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Resumen

El desarrollo de las redes sociales ha hecho que su utilizacion sea muy
relevante para campos muy diversos. La educacion no es ajena a este hecho.
El presente trabajo pretende observar concretamente el desarrollo de Twitch,
una red social centrada en los videojuegos, y su utilizacion en educacion. La
investigacion, con un cardcter teorico, utiliza como fuente principal los
articulos publicados sobre Twitch en las principales bases cientificas,
principalmente la Web of Science.

Los resultados observan tres aspectos relevantes y peculiares de esta red
social: su uso para los videojuegos, la emision de informacion en directo y la
posibilidad para participar en las retransmisiones por parte de los usuarios.
Atendiendo a su uso en educacion, el trabajo observa su importancia para
aspectos como la investigacion, para la mejora del aprendizaje de profesores
y estudiantes (dentro o fuera de las aulas), su relevancia para eliminar
problemas de accesibilidad o su incidencia en la motivacion.
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Introduccién

Twitch es una red social o plataforma en linea de retransmision de videos en directo, en la
que los creadores de contenido transmiten contenido en vivo junto con una audiencia de chat
también en vivo (Ehret y Ciklovan, 2020). Esta plataforma esta considerada como una de las
principales y mas pujantes redes sociales en la actualidad, fundamentalmente por su
relevancia en la transmision en directo de videojuegos y deportes electronicos (Sjoblom et
al., 2019, Jacobs y Booth, 2020, Cabeza Ramirez et al., 2021). En este trabajo, vamos a
observar su posible uso educativo.
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El importante desarrollo de Twitch, y su creciente uso por parte de los usuarios, se debe a sus
propias caracteristicas. En este sentido Twitch es reconocido por su uso en los juegos y
deportes electronicos para proporcionar una cobertura de transmision en vivo del juego
combinada con un espacio de chat de grupo vinculado (mientras uno esta viendo lo que se
esta transmitiendo, el chat de texto en vivo simultaneo en la misma pantalla permite la
interaccion del grupo y, a veces, la retroalimentacion en vivo para el transmisor) (Jacobs y
Booth, 2020). Asi, probablemente la mayor innovacion de Twitch es la generacion de una
comunidad enteramente basada en la experiencia del videojuego como fendémeno total, que
incluye ademas los roles del jugador-presentador y del espectador participante. Estos
aspectos son cruciales para el atractivo de la plataforma, ya que permiten multiples vias de
participacion de los espectadores a través de la actuacion del streamer. Sintetizando,
(Carradore y Carrera, 2019) remarcan que la plataforma combina tres aspectos esenciales:
plataforma de transmision en directo, comunidad en linea, y contenido de videojuegos y
creativo. Desarrollemos estos aspectos

En primer lugar, ¢ incidiendo en el contenido de videojuegos y contenido creativo, la
plataforma es relevante al concentrarse en el video-juego y el entretenimiento, aspecto
fundamental, por la motivacion inherente al fenomeno de ver a otras personas “videojugar”
(Mertens 2019). Tal y como resalta Johnson (2019), Cunningham y Craig (2016:5412),
denominan a Twitch "entretenimiento de medios sociales", mientras Churchill y Xu
(2016:223) afirman que, ademas de ser un medio de entretenimiento, es el "hogar de la mayor
comunidad de jugadores de la historia”. No obstante, en 2015 la plataforma lanz6 una nueva
categoria no relacionada con los juegos, destinada a mostrar una mayor variedad de trabajos
creativos: Creative. Esta diversificacion incluye eventos "maratonianos" que muestran
contenidos de archivos de television, como The Joy of Painting with Bob Ross, Mister
Rogers' Neighborhood y Pokémon (Jacobs y Booth, 2020). La utilizacion de juegos y el
desarrollo de trabajos creativos son esenciales en educacion, y muestra de ello es el amplio
desarrollo que se esta dando en nuestra area en el ambito de la “gamificacion” (Garrigos et
al., 2020, Oltra et al., 2016). Dado ello consideramos que Twitch se puede proclamar
entonces como una plataforma muy valida para poner en practica estos procesos de creacion
y desarrollo de contenidos creativos, que ayuden a una profundizacién practica de la
interiorizacion de los aspectos teoricos educativos.

