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Resumen

El estudio y uso de las redes sociales en educacion es incipiente en la
literatura. No obstante la academia observa un crecimiento importante de
trabajos dedicados a este andlisis. El presente trabajo se concentra en las
caracteristicas y el posible uso de la red social Twitch en educacion. No
obstante, el trabajo intenta incidir en su utilizacion en dos dreas muy
concretas: las dreas de empresariales e informatica.

El trabajo hace un estudio teorico en profundidad sobre sus posibles
utilizaciones en estas areas, utilizando para ello, con fuente de datos las
publicaciones cientificas sobre esta materia en las principales bases de datos
cientificas, especialmente la Web of Science.

Tras observar brevemente su historia de éxito, las caracteristicas de esta red
social, y su posible utilizacion en educacion en general, el trabajo observa la
importancia de esta red en el ambito economico empresarial,
Sfundamentalmente en asignaturas de emprendimiento y marketing. A su vez, el
anadlisis de su instrumentacion en el darea informdtica, observa su posible
utilizacion para cuestiones ligadas a la generacion de nuevos sistemas y
tecnologias de informacion, al uso y desarrollo del Big Data y la inteligencia
artificial, o para el desarrollo de procesos de crowdsourcing y su uso en el
desarrollo de nuevas aplicaciones informaticas

Palabras Claves: Twitch, Educacion, Empresariales, Informatica.
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Introduccion

Twitch es una red social o plataforma en video, centrada fundamentalmente en la trasmision
en directo de videojuego y deportes. La red observa fundamentalmente la transmision de
contenidos en vivos por sus creadores, quienes interactian en vivo con su audiencia a través
de un chat. (Ehret y Ciklovan, 2020). Observada como una plataforma en linea, Twitch es
considerada como el primer sitio de difusion dedicado especifica e integramente al mundo
del juego, que integr6 un programa de asociacion que permite al creador de contenidos ganar
dinero gracias a las visualizaciones que recibe por la transmision en directo (Carradore y
Carrera, 2019). Este trabajo intenta observar su uso en las areas de educacion en ciencias
econdmicas y empresariales, y en el area de informatica.

Twitch tiene muchas caracteristicas, explicativas de su éxito, que pueden utilizarse para una
aplicacion y uso en educacion. Su prominente historia de crecimiento, y sus caracteristicas
peculiares, hacen de la misma un elemento importante para su uso en educacion e
investigacion académica, y asi lo ha observado la literatura (Payne et al., 2017,2019).

No obstante, la investigacion sobre el uso y aplicaciones de twitch en el ambito educativo,
aun siendo esencial hoy en dia, es limitada. A su vez, no hemos detectado en la literatura
ningun estudio sobre su uso y aplicacion en ninglin area o campo educativo especifico. Dado
ello este trabajo ha intentado observar la relevancia del la red social Twitch en general, pero
centrandonos en su uso y aplicacion especifico en dos areas educativas: la educacion y
ensefanza en areas de negocios y ambito econdomico empresarial; y la educacion y ensefianza
en el area informatica.

Historia y Caracteristicas de Twitch, y su Uso en Educacion

Observando su historia, la plataforma tuvo sus origenes en 2007 en un proyecto de trasmision
en vivo de Justin Kan (justin.tv) , aunque como tal fue lanzada en 2011 con la colaboracion
del cocreador Emmett Shear (Carradore y Carrera, 2019). Tras su incipiente desarrollo, y
dado su éxito y potencialidad de crecimiento, la plataforma fue adquirida por Amazon en
2014 por 970 millones de dolares (Gittleson, 2014), consolidandose, ya desde finales de
2014, como una de las mayores plataformas de transmision en directo de videojuegos (Gros
et al., 2018). Tras estos desarrollo hoy en dia se considera a Twitch como el principal
proveedor de material de livestream de videojuegos (Pollack et al (2021). A este respecto, en
el tercer trimestre de 2020 se vieron mas de 4.500 millones de horas de contenido en Twitch,
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que también registr6 2,15 millones de espectadores concurrentes de media (Pollack et al.,
2021)

