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Resumen

Twitch se ha convertido en muy poco tiempo en una plataforma con un incontestable
impacto en cuanto al nimero de usuarios y canales de transmisién de todo tipo. Esta
apertura en los contenidos y su crecimiento exponencial, con 35 millones de visitantes
diarios en 2023, hace relevante su estudio. Por ello, este trabajo se centra en el lenguaje
verndculo de la plataforma Twitch y sus posibles ventajas también para el aprendizaje.
Para el andlisis se ha optado por una metodologia eminentemente cualitativa a través del
andlisis de contenido del chat de dos streamers, Jaime Altozano, con un carcter mds de
celebridad, y Clara Cordero, educadora con una comunidad fiel a sus contenidos. Por
tltimo, se aplica un focus group a cinco usuarios habituales de Twitch para explorar sus
opiniones sobre la plataforma, los canales analizados y sus posibilidades para el aprendiza-
je. Los resultados aportan caracteristicas del lenguaje verndculo propio de la plataforma
que son reafirmados con los comentarios de los participantes del focus group, como la
relacién parasocial, la comunidad virtual, chat, emote, bot, pivoting, rwirch bit e intimidad
digital. Ademds, se concluye que, junto con este lenguaje propio y el intercambio de
informacién e interaccién que se da en la plataforma Twitch, se favorece el aprendizaje
digital en comunidad.

Palabras clave: verndculos; Twitch; educacidn; aprendizaje; plataformizacin; streamers
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Resum. Vernacles educatius de Twitch: twitchers educadors per a laprenentatge

Twitch s’ha convertit en molt poc temps en una plataforma amb un incontestable impac-
te quant al nombre d’usuaris i canals de transmissi6 de tota mena. Aquesta obertura en els
continguts i el seu creixement exponencial, amb 35 milions de visitants diaris el 2023, en
fa rellevant I'estudi. Per aix0, aquest treball se centra en el llenguatge vernacle de la plata-
forma Twitch i els seus possibles avantatges també per a 'aprenentatge. Per a I'analisi s’ha
optat per una metodologia eminentment qualitativa mitjangant I'analisi de contingut del
xat de dos streamers, Jaime Altozano, amb un caracter més de celebritat, i Clara Cordero,
educadora amb una comunitat fidel als seus continguts. Finalment, es crea un grup de
discussié amb cinc usuaris habituals de Twitch per explorar les seves opinions sobre la
plataforma, els canals analitzats i les seves possibilitats per a 'aprenentatge. Els resultats
aporten caracteristiques del llenguatge vernacle propi de la plataforma, que s6n reafirma-
des amb els comentaris dels participants del grup de discussid, com la relaci6 parasocial, la
comunitat virtual, xat, emote, bot, pivoting, twitch bit i intimitat digital. A més, es conclou
que, juntament amb aquest llenguatge propi i 'intercanvi d’informacié i la interaccié que
es dona a la plataforma Twitch, s’afavoreix I'aprenentatge digital en comunitat.

Paraules clau: vernacles; Twitch; educacid; aprenentatge; plataformitzacio; szreamers

Abstract. Educational Vernaculars of Twitch: Educators as Twitchers for Learning

Within a remarkably short period of time, Twitch has become a platform with an unques-
tionable impact in terms of its number of users and streaming channels of all types. Its
all-embracing content and exponential growth, with 35 million daily visitors in 2023,
underlines the importance of studying it. Consequently, this study focuses on the vernac-
ular language of the Twitch platform and its potential benefits for learning. For this analy-
sis, we have chosen a predominantly qualitative methodology, through the content analysis
of the chat of two streamers, Jaime Altozano, a more celebrity-like figure, and Clara
Cordero, an educator with a committed community of followers. In addition, we con-
ducted a focus group with five regular Twitch users to explore their perspectives on the
platform, the channels being analysed and their educational potential. The findings reveal
characteristics of the unique vernacular specific to the platform, which are further con-
firmed by the input of the focus group participants. These include parasocial relation-
ships, the virtual community, chat dynamics, emotes, bots, pivoting, twitch birs and digital
intimacy. It is also concluded that Twitch, through its distinctive language, information
sharing and interaction, promotes digital learning within a community.