En segundo lugar, podemos observar que una caracteristica principal, o piedra angular de la
plataforma de medios sociales Twitch, es el livestreaming, en comparacion con otros medios
sociales como Facebook, Instagram o YouTube, donde la mayoria de los contenidos se
entregan de forma asincrona, y en el que los usuarios interactuan principalmente con el
creador de contenidos a través de comentarios (Pollack et al., 2021). En este sentido Twitch
combina la instantaneidad y la interactividad, aspectos esenciales en todo proceso de
comunicacion y cibercultura (Carradore y Carrera, 2019). Es importante porque proporciona
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inmediatez e inmersion (Haimson y Tang, 2017), ademas de la interaccion como
caracteristicas clave (Jacobs y Booth, 2020). Ademads, el streaming permite al publico
participar en la onda de la informacion mediada, sirviendo esta inmediatez como una
corriente contraria a la programacién de contenidos e informacion propia de los medios de
comunicacion masivos o tradicionales (Burroughs, 2019:160). Observando esta caracteristica
Spilke (2020) analiza como el desarrollo de Twitch ha impactado asi en los medios de
comunicacion tradicionales, provocando y conduciendo a una transicion de estos medios
tradicionales (como la television y la radio), a los medios sociales y el servicio de streaming.
En este sentido, Spilke (2020) remarca los conceptos de de "conmutacion espacial” ('spatial
switching') y "conmutacion afectiva” (‘affective switching'), que se utilizan para visualizar las
formas en que las practicas e infraestructuras de Twitch introducen nuevas dimensiones de
flexibilidad, comodidad y control del usuario en el flujo, la vivacidad y la television lineal.
Consideramos que este aspecto también puede aplicarse como innovacién en educacion,
porque el “livestreaming” puede utilizarse para un contacto directo, en un tiempo concreto
de forma sincrona, entre el profesor y los alumnos, pudiendo actuar ambos como proveedores
o generadores de contenido, al poder interactuar (por ejemplo proponiendo juegos el profesor,
o proponiendo los alumnos innovaciones creativas). En este sentido Jacobs y Booth, (2020)
remarcan que las experiencias de visionado compartido y el debate asociado se intensifican
cuando la mayoria de los espectadores ven una emisién simultanea, entre otras cosas por los
comentarios en tiempo real en las redes sociales (esto significa que incluso la repeticion de
programas de television de archivo puede tener una sensacion de vivacidad si se emite a una
audiencia compartida). A su vez, Sjoblom et al., (2017) remarcan que el streaming no solo
ofrece una vision interesante de la sociabilidad de los juegos, sino que también implica, que
determinados juegos y géneros pueden ofrecer gratificaciones diferentes cuando se juegan,
que cuando se ven.

No obstante, y aparte de esta segunda caracteristica, Twitch se ha diversificado recientemente
en la transmision de contenidos televisivos de archivo, aportando al caracter sincrono natural,
las bondades de los medios asincronos, en especial, la posibilidad de obtener servicios a
demanda, en el tiempo mas conveniente para espectador (Jacobs y Booth, 2020). Ello es
importante porque proporciona una mayor variedad de contenidos y opciones de
programacion, cambiando a su vez la naturaleza de la experiencia del espectador y de la
comunidad con los medios de comunicacion (Jacobs y Booth, 2020). La combinacion de los
aspectos sincronos, y las grabaciones asincronas, puede ayudar a que Twitch pueda
incorporar diversas ventajas del uso de otras redes sociales como Facebook o Twitter, como
resaltan Garrigos et al (2015, 2016a,b,2019) y Oltra et al., (2019), a la vez de poder ofrecer
las ventajas observadas de las transmisiones sincronas.

En tercer lugar, e incidiendo en la relevancia de la comunidad en linea, Wulf ef al., (2020)
indican que Twitch ofrece a los usuarios la oportunidad de participar en varias situaciones de
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juego: Pueden ver simultineamente las acciones del juego, al streamer jugando, y ademas,
pueden interactuar con el streamer y otros espectadores utilizando el chat. En este sentido,
combina los flujos verticales asimétricos (streamer-viewers) y horizontales simétricos (entre
espectadores), observando una nueva forma de entretenimiento en la que la fruicion del
publico es activa y capaz de influir o hacerse cargo de la experiencia de juego (Carradore y
Carrera, 2019). La interaccion es una caracteristica clave, al permitir que los comentarios se
transmitan al emisor, y poder constituir un debate comunitario entre los espectadores (Jacobs
y Booth, 2020). Ademas, a ello une la importante sensacion de pertenecer a una comunidad
(més o menos virtual), en un tema que le gusta al participante, aspecto que puede ayudar a
promover la motivaciéon. Queremos remarcar que, aunque los contenidos propios de la
educacion pretendida por parte del docente, pueda no gustar tanto a los participantes, el
utilizar y desarrollar estos contenidos de una forma asociada a juegos, puede ayudar a
promover la motivacion, siendo clave en educacion.

