultanea en el chat con texto y
emotes, lo que Rectendwal (2017), denomina el “ruido en el estadio”. En el analisis de
contenido se observo, que el pivoting, era utilizado para reafirmar una idea, también

para dar una respuesta grupal a la pregunta que hacia el streamer.
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Twitch ha creado su propia moneda virtual, llamada Twitch bit. Se puede utilizar en la
plataforma como medio econdmico, para hacer donaciones a los streamer. En los dos
canales con tematica educativa analizados, se ha hecho uso de los Twitch bit, por un
lado, a través de las suscripciones y regalos, y por otro lado, a través de la donacion de

bits, con el juego de la mascota, que tiene el canal de Clara Cordero.

La ultima de las categorias es la intimidad digital, y esta se refiere, ademas, de la
cercania del streamer, al espacio fisico desde donde hace la transmision, que
regularmente lo hace desde el interior de su casa, lo que puede ser, una habitacion, un
salon de casa, o un espacio preparado especialmente para la transmision, y que contenga

elementos que reflejen los gustos e intereses del streamer.

En conclusion, se han identificado 8 vernaculos de Twitch, de los cuales, 4 son
compartidos con otras plataformas, estos son: relacion parasocial, comunidad virtual,
chat y bot. Y, los otros 4, se considera que son propios de la plataforma, estos son:

emote, pivoting, twitch bit e intimidad digital.

El segundo objetivo pretendia analizar dos canales de Twitch con tematica educativa,
uno con perfil de celebridad, y otro, con perfil educador, para comparar si ambos
utilizaban el lenguaje vernaculo de la plataforma. La hipotesis planteada a partir de este
objetivo sostiene, que al compartir un mismo lenguaje vernaculo en la plataforma
Twitch, los streamers también comparten un mismo cddigo en sus transmisiones, por lo
que se considera que usan elementos en comun tanto los streamers con perfil de
celebridad y los de un perfil de educadores. Los resultados obtenidos demuestran que
ambos streamers, tienen una comunidad virtual, en donde los seguidores y suscriptores,
comparten elementos culturales. Prueba de ello, es que Jaime Altozano cuenta con
210.617 seguidores en su canal de Twitch @JaimeAfterdark, y Clara Cordero en su
canal de @Agorabierta, con 621 seguidores. De los cuales, un porcentaje significativo

mira sus transmisiones en directo e interactiia en el chat.

Ademas, hay relacion parasocial, esta puede encontrarse en estudios de la revision

sistematica, autores como Woodcock y Johnson (2019), y Leith (2021), han identificado
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en mensajes de chat de Twitch, indicadores verbales que demuestran las relaciones
parasociales en la plataforma. También en el andlisis de contenido, se identificd este
tipo de relaciones, en el chat se puede leer comentarios como: “Te quiero Clara”, “Te
extraniamos Jaime! Como te ha ido?, 1o que demuestra la implicacion afectiva de los

espectadores con los streamers.

El uso del chat se hace evidente a lo largo de la transmision. Jaime Altozano va leyendo
de vez en cuando el chat y respondiendo algunos comentarios y preguntas de los
espectadores. De igual forma, Clara Cordero, revisa el chat y responde a los
espectadores. Los mensajes en el chat de los espectadores aparecen desde el inicio hasta

el final de la transmision.

El uso de emotes en el chat es comun, y los emotes creados por los streamers, también
son utilizados por sus suscriptores en el chat. Esto refleja, que ambos canales tienen
espectadores interesados en el contenido, que han pagado una suscripcion para estar al
tanto de las transmisiones y poder utilizar los emotes exclusivos de los streamers, en el

chat.

El pivoting solo se pudo observar en la transmisién de Jaime Altozano, y esto quiza se
deba porque tiene un mayor numero de seguidores, comparado con Clara Cordero, hay

una gran diferencia en el nimero de seguidores.

El uso de la moneda interna, los Twitch bits, son utilizados por ambos streamers: Jaime
Altozano, los consigue por donaciones y regalos que le hacen los suscriptores, mientras
que Clara Cordero, lo hace a través de la mascota virtual. Los suscriptores alimentan

con bits a la mascota, que ella denomina, la dragona.

En conclusion, en ambos canales se pudo observar que se dan y utilizan los vernaculos
de Twitch, a excepcion del pivoting, que solo se pudo observar en el canal de Jaime

Altozano.
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El tercer objetivo especifico pretendia analizar la interaccion de los usuarios en el chat
en los dos canales seleccionados (@JaimeAfterdark y (@Agorabierta), para conocer si el
lenguaje vernaculo de Twitch favorecia al aprendizaje colaborativo en linea. De este
objetivo, la hipotesis planteada refleja, que interactuar de manera constante en las
transmisiones de un canal de Twitch con tematica educativa, favorece a que haya un
aprendizaje por parte de los usuarios, tanto por lo que dicen los streamers, como por lo

dicho por los demas usuarios que participan en el chat.

Las conclusiones de este objetivo demuestran que hay elementos de
ensefianza-aprendizaje. Hay un intercambio de informacion constante en el chat, los
usuarios suelen hacer preguntas sobre la tematica que se esta tratando en la transmision,
y aunque algunas quedan sin responder, otras suelen ser respondidas por el streamer o
por los espectadores. Ademas, en la dinamica constante de entretenimiento, y el uso del
lenguaje coloquial del streamer, hace que sea mds amena la transmision de
conocimiento. Por lo que puede considerarse que es en las transmisiones donde se
desdibuja, segiin Burbules (2014), las divisiones entre aprendizaje-entretenimiento y

trabajo-juego, esto lo considera una caracteristica de la plataformizacion.

En las transmisiones de ambos streamers, se hablo sobre inteligencia artificial y sus
posibilidades, con la intencién de formar e informar a los usuarios. Al ser una
transmision de alcance global, también se ha dado la ubicuidad, lo que segin
Islas-Carmona (2108), considera que cualquier persona puede disfrutar, en cualquier
momento y lugar, de una amplia gama de informacion. Todos los espectadores estaban
conectados desde distintos puntos geograficos, en el chat de Jaime Altozano se podian

leer saludos desde Peru y Chile.

Por lo tanto, se puede concluir que el intercambio de informacion a través del chat, el
discurso producido por el streamer, y lo que proyectaba en pantalla, desde las paginas
web de donde iban mostrando las utilidades de la inteligencia artificial, contribuyen al

aprendizaje colaborativo digital.
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Por ultimo, con respecto al cuarto objetivo, que pretende explorar las motivaciones y
tiempo de uso de la plataforma Twitch, y cuya hipdtesis mantiene que las transmisiones
de los canales en Twitch suelen durar alrededor de una o dos horas, por lo que, el
usuario que sigue el contenido de un canal, tiene un promedio de visualizacion superior

a una hora, lo que puede denotar mas alta motivacion por el contenido.

Los resultados de la revision sistematica y el focus group, demuestran que una de las
motivaciones para consumir contenido en Twitch, fue la bisqueda de contenido de
entretenimiento en linea, durante la pandemia. Esto lo afirmaron tres participantes del
focus group, y segin Vandenberg (2022), el crecimiento de Twitch, se ha visto
acelerado por las medidas de distanciamiento fisico durante la pandemia COVID-19 y,
mientras esta interaccion fisica era limitada, Twitch, con sus cualidades de interaccion
social virtual (p. 428), se convirtio en un lugar para ver videojuegos, chatear, hacer
gjercicio y muchas otras actividades. Ademads, en relaciéon al uso medio, los
participantes del focus group, han afirmado de ver mas de una hora, en los canales de su

especial interés.

Por lo tanto, puede decirse que las principales motivaciones de los participantes del
focus group se encuentra el entretenimiento, en especial los videojuegos, pero también
hay un especial interés por encontrar contenido de streamers profesionales, que les
transmitan conocimiento. Tal es el caso del participante M24D, quién busca jugadores
profesionales, que le ensefien técnicas sobre videojuegos, o M23H, que tiene especial
interés en aprender de productores musicales en Twitch. Y el uso medio de

visualizacion de la plataforma es superior a una hora.