Keywords: vernaculars; Twitch; education; collaborative learning; platformization; strea-
mers

1. Introduccién

El surgimiento de las plataformas estd generando una ruptura de los limites
fisicos, llegando a crear una nueva cultura basada en la denominada platafor-
mizacion, es decir, una «transformacién multifacética de las sociedades globa-
lizadas en las que predomina el control de las plataformas e Internet» (Vizcai-
no-Verdd, 2023: 128). Por su parte, Burgess (2007) definié los verniculos
digitales como las formas de comunicacién y expresién que emergen en
dichas plataformas digitales. Estos pueden adoptar la forma de texto, image-
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nes, videos y otros medios, y son creados y compartidos por los usuarios de la
plataforma. Los verndculos digitales son una parte integral de cémo las perso-
nas interactiian y se comunican en ellas y, junto con las multiples facetas que
ofrecen las plataformas, cabria observar las oportunidades que se ofrecen para
la educacién y el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Concretamente, en esta investigacién se abordan estas oportunidades
dentro de la plataforma Twitch, ya que, de acuerdo con Velasco y Manjén
(2022), es una de las redes sociales que mds crecié en 2021, con un consumo
medio diario de 1 hora y 40 minutos, convirtiéndose, segin Johnson (2018),
en el lider dominante del mercado en la transmisién de contenido de video en
vivo creado por el usuario, algo que, sin duda, avalan las cifras de 2023, que,
segtin Twitch Advertising (2023), reflejan que la plataforma tuvo un prome-
dio de 35 millones de visitantes diariamente a nivel mundial y que, aproxi-
madamente, el 70% de los usuarios tienen entre 18 y 34 afos de edad, con lo
que también su potencial para el aprendizaje podria ser relevante.

Twitch tiene sus inicios en 2011 y formaba parte de Justin.tv, un canal
cuyo contenido era muy generalista. Sin embargo, como mencionan Gutié-
rrez y Cuartero (2022), los gamers la aprovechaban para compartir sus parti-
das y conocimientos sobre ellas. Al identificar este nicho, Amazon aposté por
Twitch y en tan solo dos afos alcanzé los 200.000 espectadores diarios
(Gutiérrez y Cuartero, 2022).

Asi, y con el tiempo, Twitch ha ido incrementando sus temdticas para
atraer a una audiencia mds general y no quedarse solo con la comunidad
gaming, como mencionan Ask, Spilker y Hansen (2019), y, en octubre de
2015 por ejemplo, lanzé la categoria «Creativo» para la cocreacién de piezas
de arte, y, en marzo de 2017, aparece la categoria IRL» (In Real Life), que va
a permitir a los usuarios transmitir en vivo précticamente cualquier cosa. En
la actualidad, cuenta con cinco categorias diferentes: Juegos, Musica, E-sports,
Creativo e IRL, siendo esta tltima la que contiene mayor variedad de temdti-
cas, dando lugar también a un mayor crecimiento de la comunidad de usua-
rios de Twitch que, a su vez, son los que generan nuevos canales en dicha
categoria (Twitch, 2023).

Todos estos datos revelan que, cada vez mds, existe un fuerte interés en
consumir contenido audiovisual, y mds concretamente en esta plataforma.
Para Anderson (2018), ver videos en YouTube y compartirlos ha sido popu-
lar algtin tiempo, pero una tendencia creciente y mds reciente es la transmi-
sién en vivo, de ahi el surgimiento de Facebook Live, YouTube Live y
Twitch, que permiten compartir en tiempo real, y a través de video, aquellos
momentos que estin sucediendo en ese mismo instante. Asi, ante este fené-
meno de una nueva ruta de consumo de contenido en streaming, parece rele-
vante poner el interés en Twitch. Ademds, como mencionan Chou y Lu
(2022), esta plataforma social es la elegida mayoritariamente para compartir
este tipo de videos y la que brinda servicios para creadores de contenido y
usuarios de esta, ofreciendo la posibilidad a los szreamers de beneficiarse eco-
némicamente también.
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Asi, aunque su contenido principal sigue siendo el sector de los videojue-
gos, en los ultimos anos, en la categoria IRL (/7 Real Life) han ido emergien-
do canales con contenido diverso y también educativo, lo cual nos invita a
estudiarla para ver las posibilidades que esta plataforma y su verndculo pue-
den aportar a la ensenanza-aprendizaje, teniendo en cuenta el carcter cola-
borativo que ofrece Twitch.