Twitch en Educacion

El potencial de twitch en términos de educacion ha sido explorado suscintamente en la
literatura (Payne et al., 2019). Por ejemplo, Payne et al (2017) examinan Twitch como una
plataforma de aprendizaje. En este aspecto podemos observar que se puede utilizar:

1. Para la investigacion académica: Twitch puede utilizarse o aplicarse, por ejemplo,
en el area académica para mejorar diversas investigaciones en amplios campos
académicos, sobretodo, aunque no exclusivo, en areas de ciencias sociales y
empresariales. A este respecto, en el area académica, segin Carradore y Carrera
(2019), destacan los estudios y la investigacion a través del Twitch Research Power
Group (RPG), y el Twitch Research Fellowship, un programa destinado a financiar
investigaciones que impliquen diferentes temas en el ambito académico.

2. Para la mejora del aprendizaje de profesores. Carpenter y Willet (2021), en un
estudio sobre Reddit (una red social, centrada en los foros de discusion, donde los
usuarios utilizan seudénimos), ¢ incidiendo en el aprendizaje de los profesores,
manifiestan que “los espacios de los medios sociales han acogido cada vez mas la
actividad profesional de los profesores, y un nimero creciente de publicaciones ha
demostrado que los medios sociales crean posibilidades y limitaciones para el
aprendizaje profesional de los profesores”. En este sentido Carpenter y Willet,
(2021) remarcan que los espacios en linea ofrecen lugares en los que los educadores
pueden encontrar, intercambiar y debatir ideas y recursos, y actuar como emisores
y receptores de conocimientos. Los educadores también pueden utilizar estas
tecnologias para combatir el aislamiento profesional, establecer relaciones,
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desarrollar redes y obtener apoyo emocional para obtener y disponer de diferentes
tipos de conocimientos profesionales, obtener aprendizaje profesional justo a
tiempo, para relacionarse con colegas y expertos ofreciendo ventajas a los
educadores durante las crisis como el COVID-19 dado que durante estos periodos
las redes sociales siguieron siendo accesibles y ofrecieron a los educadores
oportunidades de aprendizaje continuo.

Para el aprendizaje autodirigido del alumno. El aprendizaje autodirigido ha sido
descrito como "un concepto central en el estudio y la practica de la educaciéon de
adultos" (Garrison, 1997:18) e implica que el alumno tenga control sobre lo que
aprende y como lo aprende. El aprendizaje autodirigido es importante para los
alumnos adultos, como los educadores, que tienden a orientarse hacia la resolucion
de problemas y el aprendizaje de informacién de aplicacion inmediata (Blaschke,
2012). También es fundamental para el aprendizaje professional, al observar
elementos importantes como la autonomia y la colaboracion.

Para complementar la metodologia de aprendizaje invertido “flipped classroom o
flipped learning”. En este sentido Pozo-Sanchez et al (2021), consideran Twitch
como un recurso techno-pedagogico que puede complementar la metodologia
“flipped learning” en el desarrollo de la didactica. Considerado como una
herramienta didactica que permite una innovacion pedagogica tanto para profesores
como para estudiantes, estos autores consideran que Twitch puede generar nuevas
formas de ensefiar y nuevas formas de aprender para los estudiantes. Con el flipped
learning, el profesor dedica el tiempo de la clase presencial a aclarar dudas y
desarrollar actividades practicas con los alumnos, potenciando aspecto como la
autonomia, la colaboracion, el trabajo en equipo y la indagacion, para trabajar los
contenidos de cada asignatura. Todo ello crea un entorno de aprendizaje
enriquecedor que fomenta la motivacion del alumno.