En conclusion y respondiendo al objetivo general, que buscaba analizar y describir el
lenguaje vernaculo de la plataforma Twitch y sus implicaciones en el proceso de
aprendizaje colaborativo, se puede decir, que se han identificado 8 vernaculos de la
plataforma: relacion parasocial, intimidad digital, comunidad virtual, pivoting, chat,
emote, bot y Twitch bit. Y la interaccion entre usuarios y streamers, utilizando los
vernaculos descritos, favorecen al proceso de ensefianza-aprendizaje, en los canales con

tematica educativa.
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2. Limitaciones del trabajo

Una de las limitaciones de la investigacion ha sido una muestra reducida de mensajes
analizados. Se analizaron 1.300 mensajes en el chat. 1.115 en el canal de Jaime
Altozano, y 185 en el de Clara Cordero. Para futuras investigaciones seria conveniente

analizar mas mensajes del chat, para tener una muestra mas representativa.

Otra de las limitaciones ha sido que la mayoria de articulos analizados, tienen como
muestra principal a los streamers y hace falta tener una muestra mas representativa de
los espectadores. La gran comunidad que estd en Twitch se debe no solo a los creadores
de contenido, los streamer, sino también, al gran nimero de usuarios, seguidores y
suscriptores de los canales, que demandan contenido en la plataforma y que participan

activamente en ella.

La coordinacion para hacer coincidir a todos los participantes del focus group al mismo
tiempo, en el que se hacian los directos de Jaime Altozano y Clara Cordero, ha sido una
limitante, por lo que han visto parte de la transmision en diferido, y no ha sido una
visualizaciéon en directo de la transmision. Para futuras investigaciones seria
conveniente que los participantes del focus group, ven en directo la transmision, y
ademads, que se les pueda grabar en video, para tener mas material de analisis, puesto
que puede ser de mucha utilidad, analizar las reacciones del espectador durante el

directo, asi como el comportamiento que adoptan a lo largo de la transmision.
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3. Implicaciones y futuras lineas de investigacion

En futuras investigaciones se puede profundizar en la interaccion de los espectadores en
canales con tematica educativa, debido a que en las actuales, la figura principal de las

investigaciones es el streamer.

También seria conveniente explorar otros canales de Twitch con distintas tematicas
educativas que abarquen materias como: matematicas, literatura, biologia e historia, es
decir, contenido relacionado a las asignaturas que se imparten en la educacion reglada
para expandir la perspectiva educativa en la plataforma. Ya que las que se encuentran
actualmente se centran en la ensefianza de contenido computacional, especialmente en

la programacion digital.

Al ser un tema emergente, se hace necesario un estudio con mayor profundidad sobre
los vernaculos de la plataforma, como han ido surgiendo y cémo estan evolucionando,
ya que al ser un lenguaje dindmico y que adopta elementos de otras plataformas, se hace

necesario conocer su evolucidn e influencia entre los usuarios de Twitch.

Ademas, se considera conveniente analizar la relacion entre Twitch y otras plataformas
de redes sociales, ya que son estas las que van configurando la cultura en la actualidad,
por lo tanto se hace necesario conocer la relacion entre estas, e identificar aquellos

elementos que se puedan aprovechar para el &mbito educativo.

Otro aspecto, en el que se debe poner especial atencion en futuras investigaciones es en
examinar de qué forma influye el género en las experiencias de interaccion en la
plataforma de Twitch. Esto para conocer como las diferencias de género influyen en la

forma en que los streamers y espectadores interactian.
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Anexos

Anexo 1. Transcripcion del focus group.

00:00:00:20 - 00:00:13:23

MODERADOR

La grabacién de esta tarde es para el trabajo del TFM sobre Twitch. Entonces queria
preguntarles si estaban de acuerdo con que se grabe la sesion.

00:00:15:19 - 00:00:16:07
M20M

Si

M23H

Si

M23P

Si

00:00:16:09 - 00:00:18:01
M24P

Si, claro. Acepto.

00:00:19:11 - 00:00:21:00
MODERADOR
M24P acepta todo.

00:00:22:18 - 00:00:23:16
M24D
Acepta las condiciones.

00:00:24:17 - 00:00:42:06

MODERADOR

Vale, entonces lo primero, es que se presente cada uno un poco su nombre. Y qué
hacen en la vida diaria? Asi, de manera breve, para que todos estemos enterados de
quiénes estan participando en este focus group.

00:00:45:24 - 00:00:46:21
M24D
Empezamos de arriba a abajo.

00:00:47:05 - 00:00:47:11
MODERADOR
Si.

00:00:48:18 - 00:04:41:08

ANOTACION

En este lapso de tiempo se han presentado los participantes del grupo, al ser
anonimizados y evitar algun dato que los pueda identificar, se ha omitido en la
transcripcion.
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00:04:08:10 - 00:04:41:08

MODERADOR

Muy bien, ya que nos hemos presentado ahora yo iré lanzando preguntas y aqui no
importa el orden, alli van contando ustedes, eh, como les vaya saliendo, ¢ Y, primero,
hace cuanto miran Twitch, y que cuenten un poco por qué llegaron a esa plataforma y
qué canal o qué canales son los que mas les gusta, y el contenido que hacen?

00:04:48:15 - 00:04:49:22
M24P
Vea, M24D empieza tu.

00:04:50:24 - 00:04:57:09
M24D
Pues yo creo que hace mas 0 menos cuatro o cinco ainos me parece.

00:04:58:03 - 00:04:59:09
MODERADOR
Si que llevas rato con esto, eh.

00:05:00:09 - 00:05:29:10

M24D

Si, pero mas que nada lo que yo visualizo son canales relacionados con el Counter
Strike, ya que estuve compitiendo en su dia. A parte de unos canales populares como
los de Ibai y todos estos streamers para ver la Kings League, por ejemplo y todo eso, a
parte de eso, no suelo consumir mucho ahora mismo.

00:05:31:24 - 00:05:43:14

MODERADOR

Muy bien, M23H. ;Hace cuanto has visto contenido en Twitch y qué tipo de contenido
miras?

00:05:44:24 - 00:06:05:10

M23H

Pues yo empecé a verlo en el 2020 durante la pandemia. Empecé a ver contenido de
la Among Us cuando peg6 el boom y también contenido de musica de gente que hacia
directos de concierto y entonces yo abri un canal también, que lo tengo muy
abandonado porque tengo que volver en algun momento.

00:06:05:14 - 00:06:08:03
MODERADOR
¢,Coémo se llama tu canal para anotarlo de una vez?

00:06:08:20 - 00:06:23:16

M23H

Eh, igual que, el igual que mi nombre de usuario aqui. De hecho tengo un afiliado. Y
entre las cosas de la vida no sé qué, como que lo tengo ahi un poco apartado, pero en
algun momento quiero volver.

00:06:24:06 - 00:06:25:12
M20M
Bueno, vamos a seguirte. ¢no?.
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M23H
Si, vale, pero por ahi.

00:06:29:20 - 00:06:30:17
MODERADOR
Ya te vamos siguiendo.

00:06:33:21 - 00:06:36:06

M23H

Si queréis, vale. Y ya me voy porque solo he venido a hacer spam.(risas)
Te imaginas.(Risas)

00:06:40:08 - 00:07:07:02

M23H

Pienso que lo que mas veia en esa época era contenido de gente haciendo conciertos
y jugando videojuegos. Y luego también un montén de amigos y amigas empezaron a
hacerse canales y como que veia mucho los directos de ellos y los directos que
haciamos juntos también. Y la verdad que ultimamente no lo veo tanto como antes,
pero me gusta mucho el formato de Twitch.

00:07:08:09 - 00:07:08:16
MODERADOR
Bueno.

00:07:10:12 - 00:07:23:09

M20M

Yo podria decir que mas o menos también hace cuatro afios, tres, tampoco tanto. Por
la pandemia sobre todo, porque todo el mundo se fue a Twitch a hacer directos,
porque eh.

00:07:25:22 - 00:07:28:02
MODERADOR
Hay que estar entretenidos.