2. Marco teérico

Realizando una busqueda especifica y sistemdtica en bases de datos relevantes
como Wos y Scopus de la tltima década, se encuentra una escasa literatura
que aborde la temdtica de ensefanza-aprendizaje en Twitch e, incluso, que
estudien el verndculo de esta plataforma y su implicacién para con los usua-
rios y su forma de comunicarse. Si que se encuentran estudios que abordan el
impacto de esta en el sector de los videojuegos principalmente. Sin embargo,
y teniendo en cuenta el foco de este trabajo, varias investigaciones, como las
de Leith (2021) o la de Ruberg y Lark (2021), se han centrado en destacar
cémo concretamente Twitch potencia la relacion parasocial entre streamers y
usuarios. Asi, Leith (2021) considera que los espectadores se sienten mds
cerca del streamer que de otros espectadores del chat, y Ruberg y Lark (2021)
hacen énfasis en la intimidad digital, sefialando que los dormitorios o habita-
ciones, lugares comunes para la transmisién de los streamers de Twich, son
también un elemento clave en el momento de crear la conexién entre estos y
sus usuarios. Destacando aspectos relevantes de la plataforma y su verndculo,
para muchos autores la caracteristica mds significativa de Twitch es el chat,
que se considera el medio central que permite la interaccién del espectador
con el streamer durante las sesiones del directo. De hecho, Sheng y Kairam
(2020) consideran el chat de Twitch un espacio idéneo donde las relaciones
personales se expanden. En el intercambio de mensajeria por el chat, suelen
utilizarse los emotes, emoticonos disefiados exprofeso para el canal, y con una
significacién propia a la hora de ser insertados (Buitrago, Garcia y Ortiz,
2022). Algo propio de Twitch es también el denominado pivoting, que son
aquellos mensajes agrupados que responden a una actitud colectiva, y que
Recktenwald (2017) denominé «ruido del estadio», donde los espectadores
reaccionan de modo colectivo ante un comentario del szreamer. Pero también
cuando se estd interactuando en el chat, suelen encontrarse respuestas auto-
matizadas, las cuales, denominadas bots, se activan a través de un comando
propio de la plataforma. En Twitch, segin Bravo (2021), los comandos son
los mensajes de instruccién creados por la misma plataforma o por el streamer
para que, al escribirlos en el chat, se activen y realicen funciones especificas.
En Twitch, estos bors, segtin Seering et al. (2018), pueden configurarse para
identificar nuevos seguidores y suscriptores de una transmisién y pueden aler-
tar al streamer cuando un usuario le ha donado dinero. Existen también las
denominadas Twitch Bits, la moneda interna de la plataforma, que Partin
(2020) considera que conforman una arquitectura sociotécnica e, incluso, de
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economia politica. De esta manera, y segtin los diversos estudios aqui expues-
tos, se podria afirmar que se pueden identificar ocho elementos que confor-
marian el verndculo de Twitch, de los cuales cuatro son compartidos con
otras plataformas: relacién parasocial (por ejemplo, con Instagram, TikTok o
YouTube) o las comunidades virtuales, los chats y los bors, y otros cuatro que
si son considerados como propios de la plataforma: emote, pivoting, twitch bit
o la intimidad digital.

Como hemos apuntado, existe ain poca literatura que relacione Twitch
especificamente con el proceso de ensefianza-aprendizaje y los trabajos que
existen estdn mds enfocados en las dreas de programacién informadtica. Este es
el caso del de Fass et al. (2018), en el que se invita a profundizar en el aprove-
chamiento efectivo de las potencialidades colaborativas y educativas que brin-
da Twitch, en especial las transmisiones creativas, ya que, en estas comunida-
des, los mentores pueden apoyar el aprendizaje y la motivacién en los
alumnos. También Huang y Li (2021) estudian la ensefianza de programa-
cién informdtica, y apuntan a que la programacién en vivo puede ser una
herramienta eficaz para ensefiar el pensamiento computacional, pero su efica-
cia depende de la calidad de las pricticas pedagégicas y de comunicacion uti-
lizadas por el streamers, por lo que se hace necesario seguir investigando en
diferentes entornos educativos y con diferentes poblaciones estudiantiles.
Gandolfi, Ferdig y Soyturk (2021), por su parte, han explorado la ensenan-
za-aprendizaje, pero en el dmbito de los videojuegos, concluyendo que las
comunidades relacionadas con los videojuegos en Twitch desempefan un
papel importante a la hora de apoyar el aprendizaje y el desarrollo de los juga-
dores en linea. Este articulo también hace un llamado de atencién a los inves-
tigadores y educadores para que presten atencién al papel de estas comunida-
des en el momento de apoyar el aprendizaje. Asi, segin Ehret y Ciklovan
(2020), los canales de Twitch son espacios de comunicacién relacional que
abren didlogos publicos entre streamers y audiencia, y entre los miembros
mismos de la audiencia. Su trabajo habla sobre cémo los experimentos de
diseno especulativo en la cultura digital pueden ayudar a desarrollar nuevos
potenciales pedagdgicos que catalicen el cambio social a través del repertorio
ampliado y matizado de pricticas digitales de los jévenes en el futuro.