Para eliminar barreras a personas con discapacidad, ayudandoles a su
empoderamiento. Por ejemplo Johnson (2019) explora las oportunidades
econdmicas y de inclusion para las personas con discapacidades (problemas de salud
fisica o mental) que ofrece la "transmision en vivo" en la plataforma Twitch. Estos
autores, tras su estudio empirico, observan que Twitch era un lugar ideal gestionar
sus enfermedades, participar de manera que se sintieran comodos, para general una
rica vida social, e incluso para ganarse la vida, dado que el emprendimiento digital
a través de la transmision en vivo presentan oportunidades de empoderamiento.
Para mejorar la obtencion de informacion y generacion de contenido por y para los
alumnos En este sentido Twitch puede utilizarse como medio util para la adquisicion
de informacion. Los resultados del estudio sobre Twitch de Sjoblom et a/ (2017)
remarcan la importancia de dicha plataforma para la adquisicion de informacion,
indicando que los consumidores recurren a los streamers como una importante
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fuente de informacion, de forma analoga a otros contenidos informativos producidos
por pares, por ejemplo, Wikipedia. A su vez, e incidiendo en la generacion de
contenidos, Woodcock y Johnson, (2019) remarcan que Twitch es una plataforma
profundamente social para la producciéon y distribucion de contenidos. Ehret y
Ciklovan (2020), quienes desarrollan un experimento de disefio especulativo para la
investigacion educativa, en el que los autores produjeron un video en Twitch.tv,
ilustran como estos experimentos en la cultura digital pueden ayudar a desarrollar
nuevos potenciales pedagogicos que, ayudan a catalizar el cambio social a través
del repertorio ampliado y matizado de practicas digitales de los jovenes en el futuro.
A su vez Chou y Lu (2021) argumentan que la gestién de la identidad de los
creadores y el apoyo de la comunidad afectan a la creacion de contenidos y estan
influidos por sus creencias sobre la autopresentacion, que se caracterizan por la
autoeficacia, las normas y la implicacion social.

7. Twitch puede ser utilizado para mejorar los procesos de aprendizaje. Observando
este aspecto. Podriamos observar la potencialidad de Twitch para mejorar el Co-
learning, o aprendizaje conjunto entre los distintos individuos, en una forma similar
al crowdlearning observado por Llorente et al (2015). En este sentido, Llorente et
al (2015) manifiestan que las universidades pueden utilizar procesos de
crowdsourcing para promover procesos de construccion de los alumnos y optimizar
los procesos de ensefianza. A su vez Gandolfi et al (2021), indican que dado que
los juegos en linea son cada vez mas sociales e interconectados, millones de
jugadores aprenden unos de otros en comunidades relacionadas con los juegos en
plataformas como Twitch (o Reddit). Sus resultados sugieren que las comunidades
de juegos pueden servir como oportunidades para un aprendizaje significativo
cuando los miembros novatos son bienvenidos y asistidos por expertos y se da apoyo
a los jugadores de mayor edad y a las mujeres. Incidiendo en la importancia de la
aportacion de la multitud, Kumar et al (2018) manifiestan que las redes sociales
ofrecen arenas para la discusion y un “Crowdsourzed learning” basado en el interés
en responder cuestiones justo a tiempo, que son contribuidas, dirigidas y moderadas
por los miembros del sitio. Las discusiones pueden ser usadas para jugar, para la
interaccion social y para la curiosidad, pero segliin estos autores también para el
aprendizaje. Un aprendizaje que no ocurre a través de cursos liderados por el
instructor, puede aprovechar las aportaciones de la multitud. Asi, a través de un
aprendizaje informal una multiutd de participantes comentan, corrigen y
argumentan sobre respuestas, y aquellos que responden realizan esfuerzos para
presentar informacion de forma accesible y recursos complementarios, en un
procesos donde nadie gestiona este aprendizaje y que dichos autores denominan
“learning in the wild”.
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Para la mejora de la motivacion de los alumnos, aspecto que facilita su aprendizaje.
La relacién entre el uso de Twitch y la motivacion de sus usuarios ha estado
ampliamente analizada en la literatura por autores como Sjoblom et al., (2017),
Hilvert-Bruce et al., (2018) o recientemente Chou y Lu (2021), quienes analizan
como se puede motivar la creacion de contenidos de los creadores en Twitch. A su
vez a través de un analisis bibliometrico de analisis de redes, Cabeza Ramirez et al.,
(2021) observan y remarca una amplia relacion entre el estudio de Twitch y la
Motivacidn en la literatura, mientras que en un articulo anterior Cabeza Ramirez et
al., (2020) analizan los efectos mediadores de cuestiones como la edad o el sexo,
entre tres tipos de motivacion (informacional, de entretenimiento y social) y el uso
de dicha plataforma. Sjoblom ef al, (2017) investigan a su vez seis categorias de
gratificaciones: afectiva, busqueda de informacion, aprendizaje del juego,
integracion personal, integracion social y motivacion para liberar tensiones, y su
relacion con los géneros de juego y los tipos de streaming., resaltando que es mas
importante el tipo de contenido transmitido, que el tema o topico del contenido.
Atendiendo a Sjoblom ef al., (2017) ello es importante porque puede ayudar a una
mejor comprension del contenido generado por el usuario y a la democratizacion de
los medios de comunicacion, reflejando ello un cambio de paradigma y un mayor
desarrollo en la democratizacion de la produccion y la coordinacion impulsada por
los recientes desarrollos de las tecnologias de la informacion, como las economias
compartidas, la economia colaborativa/microtrabajo, y el crowdsourcing como
apuntamos anteriormente. Hilvert-Bruce et al., (2018) analizan como variables de
motivacion: la interaccion social, el sentido de comunidad, conocer gente nueva, el
entretenimiento, la busqueda de informacioén y la falta de apoyo externo en la vida
real. Asi, en comparacion con los medios de comunicacion de masas, las
motivaciones de los espectadores para participar en el entretenimiento en directo
parecen tener una mayor base social y comunitaria. Ademas, estos espectadores en
directo suelen preferir canales mas pequefios y estdn mas motivados por el
compromiso social. Profundizando en la motivacion, Térhonen et al, (2020)
examinan las motivaciones de la creacion de contenidos de video en linea en Twitch,
observando por ejemplo la importancia de la monetizacion. No obstante las
motivaciones extrinsecas, a menudo asociadas con el trabajo (por ejemplo, los
ingresos, el prestigio), siguen siendo menos importantes para la creacion de
contenidos que las motivaciones intrinsecas (por ejemplo, el disfrute, la
socializacion), que estan asociadas con las actividades de ocio.