Profundizando en la observacion de las peculiaridades de esta red social, Woodcock y
Johnson, (2019) remarcan que la plataforma o navegador presenta al usuario tres
interacciones relevantes: en primer lugar, la retransmision, fundamentalmente del juego, en
directo (que refleja lo que ve el presentador); en segundo lugar, una retransmision en directo
del presentador, que le muestra narrando y jugando el juego; y en tercer lugar, una ventana
de chat en el lateral que el publico puede utilizar para escribir mensajes al presentador y a los
demas. Estas propiedades son fundamentales, dado que son explicativas de su crecimiento y
popularidad. En este sentido, las caracteristicas de utilizar contenidos creativos y de
videojuegos (o deportes), la simultaneidad en la presentacion en directo o livestreaming de
forma sincrona, y la relevancia de la interaccion entre el presentador y el publico, hacen de
esta plataforma como una plataforma importante y relevante para los usuarios en general,
observando a Carradore y Carrera, (2019).

Su popularidad, su amplia valoracion, y sus caracteristicas intrinsecas, no solo pueden servir
para certificar su éxito. A su vez, su desarrollo puede aplicarse para la mejora del ambito
educativo, en el desarrollo de la educacion en general (Payne et al., 2017,2019, Pirke et
al.,2021). Ello puede ser explicado, por su incidencia en los videojuegos, cuestion
fundamental en la literatura académica, dada la importancia que estan teniendo en esta
literatura educativa los procesos de gamificacion, como procesos elementales de ensefianza
(Garrigos et al., 2020; Oltra et al., 2016). A ello se une la necesidad de introducir en el area
educativa nuevas innovaciones en el mundo en general, que contribuyan a su mejora y su
mejor adaptacion al nuevo entorno. Ello se debe a los cambios en los procesos de educacion,
que requieren cada vez procesos mas dinamicos de interaccion entre los participantes en el
proceso, aspectos vitales para promover la generacion de nuevo conocimiento y una mejor
motivacion, y que se instrumentan ademas en procesos de aprendizaje continuo y auto-
dirigido para toda la vida, que tienen cada vez mas cabida y relevancia en el campo educativo
(Garrigos et al., 2019; Montesa et al., 2014)

Dadas estas potencialidades, el uso y potencial de Twitch en educacion ha sido explorado en
la literatura por autores como Payne et al., (2017, 2019) o Pirke et al (2021). A ello
deberiamos afiadir la relevancia de esta red para mejorar la investigacion (Carradore y
Carrera, 2019), desarrollar, actualizar y promover el aprendizaje de profesores Carpenter,,
& Willet, (2021), incrementar y elevar el aprendizaje autodirigido (Blaschke, 2012), como
instrumento complementario del aprendizaje invertido o Flipped learning (Pozo-Sanchez et
al (2021), como herramienta para aumentar la accesibilidad en la educacion y eliminar las
barreras de personas con discapacidad (Johnson (2019), para la obtencion y generacion de
contenidos por y para los alumnos Sjoblom et al (2017), para la mejora del aprendizaje del
alumno Llorente et al (2015; Gandolfi et al. 2021), tanto directamente como a través de la
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mejora de su motivacion Sjoblom et al (2017), Hilvert-Bruce et al (2018), Chouy Lu (2021),
o para el desarrollo la mejora del aprendizaje continuo y autodirigido para toda la vida Staudt
Willet, y Carpenter, J. P. (2021) .

Estos desarrollos pueden aplicarse en diversos ambitos académicos, incidamos no obstante
en su aplicabilidad en dos campos concretos: el area econdmica empresarial, y el area
informatica.