Por su parte, las consideraciones de Pozo-Sdnchez et al. (2021) sobre
Twitch sefalan que puede ser un recurso digital que contribuye a la innova-
cién educativa, especialmente en la modalidad de una clase invertida, demos-
trando que su utilizacién contribuye a la motivacién de los alumnos, aunque
hacen hincapié en la importancia de seguir profundizando en el estudio sobre
el uso correcto del lenguaje verndculo de Twitch por parte de los educadores.

Por dltimo, Buitrago et al. (2022) no profundizan en el aprendizaje, pero
si analizan el potencial de la sincronicidad y el trabajo colaborativo que tiene
la plataforma Twitch. Y es que destacan que, en el momento de crear comu-
nidades virtuales para estudiar, esta plataforma puede servir como una herra-
mienta de gamificacién, o que, al concentrar en un mismo canal a usuarios de
distintos lugares, podrian tener una experiencia que les motive a estudiar uti-
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lizando, por ejemplo, diversas estrategias para ello, como la técnica Pomodo-
ro pero de manera virtual, que consistirfa en que cada usuario utilice cierto
tiempo para estudiar y luego unos minutos para interactuar en el chat de
Twitch.

Teniendo en cuenta todo lo expuesto, en este trabajo nos proponemos
estudiar y conocer el lenguaje verndculo de la plataforma Twitch, realizando,
también, un acercamiento a sus posibles implicaciones y oportunidades para
el proceso de ensenanza-aprendizaje desde su plano més colaborativo.

3. Objetivos

El objetivo general de la investigacion es analizar y describir el lenguaje verni-
culo de la plataforma Twitch y sus implicaciones en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje colaborativo. Ademds, se proponen los siguientes objetivos
especificos:

— Estudiar dos canales de Twitch con temdtica educativa, uno con perfil
de celebridad (@]JaimeAfterdark) y otro con perfil educador (@Agora-
bierta), para comparar, junto con jévenes usuarios de la plataforma,
c6mo ambos utilizan el lenguaje verndculo de la plataforma en sus
transmisiones.

— Analizar la interaccién de los usuarios en el chat de los dos canales
seleccionados, y la percepcién de jévenes usuarios de Twitch sobre si
el lenguaje verndculo favorece al aprendizaje colaborativo en linea.

4. Metodologia
4.1. Diseno de la investigacion

La metodologia aplicada es cualitativa y parte de una revisién bibliogréfica
previa que sienta las bases para la realizacién de un andlisis de contenido de
los dos canales de Twitch seleccionados: @jaimeafterdark y @agorabierta y, a
raiz de la informacién recabada, tanto de la literatura cientifica como del and-
lisis, se definen unas categorias que sirven de base para el focus group con
cinco jévenes usuarios de la plataforma.

4.2. Participantes

Para el andlisis de contenido se eligieron dos canales de Twitch que se encuen-
tran en abierto. El primero es @Jaimeafterdark, de Jaime Altozano (<https://
jaimealtozano.com/>), como perfil de celebridad que cuenta con 210.617
seguidores. Los temas que aborda en sus transmisiones son inteligencias arti-
ficiales, ciencia, musica y otros contenidos educativos. El segundo canal es el
de Clara Cordero (@agorabierta) por su perfil educativo. En sus transmisio-
nes suele abordar la educacién, la gamificacién y las herramientas digitales
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para la creatividad del aula. Los chats de ambos canales son de acceso libre y
las grabaciones de las transmisiones se encuentran en abierto en la plataforma
de Twitch. Los usuarios que participan en el chat lo hacen utilizando un
seudénimo.