Ya fuera de las aulas, e incidiendo en el aprendizaje autodigido y profesional, esta
red social puede ser muy importante para el aprendizaje continuo, cuestion vital en
un entorno donde es fundamental el aprendizaje durante toda la vida (Staud Willet
y Carpenter, 2021). La utilizacion de herramientas de redes sociales tienen un papel
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importante en varias profesiones, incluida la educacion. En este sentido, tanto para
los educadores como los profesionales, el entorno actual que afronta una mayor
complejidad de la educacion, requiere un aprendizaje continuo y un aprendizaje
autodirigido. Las tecnologias digitales pueden en este sentido ayudar no solo a los
educadores a autodirigir mas de su aprendizaje profesional y conectar con los
colegas mas alla de sus escuelas individuales (construir relaciones, desarrollar redes
y comunidades, ganar apoyo emocional y reducir sentimiento de aislamiento
profesional), sino que ademas puede ayudar a los profesionales a mejorar sus
capacidades, al facilitar las redes sociales un aprendizaje justo a tiempo. El valor de
estas herramientas puede observarse recientemente con la pandemia del COVID-10,
al facilitar la comunicacion con estudiantes, familiar y colegas fuera de las horas de
trabajo, o interaccionar con otros educadores (Staudt Willet y Carpenter, 2021)

Conclusiones

La investigacion sobre el uso y aplicaciones de las redes sociales en el ambito educativo son
esenciales hoy en dia. Este trabajo ha intentado observar la relevancia del la red social Twitch,
y posibles usos generales en la educacion. A este respecto el trabajo ha observado la
importancia de esta red, que incluye los aspectos de trasmision de contenidos creativos como
videojuegos, la transmision en directo, y la interaccion de los usuarios en las retransmisiones
a través de un chat. A su vez, el trabajo ha incidido en la importancia del uso de esta red en
educacion, en aspectos como la mejora de la investigacion, el aprendizaje de profesores, el
desarrollo del aprendizaje autodirigido, como complemento del Flipped learning, como uso
para mejorar la accesibilidad en la educacion de personas con discapacidad, para la obtencion
y generacion de contenidos por y para los alumnos para la mejora del aprendizaje del alumno
en el aula a través de del crowdlearning, o a través de la mejora de su motivacion, o para la
mejora del aprendizaje continuo y autodirigido para toda la vida. El trabajo esta limitado por
la relativamente escasa investigacion realizada hasta el momento sobre el uso de Twitch en
educacion, y por las limitaciones de espacio. No obstante el trabajo abre la puerta a nuevas
investigaciones profundizando en las areas especificas aqui tratadas, o profundizando en
investigaciones en el uso de twitch en educacion en campos especificos de conocimiento, o
en geografias determinadas.
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