Ambito Econémico- Empresarial

En primer lugar, el analisis de Twitch puede ayudar a los alumnos de ciencias ligadas a la
economia o la direccion de empresas. Este aspecto puede instrumentalizarse en el analisis y
observacion, de Twitch, y su modelo de negocio, que puede aplicarse en la ensefianza
empresarial. En este sentido La literatura ha analizado su modelo de negocio y su impacto
en la industria del videojuego (Johnson y Woodcock., 2019). Al propio anélisis de la red, se
une el posible analisis de los modelos de negocio que surgen por las interacciones en el marco
de la cultura participativa en linea, los cuales ponen de manifiesto los cambios en la dinamica
competitiva, y la mayor relevancia del usuario o consumidor en la generacion de valor. Este
aspecto social, podria analizarse en areas como la psicologia social, la antropologia, o la
sociologias, aplicadas al area de los negocios.

A ello se afiade propiamente el ambito econdémico-gerencial, y las posibilidades de creacion
de nuevas empresas, dado que los jovenes intentan emular el éxito de los “streamer” famosos
y hacer carrera en el mundo del videojuego (Carradore y Carrera, 2019), de forma similar a
la popularizacion de los “youtubers” o “instagramers”. A este respecto, Postigo (2016, 332)
indica como la “hibridez del juego y la produccién" ofrecen la oportunidad de transformar el
ocio en una forma de trabajo.

Existen diversos autores analizando la forma de ganar direro con Twitch. Asi, la realizacion
del espectaculo permite a los streamers ganar dinero: como "influenciadores" en el sitio, a
través de suscripciones pagadas, donaciones en directo del publico, o mediante ingresos
indirectos a través de patrocinios y marketing (Carradore y Carrera, 2019; Jacobs y Booth,
2020). Profundizando en estos aspectos Woodcock y Johnson (2019) dividen en dos formas
principales de obtener ingresos por parte de los streamers de Twitch. La primera deriva de
crear una audiencia (cuanto mas grande sea la audiencia de un streamer, mayores seran sus
ingresos). Asi se puede monetizar a los espectadores de Twitch si ellos pagan una suscripcion
al canal del streamer (que se divide entre el streamer y Twitch) o si estos hacen donaciones
(directamente al streamer o a través de la moneda de la aplicacion de Twitch, los "bits"). Esto
significa que. El segundo método, una vez creada la audiencia, derivaria de la posibilidad de
negociar con empresas para obtener publicidad o patrocinio.
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Estas consideraciones, permiten observar diversos procesos de generacion de ingresos, y la
conformaciéon de nuevos modelos de negocio. No obstante tendriamos que hacer varias
observaciones.

La primera es observar la diferencia entre paises, cuestion que podria analizar la antropologia.
En este aspecto, Chen y Xiong (2019), que analizan ¢l modelo de negocio de diversas
plataformas, afiaden otras nuevas potencialidades futuras. Asi estos autores indican que, a
diferencia de Twitch y otras plataformas de medios sociales populares en occidente, las
cuales dependen de los ingresos por publicidad, la industria de la transmision en vivo en
China basa su modelo de negocio en la compra de regalos virtuales por parte de los
espectadores.

La segunda cuestion se relaciona con las condiciones de trabajo, cuestion a analizar en
ciencias relacionadas con los recursos humanos, o la psicologia de los trabajadores. En este
sentido, Woodcock y Johnson (2019) indica que las caracteristicas de responder a la amplia
audiencia, es una obligacion econdmica, que aporta presiones y exigencias adicionales al
proceso, siendo necesario estar en directo el mayor nimero posible de las 168 horas de cada
semana, con solo los suficientes descansos entre partidas para permitirle recuperarse.”.