En el focus group participaron cinco jévenes, dos mujeres y tres hombres
de entre 20 y 24 afios de edad, con un perfil activo en Twitch de tres o més
afios de antigiiedad. Se hizo en linea a través de Discord grabando inicamen-
te el audio con el previo consentimiento de los participantes, hecho explicito
en la misma grabacién. Para preservar su anonimato, se utiliza la «M», de
muestra, y a continuacidn la edad del participante y la letra inicial del nom-
bre: M20M, M23H, M23P, M24D y M24P.

4.3. Instrumentos y procedimientos de andlisis

Para el andlisis de contenido se disené una tabla con las categorias extraidas
de manera deductiva tras la revisidn de literatura cientifica.

Tabla 1. Categorias y subcategorias para el analisis del contenido

Autores Categoria Subcategoria Interacciones Interacciones
@Jaimeafterdark @agorabierta
Leit (2021) Relacion Mensajes para el
parasocial streamer

Saludos al streamer

Faas et al. (2018) Comunidad  Saludos a la
Huang y Li (2021) virtual comunidad virtual
Gerber (2017)
Sheng y Kairam
(2020)

Mensajes sobre la
tematica de la
transmisiéon

Mensajes con
etiquetado

Mensajes fuera de la
tematica

Kim, Wohn y Cha Emote De Twitch o de otro
(2022) streamer

Propio del canal

Seering et al. (2018) Bot Activado por usuario

Activado
automaticamente

Rectenwald (2017)  Pivoting Emote
Texto

Partin (2020) Twitch bit Suscriptor nuevo
Regalo de suscriptor

Bits de suscriptor
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Ruberg y Lark (2021) Intimidad
digital

Transmisién desde
habitacion

Buitrago et al. (2022) Educacién

Pregunta para

Ehret y Ciklovan aprendizaje  streamer
(2020) P
regunta para la

Faas et al. (2018) ) )
Huan y Li (2021) comunidad virtual
Gandolfi et al. (2021) Respuesta de
Pozo-Sanchez et al. streamer
(2021) Respuesta de

espectadores

Pregunta de streamer

Fuente: elaboracién propia.

Las transmisiones analizadas fueron:

1) «Hola cudnto tiempo, ;cémo estds? Ha salido una IA que...» (Jaimeaf-
terdark, 2023), de Jaime Altozano, realizada el 17 de abril de 2023.

2) Y «hoy exploramos mds IA y recursos digitales docentes» (Agora Abier-
ta, 2023b), de Clara Cordero, realizada el 9 de marzo de 2023.

Posteriormente y teniendo en cuenta las categorias extraidas para el andli-
sis de contenido, se realiz6 una lista de verificacion COREQ (2017), con una
serie de preguntas enfocadas a las categorias a tratar en el focus group.

Tabla 2. Guia para focus group

Hora Preguntas Categoria

Autores

19:30 - 19:35 Introduccién - presentacion /
explicacion del focus group

19:35 - 19:45 Presentacion de los participantes

19:45 - 19:55 ;Desde hace cuanto y cémo
llegaron a la plataforma Twitch? de Twitch /
¢Qué tipo de contenidos suelen ver Tiempo de
en Twitch?

Motivacién en el uso

visualizacién en Twitch

Spilker et al. (2020)
Rectenwald (2017)

19:55 - 20:15 Visionado de videos

20:15-20:25 ;Qué elementos puedes resaltar del Vernaculos /

Ruberg y Lark (2021)

espacio fisico en el que se Intimidad digital Leith (2021)
encuentran los streamers? ;Tienes Relaciones
algun elemento similar en casa? parasociales
¢ Qué tipo de elementos graficos les
llaman mas la atencién en los
canales de Twitch?
20:25 - 20:35 ;Qué tipo de jerga utilizais en el Vernaculos / Sheng (2020)

chat? Chat
Emote

¢ Tenéis algun emote exclusivo? Bot
Pivoting

Kim et al. (2022)
Seering et al. (2018)
Rectenwald (2017)
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20:35 - 20:45 ;Han tenido interaccion en el chat  Vernaculo / Sheng y Kairam
con los demas miembros de la Comunidad virtual (2020)
comunidad? Comunidad de Huan y Li (2021)
aprendizaje
20:45 - 20:55 ;Habéis aprendido algo de estos  Educacion - Gandolfi et al. (2021)
videos? o ¢Habéis aprendido algo Aprendizaje Buitrago et al. (2022)

en alguna transmision de Twitch?  Sincronicidad
Colaboracion

20:55 - 21:00 Principales puntos de vista y
resumen del focus group.