00:07:29:04 - 00:08:16:18

M20M

Exacto, asi es, mas o menos. Fue alli cuando empezé, cuando cuando empecé a
consumir Twitch y principalmente aparte de algunos canales populares, como puede
ser Ibai, Alex el capo, veo bastante a LOL de Early. Em, sobre todo fue de, pues, a
causa de la pandemia, jugar videojuegos y conocer a gente que a lo mejor se hacia
canales de twitch.

Y si que me gustaba mucho el intentar apoyar a gente pequeiita que conocia que me
caian bien y como hay mucha gente que todavia sigo siguiendo, por eso, entonces si,
canales pequenitos también bastante.

00:08:17:13 - 00:08:20:06
MODERADOR
Bueno, qué ves una variedad. ;Diversos canales ahi?.
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00:08:20:23 - 00:08:35:10

M20M

Si, pero sobre todo videojuegos. No suelo consumir otra cosa que no sea videojuegos,
normalmente, pero otra cosa puede caer.

00:08:35:10 - 00:08:36:02
M24P
M23P venga.

00:08:38:10 - 00:08:40:08
M24P
Voy a empezar yo, si quieres.

00:08:40:20 - 00:08:41:23
M23P
Vamos a seguir un orden.

00:08:43:22 - 00:09:51:08

M24P

Yo empecé Twitch en 2017. Hice el tipico intento de cuando tienes 18 afos de ser
streamer, cuando la plataforma era un poco, poco conocida, pero eso me lo creé con
un par de amigos. Y no, no fue un buen intento. Asi que hasta 2020 no volvi a tocar la
plataforma, que al igual que ellas dos, ya fue pandemia, no tenia mucho que hacer y
las cosas de la universidad pues como que me resultaban muy aburridas.

Entonces de fondo siempre me ponia un sfream o algo asi y ya ahi empecé un poco a
meterme en la plataforma. Eh de contenido, como me lo suelo poner de fondo. Suelen
ser cosas de Just Chatting y a lo mejor algo de videojuego en caso de que me interese
sobre todo, o la persona que lo esta jugando o porque lo haga entretenido v tal.

Si no, no me gusta ver mucho videojuegos. Antes veia mucho, por ejemplo a lllo Juan,
que es el streamer andaluz, ya no lo veo mucho, pero bueno, me identificaba mucho y
sobre todo veia por echarme la risa mas que por ver videojuegos o lo que sea,
simplemente por estar entretenido.

00:09:51:19 - 00:11:33:04

M23P

Pues nada, yo a diferencia de vosotros, soy un analfabeto de Twitch y de la mayoria
de las aplicaciones y redes sociales y todo ese rollo, porque no sé, solo tengo
Instagram, ya no tengo mas nada, pero puedo decir que conozco Twitch. Hara a lo
mejor, no sé yo cuando empezaria la Kings League, no sé, hace cuatro meses por ahi,
que la he visto, la Kings League por Twitch evidentemente. También antes de la Kings
League he llegado a ver alguna vez a streamers populares como han nombrado
ustedes, que son lbai, The Gref y simplemente para para eso, para temas de
videojuegos, que yo realmente no, tampoco soy fanatico de los videojuegos, pero no
es por nada, pero no tengo una play, o tengo un ordenador en condiciones, como para
picarme, pero si me gustan. Y ya esta. Solamente ha sido para eso,Y a lo mejor para
ver algun video de The Gref jugando al Fornite o para ver a lbai un rato y
entretenerme, pero muy poco.

MODERADOR
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Muy bien. Yo creo que casi todos, a excepcién de M23P y de M24D, han utilizado
Twitch en la pandemia, que yo creo que también fue un boom de la plataforma porque
era donde todo mundo estabamos en casa y necesitdbamos entretenernos en algo.

M20M
Exacto

00:11:34:05 - 00:12:16:10

MODERADOR

Ahora les voy a poner un video, es un poco corto, pero es lo que les comentaba antes.
Una parte es de Jaime Altozano y otra parte es de Clara, que es Clara Cordero. La
chica que les digo que sé que es profesora universitaria y que transmite contenido
educativo, entonces quiero que tengan un poco de atencién en algunos elementos que
se puedan parecer o sean similares a los a los canales que habitualmente consumen.
¢ Vale?.

00:12:20:02 - 00:12:31:23
MODERADOR
Voy a compartir la pantalla. No sé si logran ver, ¢ ya logran ver la pantalla®?.

00:12:32:15 - 00:12:40:04
M20M
Si, si que si. Si. Y escuchan. Si, si.

00:12:40:17 - 00:13:08:24

MODERADOR

Vale, voy a dejar el video y en este van viendo. Y si se les hace familiar con algo que
ven en los streaming, de los que normalmente visitan o en el caso de M23H, si ve
algun elemento similar de cuando hacia también los directos. Este, ir tomando nota y
luego lo comentaremos cuando termine el video.

00:13:09:00 - 00:13:11:04
MODERADOR
Vale, vale, vale.

00:13:11:17 - 00:13:12:04
M20M
Perfecto.

00:13:18:19 - 00:13:43:17

Jaime Altozano

A ver qué esta pasando aqui. Que el responsable venga y diga unas palabras. Vamos
a ver Hugo, Javiaitor. 9889. Se ha construido un hacha rudimentaria. s Cuanta gente
se ha suscrito? jQué guay! Muchas gracias, chicos. Si fuera una persona que maneja
bien Stream Labs podria incluso verlo. Malvados dos uno Iguana Verde. Y Giorgio
Magnus. Giorgio Magnus.

00:13:45:09 - 00:14:13:05

Jaime Altozano

Bienvenidos a ver. Han salido IAS. Han salido muchas IAS. Yo ya no puedo. Yo no
puedo fisicamente ya, con tantas |IAs son demasiadas. Entonces no sé qué queréis
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que hagamos, pero ya no es una cuestion de, sale una al dia Adobe anuncia una. Ya
ha salido GPT 4, que ya es old news, pero es que no he hecho directo desde que salid
GPT 4 y ha salido Midjurney cinco y que no ha salido.

00:14:13:05 - 00:14:37:07

Jaime Altozano

No lo sé, no lo sé, IA de cosplayer seguro. Estoy conectada al stream desde mi
trabajo, la sefal es pésima y se corta mucho, pero al menos hago acto de presencia.
Bien Angoramine, aqui estamos, Sanderblei, Hola Jaime, primera vez que logro
coincidir en un directo tuyo. Aun recuerdo cuando en un video tuyo por el reto del 8D,
con mi cancion de voluble apariencia, me cai de la silla cuando lo vi. Saludos.

00:14:37:07 - 00:14:55:00

Jaime Altozano

Sabéis que los dos primeros chistes del video de ayer estan compuestos por una IA.
Estan escritos por un IA. Este comienzo, este comienzo de guion lo ha escrito una IA.
Vale, atentos, vamos a coger la cancion mas triste de Bruno Mars, mas triste que un
arcoiris en blanco y negro, mas triste que un erizo en un concurso de abrazos es
capaz de abrazos.

00:14:58:07 - 00:15:20:12

Jaime Altozano

Y la vamos a convertir en una rumba made in Spain. Cancion del verano, debi
comprarte unas flores y tu mano coger. Se nos ha ido un poco la olla, pero antes de
nada vamos a analizar la cancién mas triste de Bruno Mars, When | was your one, y a
entender por qué esta cancién es una auténtica locura.

00:15:20:12 - 00:15:47:23

Jaime Altozano

Eso lo escribié GP T4, os lo juro. Y escribid mas chistes. Os enseino. Hizo una lista de
facilmente 50 chistes y elegimos esos dos porque claro, por la IA ella habria seguido.
Me fui aqui a GPT chat y le dije Quiero que me escribas chistes del tipo dos puntos,
esto es mas triste y le ponemos dos ejemplos. Esto es mas triste. Bueno, creo que con
esto ya vale.

00:15:49:05 - 00:16:13:05

Jaime Altozano

A ver si hace bien claro. Aqui tienes algunos chistes. Esto es mas triste que un limén
en una fiesta de naranjas, porque este es mas triste que un cactus en un jardin de
rosas. Esto es mas triste que un helado derretido en pleno verano. Esto es mas triste
que un gato en una fiesta de perros. Vamos a ponerle un par de ejemplos nosotros.