La tercera cuestion es relativa al tipo de usuarios. En este sentido, la literatura observa que el
publico principal de Twitch estd compuesto principalmente por jovenes adolescentes y
adultos hombres, difiriendo de otras plataformas de plataformas de medios sociales (por
ejemplo, Instagram). Dado ello, Johnson (2019),manifiesta que Twitch es un sitio ejemplar
o ideal para analizar, estudiar o investigar cuestionas como: a los jévenes que sobreviven a
la economia digital; las formas emergentes de trabajo digital; o como la discapacidad, la
tecnologia y la socialidad se entrecruzan en el mundo virtual. Dado ello Johnson (2019)
resaltan que Twitch es un campo de pruebas para nuevas formas de relaciones laborales,
patrones de consumo y formacion de comunidades. Por lo tanto su analisis consideramos que
es fundamental para el desarrollo de asignaturas relacionadas con el emprendedurismo y la
direccion de empresas, esencialmente para estudiantes con perfiles tecnoldgicos como los
estudiantes de sistemas de informacion

La cuarta cuestion, indicaria la potencialidad para la ensefianza del marketing. Incidiendo en
esta cuestion, diversos autores como Pollack et al (2020, 2021) analizan estrategias de
marketing en twitch. Asi (Pollack et al (2020) analizan su potencial en términos de
marketing,mientras que Pollack et al (2021), (quienes analizan el marketing de alimentos y
bebidas en Twitch a nivel de usuario, y evaluan las experiencias, actitudes y
comportamientos de los usuarios de Twitch en relacion con la comercializacion de alimentos
y bebidas en Twitch), observan un alto compromiso y lealtad en torno a las marcas
anunciadas en dicha red. En concreto, estos autores manifiestan la relevancia livestreaming
de Twitch , en comparacion a otros medios sociales sincronos, cualidad que permite
amplificar el marketing de influencers facilitando el compromiso directo entre el emisor y
el espectador ( ello permite, segiin estos autores, los usuarios de Twitch tengan un fuerte
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sentimiento de conectividad no sélo con el influencer, sino también con la la comunidad
mas amplia de espectadores)

Pollack et al (2021) también remarcan la relevancia des u publico principal masculino,
constatada anteriormente. Ello es importante porque este publico esta considerado a menudo
uno de los mas dificiles de alcanzar en la publicidad. En este sentido, Gong et al (2020), que
analizan diversos antececentes piscoldgicos en la relacion entre el disefio de las plataformas
y el impulso a comprar por parte de los consumidores, indican que la actualizacion sensorial
que facilitan las plataformas en directo, como Twitch (o Periscope), puede facilitar unas
interacciones y un entendimiento mucho mejores entre un producto, su marca y el usuario.

Ambito Técnico-Informatico

Incidiendo en el ambito informatico, a la perspectiva anterior se deberia afiadir la importancia
de andlisis de la interfaz, la interaccion persona-ordenador (Payne et al. 2017), y las
aplicaciones de la Inteligencia Artificial a la gestion del flujo de informacion (Atagiin et al.
2018), importantes en el area técnico-informatica. En concreto, y observando el ultimo de
estos aspectos, Atagiin et al. (2018) utilizan la aproximacion Fuzzy Logic para realizar una
estimacion del tamafio de la audiencia que puede ser abordada en funcién de las
caracteristicas de los usuarios que emiten en Twitch.

Nosotros afiadiriamos la importancia que tiene el Big Data que puede observarse con la
gestion de los flujos de informacion y comunicacion de los diversos participantes en Twitch
(a través de modelos de inteligencia o analitica de negocios. Obsérvese a este respecto, la
importancia que tiene la existencia de una amplia comunidad para poder observar
comportamientos y actuaciones de los individuos, y como esto puede utilizarse para la mejora
de la inteligencia artificial aplicada a diversos campos de conocimiento, o para la mejora de
la eficiencia de los modelos de inteligencia y analitica de negocios.