Fuente: elaboracién propia.

5. Resultados
5.1. Resultados del andlisis de contenido

En relacién con la categoria de relacién parasocial, se refleja en los mensajes
del chat una cercania de los viewers con los streamers, la cual no estd basada en
el contacto fisico, sino en la interaccién virtual. En el caso de Jaime Altozano,
se podian leer mensajes como: «Hola Jaime, ;cé6mo estds? Me llamo Dante y
soy de Chile. Te sigo desde el video con Alvinsch», y «<Hola Jaime, soy nuevo
por aqui, saludos desde Pert».

Estos mensajes reflejan la fuerte conexién que sienten los seguidores con
Jaime Altozano, aunque no hayan tenido un encuentro personal, y lo refleja
la procedencia de ambos mensajes. Algo similar sucede con Clara Cordero,
que, aunque el nimero de mensajes es menor, se reflejan en ellos cercania y
afecto. Ambos streamers estdn transmitiendo desde su casa y no lo hacen
desde cualquier lugar, lo hacen desde un espacio intimo de sus casas teniendo
en segundo plano elementos que los identifican, no solo desde lo profesional,
sino también desde lo personal, favoreciendo la intimidad digital.

En cuanto a la comunidad virtual, la mayoria de los mensajes del chat se
centran en ir comentando lo que va diciendo el szreamery, en algunos mensa-
jes, se suele etiquetar a otros usuarios para llamar la atencién sobre lo que se
ha comentado o remarcar algo de lo que se escribe en el chat.

El uso de emotes propios de cada canal se refleja en los chats: Jaime Altoza-
no cuenta con 10 personalizados y Agora Abierta cuenta con 7 emotes para
usuarios con diferentes categorias de suscripcién o como recompensas al
donar bizs. En el chat de la transmisién de Jaime Altozano, hay 62 interaccio-
nes con emotes, de las cuales 12 se realizaron con los propios del canal; en el
de Agora Abierta se dieron 17 interacciones con emotes y tres de ellas se reali-
zaron con los del canal. El uso del oz en el chat de ambos canales sirvié para
proporcionar informacién a la comunidad y en ningtin momento fue activa-
do por los espectadores: en Agora Abierta se activé cuatro veces, para invitar a
los viewers a suscribirse al canal; en el de Jaime Altozano fue muy frecuente su
activacion: en una hora se activé 42 veces para invitar a los viewers a seguirlo
en sus otras cuentas o como invitacién a aprender a tocar piano con ¢él, en su
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escuela. En cuanto al pivoting o «ruido del estadio» (Recktenwald, 2017),
observamos que en Agora Abierta no sucedid, mientras que en el de Jaime
Altozano fue en cuatro momentos. En cuanto a los bits, la moneda interna de
la plataforma, durante el directo Jaime Altozano obtuvo 11 nuevos suscripto-
res y tres le donaron bits. Agora Abierta no tuvo suscriptores, pero con su
mascota «la dragona» obtuvo bifs gracias a tres suscriptores.

En cuanto al aprendizaje, en el chat iban apareciendo preguntas sobre la
inteligencia artificial en ambos canales, asi como numerosas reflexiones y opi-
niones. 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,
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 Gnicamente el streamer
quien responde preguntas, sino también los espectadores: en dos ocasiones
Jaime Altozano dijo desconocer algo y la comunidad le ha dado la respuesta a
través del chat y en tres en el caso de Agora Abierta, lo que sin duda denota
aprendizaje colaborativo.