00:16:13:05 - 00:16:54:07

Jaime Altozano

Chistes muy graciosos y excéntricos del tipo, Esto es mas triste que. Y vamos a
ponerle el de una pifiata que se esconde en una fiesta para que no la golpeen. Ese es
de GPT 4, simplemente me lo dijo en otro momento. Esto es mas triste que un vampiro
con deficiencia de vitamina B. A ver qué hace. A lo mejor aqui tienes algunos chistes
excéntricos y graciosos en este estilo.

00:16:54:24 - 00:17:21:06
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Jaime Altozano

A ver, a ver qué hace el que hace. Tengo miedo. Esto es mas inutil. Ay, mierda. No,
pero era para tristes. Este es mas inutil que un semaforo en el Triangulo de las
Bermudas. No esta mal. Tira. Esto es mas solitario que un cactus con fobia social.
Vale, esto es mas lento que una carrera de caracoles en camara lenta.

Esto es mas raro que un unicornio trabajando en una oficina de correos. Ok, esto es
mas complicado que un sudoku en Braille para un pulpo. Esta bien.

00:17:23:12 - 00:17:38:18

Jaime Altozano

Esto es mas aburrido que una conversacion entre dos piedras sobre geologia. Wow,
ese es bueno. jEh?. Llego la hora de decir adiés. El préximo dia nos despedimos con
un poema de GPT 4 que seguro que rima y se ve increible. Descansad mucho, que
paseéis un buen finde y nos vemos el lunes.

00:17:52:17 - 00:18:40:11

Clara Cordero

Hola buenas tardes a todos, Bienvenidos otro jueves mas al mundo de Agora Abierta,
Vale. Empezamos poquito a poco y vamos a hacer un repasito de mas cositas de
inteligencia artificial. Ahi voy a bajarme, que me estoy oyendo cositas del canal para
los que acaban de llegar y acaban de empezar. Bueno, tenéis ahi arriba el QR del chat
de Telegram para.

Bueno, pues para novedades, ideas o cosas que querais preguntar tenéis aqui abajo,
aqui la dragona hay que podéis alimentar con los puntos del canal, que son las
burbujitas esas que aparecen debajo del chat que veis. Van creciendo a lo largo del
directo y podéis utilizarlas para darles la comida que veis ahora tiene cara como un
poquito de mala leche.

00:18:40:17 - 00:19:06:24

Clara Cordero

Bueno, eso es porque tiene hambre. Dentro de nada empezara a salir lo de tengo
hambre no sé qué, o sea que le podéis alimentar sin problemas y aqui estais viendo.
Bueno, pues el Educa 360, que es en el que nos metimos el otro dia, empezamos a
probar algunos de los metaverso educativos que tiene, estuvimos jugando o probando
un escenario de de Parchis 3D y hoy queria ver un poquito mas y contaros algunas
cosas que he visto ya en la funcion maker.

00:19:07:13 - 00:20:11:13

Clara Cordero

Eh, tenemos este de Mapu Lari, que me ha gustado mucho, que es para crear mapas
mentales sobre diversos contenidos. Vale, este. Este es un mapa mental. Aqui puedo
reducirlo para ver el completo. ¢ Veis? Se veria asi. Y aqui ya tengo cada una de las
palabras. Y ademas, al pulsar, es que no estais oyendo, esperad. Voy a poneros el
audio a ver si lo escuchais, aunque sea muy bajito, porque al pulsar lo que hace es
que me pronuncia el concepto Vale, a ver dénde estoy.

Dispositivo multiple, a ver si, a ver si lo escuchais. “Depend”.
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Vale, se oye. Muchas gracias por seguirme, Adolf, Adolf. Voy a quedarme en eso
porque el nombre es mas dificil. Fijaros que me deja imprimirlo, tengo que estar
registrado para ello y puedo compartir el link. Puedo hacer un ejercicio rapido e incluso
crear un ejercicio con este recurso, voy a ver, nada, me voy a tener que registrar para
todo.

00:20:11:13 - 00:20:59:02

Clara Cordero

Pero bueno, para que lo veais, que esto ya es contenido, que podemos ser eficaces
porque hay contenidos creados por otros docentes y esto también es un poco lo
interesante, no siempre crear desde cero, sino utilizar contenidos que ya estan
creados y que nos vienen bien para el aula y podemos reutilizarlos en este caso van a
estar. Esta funcién de reutilizacion podria seguir construyendo y en este caso no lo he
puesto a buscar por ningun concepto.

Si hay alguno que nos interesa especialmente, bueno, pues aqui que lo ponemos y
que lo haya. Y si no lo creamos nosotros y lo afiadimos a la biblioteca, pues venga,
voy a hacer, voy a hacer eso para el que quiera unirse. A ver, a ver, que me acuerde.
¢ Raid en plan planeta lo he hecho, tengo que poner, tengo que poner arroba o algo?

00:20:59:02 - 00:21:28:09

Clara Cordero

¢No verdad? Ya no me acuerdo. El otro dia lo hice bien, pero ahora ya no me acuerdo
en plan con las mayusculas. Vamos a ver, en plan planeta. Pues venga, lo dejamos
ahi. Aqui ya nos despedimos hasta el proximo jueves. Hasta luego. Muchisimas
gracias por pasaros. iY las nuevas followers! Venga, hasta lueguito. Voy a ver si
funciona y si no sigo aqui.

Funciona.Venga. Gracias a todos. Hasta luego.
MODERADOR
Estais ahi, encended el microéfono, os habéis dormido?

00:21:47:23 - 00:21:54:09

No, no, no, no me dormia.

M20M

No, no me he dormido, no me he dormido.

00:22:37:14 - 00:22:37:21

MODERADOR

¢ Qué elementos pueden resaltar de estos dos streamers, de Jaime Altozano y Clara
Cordero?

00:22:39:04 - 00:23:21:12

M24D

A ver, yo voy a ir a lo mas basico. Primero que hay una camara con el usuario del
canal, o sea el streamer, y luego que tiene el chat al lado para que pueda ir viéndolo y
lo vean las demas personas al mismo tiempo. Luego en la parte inferior tienen los
paneles de los ultimos, subs, las suscripciones y los seguidores y cuando salta una
nueva suscripcion sale como una imagen con el texto que él o ella haya personalizado.
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Bueno, hay mas cosas, pero voy a dejar, que lo digan los demas.

00:23:25:00 - 00:24:24:24

M23H

Ah voy yo. Ah si. Pués la pantalla de inicio y de, de cuando hacen un, bueno una skin.
Y luego también los overlay. Esto que hacen como para rellenar el resto de la pantalla.
¢ Qué mas? Y luego el hecho de, aunque tengan pensado hacer una cosa como de ir
parandose cada cierto tiempo a hablar con la gente o contestarle que eso también
guia un poco el como va a salir el directo.

A lo mejor tiene una cosa pensada en la cabeza y luego sale de otra manera, porque
alguien te dice algo y ya cambia lo que vas a decir o hacer.

Iba a decir otra cosa y me he quedado en blanco. Vale.

00:24:26:17 - 00:25:07:14

M20M

Bueno, yo ahora ya no sé qué iba a decir, practicamente lo mismo que ha dicho M23H,
pero no sé normalmente. También es verdad que el escenario de donde esta la
persona situada normalmente siempre tienen en la camara, de fondo a muchos
personajes. Figuritas de personaje que le gusta o mucho que va con la tematica de lo
que hacen ellos en el en el canal o lo que le gusta o no, que al fin y al cabo a la le
gusta asi tu ves a alguien con una figurita de de Pikachu en el fondo y dice anda a mi
también me gusta Pikachu.

00:25:09:17 - 00:25:34:06

M20M

No sé si es raro, el hecho de también, como ha dicho M23H de hablar mucho con él,
con la persona que esté detras de la pantalla, o sea de tus espectadores, que asi
creas un contacto mas cercano que si estuvieses en YouTube. O sea, porque puedes
responderles al instante.