El analisis de los datos observados en las comunidades interactuando en Twich, puede
complementarse por el hecho de que, el caracter participativos de los usuarios, puede ser
importantes, dado que las diversas comunidades participantes pueden ayudar a su vez a
generar contenidos o ideas a través de procesos de crowdsourcing, o cocreacion, que pueden
ayudar la creacion o mejora de programas o contenidos. Estos desarrollos podrian aplicarse
por ejemplo en el campo informatico; como también en diversos campos empresariales.
Incidiendo por ejemplo en los procesos de Crowdsourcing, o co-creacion, un caso particular
fue el experimento social Twitch Plays Pokémon (Haque 2019), donde, durante 16 dias, 7
horas, 45 minutos y 30 segundos se realiz6 el crowdsourcing de Pokémon Red mediante un
bot que ejecutaba comandos del juego escritos en el chat por mas de 1,16 millones de usuarios
(Carradore y Carrera, 2019).
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Incidiendo en estos procesos participativos, Qian(2021), habla del co-streaming o co-
transmision, en la vision de e-sport, cuestion que permite la co-creacion de la experiencia
TNF caracterizada por comentarios personalizados y amplias oportunidades de socializacion.
Los resultados empiricos de estos autores, sobre la retransmision conjunta, observan que la
adecuacion de la retransmision conjunta y las interacciones virtuales influyeron
positivamente en las intenciones de visionado continuo, y en la cocreacion de valor en la
retransmision deportiva en directo. Este aspecto puede trasladarse al desarrollo de elementos
de marketing, mejorados por los procesos de desarrollo de sistemas de informacion,
ayudando con ello a promover la mejora por ejemplo de elementos del marketing virtual.

Conclusiones

Este trabajo ha incidido en la importancia del uso de Twitch para la mejora de la educacion.
No obstante, el trabajo ha incidido en su uso para la mejora de la educacion y la investigacion
en dos areas muy concretas: el ambito econdomico-Empresarial, y el ambito técnico
informatico.

Los resultados indican que en el ambito econémico-empresarial, Twitch puede ser muy
relevante, por el modelo de negocio especifico que plantea la web. Esta cuestion puede
utilizarse en asignaturas relativas al caracter progresivamente mas social de los negocios
(analizados por la psicologia, antropologia, o el analisis de nuevos procesos colaborativos).
También puede analizarse con profusion en asignaturas o areas de emprendedurismo, o en
diversos estudios que incidan en el analisis y aplicabilidad de dicho modelo de negocio a
otros ambitos, o la adaptacion del modelo de negocio para observar nuevas posibilidades de
obtencion de ingresos. A su vez, su analisis puede ser fundamental para observar nuevos
patrones de consumo, la formacion de comunidades, o el desarrollo de aspectos
fundamentales en el marketing o en la psicologia como son la generaciéon de valor para el
consumidor, la motivacion, el compromiso, o el comportamiento del consumidor.
Observando el ambito técnico-informatico el andlisis de Twith puede ser relevante para el
analisis de la interfaz, la interaccion persona-ordenador,las aplicaciones de la Inteligencia
Artificial a la gestion del flujo de informacion, o la relacidon entre la gestion de datos y
establecimiento de patrones de inteligencia artificial aplicables a otros campos, o la mejora
de modelos de inteligencia y analitica de negocios, favoreciendo con ello los sistemas de
informacion aplicables a empresas ¢ incluso otro tipo de organizaciones. El trabajo observa
ademas la relevancia del modelo de esta red para la generacion de ideas y contenidos varios,
aplicables y tratables con desarrollos derivados del uso de sistemas avanzados de
informacioén. Por ejemplo a través de procesos de crowdsourcing, que pueden aplicarse al
desarrollo de nuevas aplicaciones informaticas.
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Este analisis posee limitaciones ligadas fundamentalmente a la reducida investigacion que
existe tanto sobre el uso de Twitch en educacion como sobre su uso en el hecho considerado.
A ello se unen limitaciones de espacio. Nuevas investigaciones puede profundizar en los
temas tratados, o realizar investigaciones empiricas para contrastar los resultados obtenidos.
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