00:25:40:19 - 00:26:32:15

M24P

No se que decir tampoco la verdad, ya lo que me quedaba era eso de interactuar con
lo que te permite Twitch y de irte parando. Ademas, luego se han puesto a agradecer
los bits. Han explicado en qué consisten las suscripciones uno con el hacha y el otro
con la dragona y sobre todo la segunda, que era como un contenido mas divulgativo,
era me gustaba. Bueno, me ha gustado mucho el hecho de que parece que te estaba
dando una clase, ¢sabes? Te decia bueno, como aprendimos la semana pasada,
bueno, esto lo puede ir probando. Bueno, os dejaré mas herramientas. Hay como una
interaccion constante, parece como si fuésemos unos alumnos y esta guay eso que
aunque realmente sean nombres en el chat, pero como que parece como que hay una
relacion realmente significativa entre streamer y los usuarios.

00:26:32:15 - 00:26:47:07

M24P

Si, si siempre como que trata de crear cercania, de ir interactuando para como crea
una comunidad cercana y un sentimiento como de pertenencia a esa comunidad. Por
ejemplo, la segunda con las herramientas que ha dicho.

00:26:47:07 - 00:28:17:12
M23P
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Yo, yo repetirme también. Yo me paro a comparar en el caso de estos dos videos que
hemos visto o comparar estas dos personas que creo que no tienen tantos seguidores
como tienen los famosos se pueden comparar ahi. Y si, verdad que a lo mejor los
famosos no pueden tener el mismo didlogo que tienen estas, que han tenido esta
persona con sus seguidores o también el tema del escenario, lo que es, lo que es, lo
que percibe el escenario del que retransmite a sus seguidores.

Lo que hemos dicho del fondo en plan que tenga cosas que tengan que ver con su
gusto, con su aficiones, que también llama mucho la atencion, que también tengan un
setup. Pues guay, que te llame la atencion y un poco de todo lo que habéis hablado,
que también depende del contexto. Aqui los dos videos que se ha manifestado, son
contextos diferentes, una ha sido para mi gusto y supongo que para el resto mas
académico y el otro, asi mas, mas de charla, mas de charla entre entre seguidores que
le gusta mi contenido y yo, pues le ensefio cosas relacionadas con la IA, pero no de
manera graciosa de entretenimiento y el otro pues un poco mas de de aprendizaje
porque supuestamente es lo que quiere transmitir cada streamer, que tienen sus
preferencias y tiene sus objetivos. Y solamente puedo decir eso.

00:28:32:13 - 00:29:04:19

M20M

Es cierto lo que ha dicho M23P, de que cuanto mas seguidor, viewers tenga una
persona, es mas dificil tener una cercania con ellos y una interactividad, pero siempre
es mayor, por decirlo asi, que en YouTube, que tiene que esperar al menos hasta que
se suba el video, salgan los comentario, la gente te diga cosa que te interesen, volver
a repetirla o puedas interactuar con ellos para luego volver a subir otro video en el que
les respondes.

00:29:07:22 - 00:29:10:00
M23P
Es una relaciéon mucho mas directa en Twitch.

00:29:10:08 - 00:29:10:17
M20M
Exacto.

00:29:11:09 - 00:29:55:21
M23P
Y mas rapido. Si, si.

MODERADOR

¢ Qué pueden resaltar del espacio fisico desde donde se hacen las transmisiones?

Y M23H tu que has hecho transmisiones, qué has tenido en cuenta para el espacio
fisico de tus directos?

00:29:56:18 - 00:30:37:02

M23H

Bueno, yo antes de hacer directos, de hecho la verdad que tenia la habitacion super
mal, super desordenada. Y si que es verdad que el orden y especificamente para que
la pared que sale detras mia para que no se viera feo, eso fue la motivacion por
ordenar la habitacién, que si no no lo ordeno y mi madre me ayudd a pintar la pared,
pegamos unas luces de led, de estas que puedes cambiar los colores, de las tipicas y
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luego también tenia, bueno tengo por aqui una como una figurita con luces de un
panda y un unicornio por ahi, para rellenar un poco el espacio, sabes.

00:30:54:06 - 00:31:08:17

M23H

Todo no, fue, fue selectivo, fue porque vi, por ejemplo, figuritas hechas con luces y no
sé, me parecio gracioso y que pegaba con el resto de la habitacion y con los colores.

MODERADOR
¢, Qué tipo de interaccion soléis tener en el chat? ;Soléis utilizar emotes?

00:32:07:05 - 00:32:50:10

M24D

A ver, yo creo que depende. Depende. Si por ejemplo el streaming es de un amigo
mio, entonces si estoy hablando mas con él por chat, o sea, yo hablando, él me
contesta, etc o sea, esa suele ser en los streams, mas pequefiitos, en lo mas grande
que son, por ejemplo, retransmisiones de partidos oficiales (de videojuegos) y eso si,
estoy apoyando, por ejemplo, algun club.

Lo suyo es poner, por ejemplo, el emote del club. jPor ejemplo, estas jugando un
juego contra cualquier equipo? Puede. Si te gusta puedo poner el icono de G2 que
normalmente en Twitch de Face pone los emote, que esos canales ya lo tienen
metidos, normalmente.

00:32:50:23 - 00:33:34:09

M23H

Eh, si, es que me olvido del orden que yo, como ha dicho M24D, también depende de
quién esté haciendo el sfream. Si es un amigo, pues si que escribo bastante un temay
si es una cuenta mas grande y escribo menos, pero porque el chat va tan rapido que
me da un poco de pereza y luego también es verdad que alguna vez, me he
encontrado gente random que a lo mejor me ha regalado suscripciones a Canales por
toda la cara sin venir a cuento y.

00:33:35:19 - 00:33:52:03

M23H

Y no sé. En cuanto al emote, yo creo que es el que mas me gusta. Hay un gato que
tiene unas gafas de sol, ahi hay dos o que creo dos o tres y ese alguno siempre.

00:33:54:15 - 00:34:07:22

M23H

Para todo, en realidad para todo. A veces le pongo unos brazos, le afado dos emojis,
como apuntando, como diciendo eh, y no sé, me gusta, me gusta ese emote.

00:34:08:24 - 00:35:00:03

M20M

Yo, me pasa un poco como a M24D, que si es alguien asi, como mas amigo, mas
cercano a mi, si que hablo mucho por el chat e intento hablar como normalmente son
ademas streamers pequefiitos, porque si yo hablo por el chat también. Aparte hace
como que mas, osea. Ayuda un poco, pero normalmente en Streamers grandes para
nada hablo y yo he utilizado bastante twitch.
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Muchas veces lo dejo como si fuese un podcast o lo dejo de fondo mientras hago otra
cosa. Entonces a lo mejor puedo no utilizar el chat tanto como otra persona que
estuviese directamente viendo Twitch, sélo haciendo eso.

00:35:02:05 - 00:35:23:07

M20M

Y en motes la verdad que no suelo utilizar, pero pongo mucho, o sea, pongo a veces el
pico tres, pero se convierte en un en el corazén de twitch. Entonces si, he utilizado ese
porque automaticamente Twitch me lo cambia.

00:35:28:11 - 00:36:13:08

M24P

Yo la verdad que lo mismo, otra vez, si son amigos 0 como mucho streamer que ves
pequenos y ves que interactuan con todo el mundo, pues ahi se escribe. Pero como
vea que el chat va muy rapido, yo por lo menos ya digo que no me va a leer y por eso
no hablo. O lo mismo que ha dicho M20M de que lo dejo de fondo y no interactuo.
Entonces no, es que yo la verdad yo soy un poco NPC en ese sentido, que luego lo
dejo de fondo y, yo veo muchos streams, pero no participo nunca. Y luego el emote
que se lo voy a dar, si pongo alguno lo voy a enviar por ahi general, pero vamos, que
es simplemente como para decir que me rio y punto. O sea. El Cohete es el que
automaticamente lo pones en el twitch, pero vamos, aparte de eso no pongo nada.

00:36:24:07 - 00:36:25:08
M20M
Emote por excelencia.

00:36:29:00 -00:37:08:05

M23P

Bueno, pues mi respuesta evidente si, si no sé lo de Twitch, evidentemente cuando lo
he visto ha sido para eventos, o sea, ver eventos que estan retransmitiendo, que
considero importantes y que me gustan y son obviamente a nivel global, con
muchisimos viewers, me lo pongo, ni intervengo en el chat, ni ni pongo emojis, ni nada
de eso, ya que es lo mismo, es solamente ver, solamente ver y entretenerme. Pero no,
no participo.

00:37:12:10 - 00:37:23:00

M20M

También es verdad que muchas veces los mas grandes tienen el chat en modo
suscriptor y ya no es que no quieras hablar, sino que tampoco puedes.

MODERADOR

Cuando el streamer realiza una pregunta o hay algo en comun dentro de los
participantes del chat y empiezan a surgir las mismas respuestas en el chat, ;Se han
unido a la interaccion con los demas usuarios?

00:37:27:15 - 00:38:15:08
M20M
Te refieres a cuando en el chat, perdon.

MODERADOR
Si cuando en el chat, todos responden con un mismo texto o emote.



99 | Verndculos educativos de Twitch

00:38:34:08 - 00:38:40:06

M24D

Pero eso es un efecto en cadena. A lo mejor tres personas ponen el mismo emote y
ahora todo el mundo pone el mismo emote.

Si, si, si.

00:38:58:15 - 00:39:33:12

M20M

Eh, aparte de efecto en cadena también cuando por ejemplo M24D, que decia que
cuando apoyaba un equipo ponia mucho ese emote, pues también si es de un canal
especifico, que a lo mejor apoya a un equipo, pues mucha gente pone el emote del
mismo en el momento en el que ganan, en el momento en el que anotan un punto si
es futbol, o deportes o videojuegos, en el momento que ganan una ronda o cosas asi.

00:39:39:00 - 00:39:41:22
M24P
Yo lo he visto, por ejemplo. Perddn, perdon. No.

00:39:42:17 - 00:39:45:22
M23H
No, habla tu, habla tu.

00:39:47:06 - 00:39:48:19
M24P
M23H por favor, adelante.

00:39:49:11 - 00:40:06:09

M23H

Hay que. Es lo que yo iba a decir. Que una vez vi una cosa que se llamaba Hype
Trains, que no entiendo que es, pero empezd toda la gente a mandar un montén de
emotes y a donarle un monton de bits a la persona. Y sigo sin saber que es, el trend
del Hype.

00:40:06:16 - 00:41:05:07

M20M

Puedo tirarme un triple, pero si no me equivoco, cuando a lo mejor puede haber
muchos, cuando basicamente le dan mucho dinero al streamer en un corto periodo de
tiempo. A lo mejor me estoy equivocando. No sé si es cuando muchos se suscriben
cerca de si, cuando mucha gente se suscribe o envia o envia donaciones. No, porque
en principio las donaciones son cosa aparte, pero eso, Bits y suscripciones.

en un mismo corto periodo de tiempo pues se hace el trend de ahi y luego hay como
varios niveles y a medida que mas gente se suscriba en supongo que en menos
tiempo se hacen, llegan a mas niveles y el llegar a mas nivel hace que el viewer, o sea
el espectador, consiga no sé si emotes o algun tipo de recompensa por ello. No estoy
segura, creo que si.

00:41:05:19 - 00:41:07:14
M24D
Si no me equivoco consiguen emotes y eso.
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00:41:07:20 - 00:41:10:17
M20M
Es el emote de que es que.

00:41:11:21 - 00:41:15:03
M24D
Por decirlo asi, es como un desafio para la comunidad del streamer.

00:41:15:21 - 00:41:16:03
M20M
Claro.

00:41:16:17 - 00:41:19:05

M24D

Es para ver como iba a estar la comunidad. Y aparte de ser un incentivo. Si el
streamer gana mas ingresos con eso, pero €so no ocurre siempre va sucediendo x dia
en el canal.

MODERADOR
¢ Qué son los Bits?

00:41:20:08 - 00:42:29:18

M24D

A ver los bits son como una monedita, por decirlo asi, es como un céntimo. Vale,
entonces tu pagas como por ejemplo 5 € y te dan como 500 o 600 bits y esos bits se lo
donas al streamer, lo puedes donar dependiendo del streamer si tiene minimo o no de
50, 100, 200 del tiron y normalmente hay streamers que ponen a las personas que han
donado mas, por ejemplo el que ha donado mas, son unos 50.000 y lo ponen como en
un marcador, es como una competicion mas o menos.

00:42:30:09 - 00:43:22:17

M20M

Si que es verdad que los bits gana dinero, twitch y ganan dinero los streamers. O sea,
me refiero a un pequefno porcentaje. Bueno, pequefia no sé cuanto sera, pero de eso
gana, también Twitch. El hecho de tu meter dinero sacas pues una moneda de
intercambio que son bits. Hay algunos, hay algunos streamer que incluso con eso
llegan a hacer juegos, como por ejemplo, el Unico que conozco que hace esto es
EIRichMC, que es streamer de Minecraft.

Basicamente que cada vez que alguien tira bits puede, como colocarlos en una
papelera como si estuviesen jugando al baloncesto y eso hace que la gente también
quiera seguir jugando y ganando puntos o cosas asi.

MODERADOR
¢ Han interactuado con algun usuario del chat, por mencién o susurros?

00:44:25:10 - 00:44:28:21
M24D
Dices con una mencién, o sea, poniendo el arroba y contestando.

Haber
00:44:33:15 - 00:44:34:22
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M24D
Habla tu si quieres M23Hh.

00:44:35:19 - 00:45:23:13

M20M

Bueno, con los pequefos, pues esos streamers nos conocemos mas. Si, a lo mejor
estoy hablando por el chat y hay alguien que también suele estar ahi o algo. También
si digo, por ejemplo hola! ;Y me saluda, me vuelve a saludar diciendo oye, qué tal,
como estas? Cosas asi. O de que a lo mejor, esto ya menos, pero a lo mejor decirme,
hey, qué tal, como estas?

Y a lo mejor hablarme por susurro y decir eh, cualquier cosa o pasarme a lo mejor un
clip del streamer que estamos viendo, pero no tanto por susurros sino mas de por el
chat del canal.

00:45:28:11 - 00:45:43:14

M24D

Ya suelo usar el chat haciendo menciones, pero mas bien es para contestar preguntas
hechas por un usuario. Pregunta algo, yo le respondo o yo pregunto algo y otro me
responde simplemente para eso los susurros, no suelo utilizarlo, la verdad.

00:45:49:07 - 00:46:05:12

M24P

Yo creo que no ha interactuado, no sé que se ha preguntar algo en ese, por ejemplo si
en el eléctrico, porque hace rato que son divulgativo y pregunta algo de una
inteligencia artificial y que te respondan, pero eso habra pasado una vez en la vida. No
suelo hacerlo.

00:46:06:23 - 00:46:07:24
M23P
Yo menos.

MODERADOR
¢,Conocéis los bots, los habéis activado alguna vez?

00:46:47:20 -00:47:26:15

M24P

Si, si, bastante, de hecho hay alguno, por ejemplo. A ver, yo te hablo de los canales a
los que me he metido. Recuerdo por ejemplo, no sé, hay algunos que te dicen las
redes sociales del streamer, si le preguntas, interrogacion redes, o habia otro que era
interrogacion follow, que era cuantos usuarios siguen un streamer o sello usado estilo
comando muy basico o por ejemplo si hay informacién sobre un sorteo los canales. Asi
que organizan sorteos, de poner detalles de cuando hay que ir al sorteo, de cémo
participar, y asi. Pero no sé, son ejemplos, no sé si luego habra mas.

00:47:28:01 - 00:48:28:20

M20M

Si, basicamente eso, de mucha mas basica. De hecho creo que pueden poner
practicamente todos los que sea, son por va por comandos. Si tu pones, es igual que
lo bots que hay a quien discord que si pone por ejemplo, exclamacién musica te puede
poner a lo mejor la playlist que esta escuchando el streamers o si pones setup te te
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ponen, te dicen todas las especificaciones del setup del streamer, yo creo que pueden
poner todos los comandos que ellos quieran.

Y hablando del sorteo, por ejemplo, normalmente lo utilizan para meter a la gente
directamente en el sorteo que estén haciendo automaticamente desde que tu pongas
la palabra que ellos quieran que digan, pues el bot lo mete en una lista para sortear
luego lo que sea que esten sorteando.

00:48:35:16 - 00:48:49:09

M24D

Bueno, a parte de eso también se suelen utilizar para filtrar los chats para que no
digan cosas feas a los usuarios. Que se pasen tres pueblos, por asi decirlo, metan
palabra o frases enteras.

00:48:51:00 - 00:48:58:17

M24P

O enlaces o mayusculas. Eso hay alguno que si los programa, los puedes programar
para que vayan ciertos mensajes y tal.

00:48:58:23 - 00:48:59:11
M20M
Es cierto.

00:49:16:13 - 00:49:20:04
M20M
Cada tema de conversacion y te puedo decir lo que sea, incluso si esta mal.

00:49:20:20 - 00:49:21:13
M24D
Que grande, venga.

MODERADOR
¢ Habéis aprendido algo en algun directo de Twitch?

00:50:28:22 - 00:50:40:05

M24D

A ver, yo si, porque normalmente cuando he visto, he visto partidas profesionales del
equipo, entonces lo que veia de los jugadores profesionales lo podia trasladar al juego
en si.

00:50:42:08 - 00:51:03:00

M23H

Yo normalmente veia conciertos para entretenerme, pero también me he puesto a ver
algunas streams de productores de hip hop o de musica electronica que ensefian el
proyecto en el que estan trabajando y cémo van construyendo las instrumentales,
¢no? Asi que yo diria que si.

00:51:04:23 - 00:51:51:03

M20M

Umm, yo podria decirte que si, de no ser, que soy malisima y luego se me olvida que
tengo que hacer. Entonces si, si que es verdad que intento aprender muchas veces de
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ello, pero otras veces acabo pasando lo mejor con lo que estén haciendo o lo que sea.
Y luego se me olvida el truco que acabo de aprender.

Si, si, si. Porque normalmente, a ver, no tiene por qué, pero si que es verdad que hay
muchos, eh, 0 mucha gente que lo que le gusta es ver a gente que sea mejor que ellos
para aprender mas también.

00:52:05:15 - 00:52:38:14
M24D
Jajaja que divertido.

MODERADOR
¢ Qué otra cosa hacéis cuando véis un streaming?

00:52:56:02 - 00:54:32:11

M23P

Bueno, voy a empezar hablando yo que pues yo cuando veces que me he metido en
Twitch han sido para ver cosas concretas porque que o que estaban en directo
haciendo eso por ejemplo. A lo mejor en el momento yo he jugado al Fornite y sigo
jugando de vez en cuando y a lo mejor cuando he iniciado una temporada nueva y
normalmente hecha el el evento de que promociona ese esa temporada nueva, pues
me metia en el Twitch de TheGrefg y lo y lo visualizaba y solamente era para eso que
yo queria en el momento habia terminado pues lo quitaba, después cuando he visto la
Kings league si ha sido pues de meterme desde el inicio y verlo que durante todo el
domingo si es verdad que no voy a estar a lo mejor dos horas pendiente, a lo mejor si
es verdad que que era los domingos que daba con los amigos, a lo mejor no ibamos a
una casa o lo que sea que eso me ha ocurrido, pero lo estoy diciendo y estdbamos
charlando de otra cosa y de fondo, pues lo que viene siendo el espectaculo que era de
futbol, retransmitido por por Twitch y nada mas.

Pero después de las veces que a lo mejor he visto a Ibai, practicamente ha sido para
dedicar una horita a verlo. Media hora, mas no.

00:54:36:19 - 00:56:14:21

M24P

Yo la verdad que ha habido, no sé, por ejemplo en Pandemia, que no tenian nada que
hacer. Yo no sé si a lo mejor estaba hasta cinco horas viendo el sfreamer en plan si
me interesaba o haciendo zapping o lo que sea. Dios Ya era enfermedad pura, la
verdad, pero porque no, porque no tenia. A ver, no eran cinco horas mirando sin
parpadear, pero a lo mejor era lo que dice M23P te levantaba, lo dejaba de fondo y
mientras te ponia a hacer cosas, pero algo eran cinco horas. No sé, desde la siesta
hasta las 20:00 de la tarde. Esa. Y luego qué qué cosas hago? Entra eso. A ver, yo
que ahora hago poco a poco veo poco twitch y aparte yo que sé. a mi Twitch, aunque
lo tenga de fondo. Hay veces como que me distrae mucho, entonces como que noto
un poco limitado, aunque lo aunque lo ponga de fondo lo tengo un poco limitado.

Hay cosas de la universidad y toca lo que y cualquier trabajo que sea mecanico, que
requiera poca concentracion o menos, me los suelo poner y no lo sé. O por ejemplo
para comer. Ahora me lo estoy poniendo muchisimo porque como no se, ya dejo de
ver la tele y tal, me lo pongo de fondo mientras como ahora es mi nueva tele y me
pongo aunque sea los bots, aunque sean los directos de su bio.

Pero bueno, pues me lo pongo, eso ya empecé por ponerme algo porque no puedo
comer. Ahora si soy como un abuelo y nada. O sea, simplemente eso o cosas. Ahora
Ve0o menos, pero eso en procesos asi que no requieren mucha atencién. La verdad.
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00:56:21:23 - 00:58:09:15

M20M

Yo de hecho creo que hago todo lo contrario a lo normal, me refiero. Dependiendo del
streaming, pues hago, le hago mas caso o menos y muchas veces pues eso, me
pongo el de fondo, pero normalmente no, normalmente lo que hago es jugar si tengo
algo de fondo de jugar y como ha dicho M24P, lo tengo limitado porque me acaba
distrayendo un poco, aunque me gusta escuchar algo mientras hago otra cosa. Pero si
estoy ya, pues necesito mas concentracion.

Lo que hago es o bajarle el volumen aunque lo tenga puesto o quitarlo directamente,
pero esto me pasa. Pues eso, normalmente con juegos. ;Yo creo que el Unico
streaming al que le he hecho caso eh? Y sodlo y veo solamente eso porque me
interesa, es un podcast que que tiene Alex el Capo, que justamente es un podcast y
en vez de ponerme lo de fondo lo veo, pero no sé, a mi es que no sé porqué me atrae
mucho el estar atenta a absolutamente todo lo que dice, entonces es como un video
para mi.

A mi es asi que lo tengo para verlo especificamente y si que lo mas largo que podia. A
lo mejor si que han sido unas cuantas horas, pero tampoco yo creo que mas de cuatro
no, por eso, porque entre unas cosas y otra pues se va alargando el tiempo que lo ves.
Pero no, no es que esté atenta especificamente cuatro horas como ha dicho, sin
pestafiear.

00:58:10:14 - 00:58:11:01
M24D
Nuestro amigo.

00:58:14:23 - 00:58:43:11

M24D

Pues yo creo que lo maximo que ha sido dos o tres horas, pero normalmente esas dos
o tres horas estaba con amigos también hablando en Discord, o sea, estabamos
viendo todos juntos, lo que fuera a la partida o lo que fuera, pero todos estdbamos
hablando. Hace que mas o menos tenemos primero la conversacion y luego era la
partida por asi decirlo.

Pero lo normal es eso, no sélo esta mucho tiempo de normal, a lo mejor 15 o 20
minutos y después lo cierro o algo asi.

00:58:46:03 - 00:59:20:15

M23H

Yo creo que también que lo maximo ha sido eso, dos o hora. Cuando echamos
pandemia si que tenia mas paciencia para eso y me quedaba viendo todo el rato. Pero
ahora si que es verdad que ultimamente a lo mejor si un amigo me método, digo Hola,
estoy 15, 20 minutos y me voy o lo dejo puesto pero con el volumen bajado para que
le cuente cdmo visualizacion, esto me lo dicho y también me lo he hecho para
desayunar o para tender la ropa o cosas asi.

00:59:22:14 - 00:59:28:23

M20M

Lo que acaba de decir M23H de dejar para que la cuenta como visualizacién. Eso si, si
lo hago mucho, mucho.

00:59:32:10 - 00:59:43:22
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MODERADOR
Esto lo hacen para apoyar el canal, para sentirse parte de la comunidad del streamer.

00:59:45:24 - 00:59:49:19
M23H
No, yo lo suelo hacer con amigos, para que le.

00:59:51:03 - 01:00:02:22

M20M

Para intentar ayudarle y que pues salga como que hay una persona mas viéndolo y
que acabe, pues eh, mejorando por decirlo asi, subiendo sus estadisticas.

01:00:07:03 - 01:00:44:01

MODERADOR

Vale. Bueno, una ultima pregunta, a ver, esto tiene relacidén un poco con los videos que
vimos al inicio, ¢justedes creen o consideran que la plataforma Twitch puede tener
cabida el contenido educativo y les interesaria a ustedes tener alguna comunidad en
donde pudieran aprender algo que a ustedes les guste? ;Dentro de la plataforma
Twitch?

01:00:50:02 - 01:01:28:13

M20M

Yo al menos de mi parte, yo creo que si. Twitch es bastante bueno, es una buena
manera de aprender ademas. Pues eso, interactuando con la persona que te esté
ensefiando como hemos visto en los videos, ya sea por ejemplo, puede ser, imaginate
una clase de matematica. Si me estan ensefiando una cosa que a mi me interesa
saber porque lo estoy dando en clase de del instituto por ejemplo, y necesito clases
particulares, pero no me lo puedo permitir.

01:01:28:22 - 01:01:45:04

M20M

Una persona de YouTube me puede ayudar, pero en Twitch puedo preguntarle
directamente oye, no entiendo de estas cosas especificamente y puedes tener una
atencion como, mas también, un poco de individual.

01:01:45:20 - 01:01:46:20
MODERADOR
Como mas cercana.

01:01:47:14 - 01:01:48:14
M20M
Claro, exacto.

01:01:51:24 - 01:02:28:19

M24D

A ver, relacionado con eso, creo que todos aqui conocemos el canal de YouTube
Unicos, que es un profesor que normalmente imparte matematica, fisica, quimica y
dibujo, que normalmente yo lo veia para eso, para matematicas y fisica
principalmente, pero era un canal, pero es un canal de YouTube, no es de Twitch, asi
que Yo creo que si podria funcionar bastante bien.
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En vez de quedarse solo en un canal de YouTube. Si hay otra persona que tiene la
idea y lo hace en Twitch, pues podria tener esa conexién, como dice M20M con los
espectadores.

01:02:34:01 - 01:02:36:00
MODERADOR
¢Alguien mas que quiera comentar sobre esto?

01:02:41:13 - 01:03:14:01

M23H

Creo que también porque veo que cada vez mas, no sé, me dijeron el otro dia como
que habia gente que ya ni lo buscaba en Google. Buscaban las cosas en TikTok o en
YouTube porque querian, como un video corto que se lo explicase sin comerse mucho
la cabeza. Entonces creo que un canal de Twitch y funcionaria también, por lo que lo
que habéis dicho que es un canal mucho mas directo y que te pueden resolver la duda
en tiempo real.

01:03:14:01 - 01:03:51:02

M20M

Claro, Y si por ejemplo eso a lo mejor también depende del profesor bueno, no tiene
por qué ser un profesor, no. Yo estoy dando con eso, depende de la persona. También
puede crear una manera de forma, en forma de episodios o puede crearla de vale, tu
vienes, me preguntas algo, yo lo aplico y que venga el siguiente, te lo explico a esa
persona y asi Y si alguien puede, en esa puede como es, si le ha ayudado de alguna
manera, pues genial.

01:03:51:23 - 01:03:55:15
M24D
Incluso puedes sacar clips de ello y después subirlo a YouTube por ejemplo.

01:03:55:21 - 01:03:56:10
M20M
También.

01:03:59:05 - 01:04:09:06
MODERADOR
Si M24P, alguno mas que quiera comentar

01:04:11:19 - 01:04:42:21

M23P

Si tu realmente quieres ensefiar, o sea que, el creo, por parte del del streamer lo
puedes hacer, lo puede hacer, no es académicamente en plan tema instituto y ahora le
tiro porque es inviable, pero si en temas de repasos o cosas de esas. Si, si se podria
introducir esa aplicacion.

01:04:44:09 - 01:04:51:00
M20M
Bueno, en temas de instituto, a ver si es inviable, creo yo. Bueno, al menos por ahora.

01:04:51:13 - 01:04:53:08
M23P
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Porque por la tarde vas a reunir a todos.

01:04:54:24 - 01:05:16:11

M20M

Si, pero por ejemplo en Pandemia imaginate que mi profesor se hubiese hecho un
canal de twitch y hubiese puesto el directo y cuando yo tuviese clase con él pues me
metia en su derecho y me empezaba a ensenar la clase. Eso hubiese sido una buena
manera. Es como lo mismo que el zoom o que el meet de Google o cualquier cosa asi,
pero, mmm.

01:05:18:09 - 01:05:20:13
MODERADOR
tienes mas posibilidades para interactuar.

01:05:20:18 - 01:05:24:07
M20M
Ahora imaginate que le pongo un emote a mi profesor.

01:05:25:13 - 01:05:26:08
MODERADOR
¢ Queda guay, no?

01:05:29:05 - 01:05:34:02
M20M
Esto no, esto no pasaria, no. Pero capaz asi que alguien le diese bits.

01:05:37:02 - 01:05:37:14
M23H
Seguro.

01:05:39:20 - 01:05:59:22

M20M

No, pero yo creo que si que hubiesen si. Si lo hubiesen hecho de esa manera podria
haber sido una buena manera de pasar la pandemia con el hecho de la educacién que
yo por ejemplo, recibi, porque hubo clases que ni online tuvimos.

01:06:04:05 - 01:08:07:02

MODERADOR

Yo creo que ya todo con esto terminamos. Sélo voy a hacer un breve resumen y de he
ido anotando cosas de lo que han dicho y para validar esto que han dicho sélo se lo
voy a decir y me dicen si he entendido bien o si me he equivocado en alguna de las
apreciaciones de las que han dicho algunas de las principales motivaciones que
tuvieron fue durante la pandemia para tener algo que hacer.

Pero también otra de las motivaciones es buscar contenido de entretenimiento y donde
interactuar con los demas. Otro aspecto es que normalmente los streamers en sus
directos estan dentro de su habitacién o en o simular algun escenario que esta dentro
de la casa o un apartado de la casa con elementos que son propios del streamers o
que ambientan de lo que esta hablando.

También he notado que dentro del chat suele haber mucha interaccién cuando son
streamer con una comunidad pequefia, pero cuando son una comunidad muy grande
es dificil seguir el chat que utilizamos algunos emotes. Cuando hay alguna actividad
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importante solemos meternos a la ola. Por ejemplo, lo que decia M24D de apoyar al
equipo utilizando cierto emote y pocas veces hemos interactuado con susurros con la
gente que esta dentro de el chat, es asi o creen que que lo que les estoy diciendo
contiene algo de error.

01:08:09:17 - 01:08:10:10
M20M
Yo creo que es asi.

01:08:11:01 - 01:08:11:18
M24D
Yo también creo que también.

01:08:12:16 - 01:08:12:22
M23P
Si.

01:08:13:02 - 01:08:13:23
M24P
Vas a hacer un buen resumen.

01:08:15:20 - 01:08:17:05
M20M
Yo te doy mi aprobacion.

01:08:18:18 - 01:08:21:08
MODERADOR
Muy bien, gracias. ¢Me vas a dar una estrellita o bits?

01:08:24:18 - 01:08:26:16
M20M
Te voy a dar a seguir porque no tengo dinero.

01:08:30:12 - 01:08:47:06

MODERADOR

Vale, pues les agradezco. Muchisimas gracias por participar en el Focus group y de
verdad se los agradezco muchisimo. Cuando querais algun favor sabéis que podéis
contar conmigo.

01:08:48:18 - 01:08:49:00
M24P
Nada.

01:08:49:14 - 01:08:54:06
M20M
Y si queréis alguna charla de algo, yo puedo hablar mucho.

01:08:56:18 - 01:09:00:12
MODERADOR
Vale, vale, este le doy aqui a detener la grabacion.
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