5.2. Resultados del focus group

En cuanto a los verndculos categorizados, los cinco participantes lograron iden-
tificar la intimidad digital, no como concepto tedrico, sino desde la observacion
de los streamers: «El escenario donde estd la persona (streamer) situada normal-
mente siempre tienen de fondo a muchos personajes, figuritas de personajes
que le gustan mucho o que van con la temdtica de lo que hacen ellos en el
canal» (M20M), dando a entender que lo hacen desde un espacio intimo, con
decoracién que muestra las aficiones e intereses personales del streamer pero
con una imagen también comun. La relacién parasocial es destacada por uno
de los participantes: «vefa mucho, por ejemplo, a IlloJuan, que es un streamer
andaluz, me identificaba mucho» (M23P), ya que, sin conocerlo personalmen-
te, se sentfa atraido e identificado por el hecho de vivir en la misma regién geo-
gréfica y porque el contenido es divertido. El sentimiento de comunidad virtual
se ve en la interaccién de los usuarios y también en aquellos elementos y gestos
que demuestran un vinculo entre el streamer y los espectadores «[Agora Abierta]
se ha puesto a agradecer la suscripcién» (M23P), refiriéndose al agradecimiento
que hizo Clara Cordero por alimentar a su dragona (mascota virtual).

Valoran mucho la cercania de los streamers y que no se tenga un guion tan
planificado para la transmisién: «el hecho de que, aunque tengan pensado
hacer una cosa, como ir pardndose cada cierto tiempo a hablar con la gente o
contestando, eso también guia un poco el cémo va a salir el directo» (M25H).

Como ya se ha dicho anteriormente, el chat es un elemento diferencial en
Twitch y es a través de él donde existe el contacto entre la comunidad virtual
y el streamer. Para M20M, «El hecho de hablar mucho con el streamer (a tra-
vés del chat) crea un contacto mds cercano que si estuvieses en YouTube, o
sea, porque puedes responderle al instante». Pero esta comunicacién fluida y
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directa no pasa en todas las transmisiones como comenta M23P: «los famosos
(Jaime Altozano) no pueden tener el mismo didlogo que tienen estos strea-
mers (Agora Abierta), por la cantidad de seguidores», y lo reafirma M20M:
«cuantos mds 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». De las motivaciones para no escribir en el chat, ade-
mids del tamano de los seguidores, M20M menciona: «también es verdad que
muchas veces los mds grandes tienen el chat en modo suscriptor y ya no es
que no quieras hablar, sino que tampoco puedes», ya que solo pueden hablar
los que han pagado la suscripcién mensual al canal.

El uso de los emotes en el chat es bien conocido por los participantes y
suelen utilizarlos en el chat e incluso tener favoritos: «el que mds me gusta es
el gato que tiene unas gafas de sol..., a veces le pongo unos brazos, como
apuntando, como diciendo, eh!» (M23H). Los emotes suelen usarse para
expresar emociones y suelen utilizar los propios de los canales a los que estdn
suscritos: «lo suyo es poner, por ejemplo, el emore del club» (M24D), refirién-
dose a que utiliza los emotes propios del canal cuando apoya a un equipo de
deportes electrénicos.

Cuatro de los cinco participantes saben qué es un bor y cémo utilizar los
comandos: «hay algunos que te dicen las redes sociales de los szreamers si le
preguntas: ’redes, o 2follow, utilizan un comando muy bésico» (M23P). Por
tltimo, el concepto de Twitch bir solo M20M lo tiene muy claro: «son una
moneda de intercambio» en la plataforma.

De la discusién sobre la ensefianza-aprendizaje M20M dice: «Twitch es
bastante bueno, es una buena manera (herramienta) para aprender mds. Pues
eso, interactuando con la persona que te estd ensefiando como hemos visto en
los videos (Agora Abierta y Jaime Altozano)». O: «<hay como una interaccién
constante, parece como si fuésemos unos alumnos y estd guay..., porque hay
una relacién realmente significativa entre el szreamer y los usuarios, como que
trata de crear cercanfa, de ir interactuando para crear una comunidad cercana
y un sentimiento de pertenencia» (M23P). Ven que la plataforma facilita ese
contacto directo: «una persona en YouTube me puede ayudar, pero en Twitch
puedo preguntarle directamente: oye, no entiendo de estas cosas especifica-
mente y puedes tener una atencién mds individual» (M20M), con la salvedad
de que esto se puede hacer en canales como el de Agora Abierta, donde el
nimero de seguidores es menor que en un perfil de celebridad: «es un canal
mucho mds directo y que te pueden resolver la duda en tiempo real» (M23H).

6. Discusidén y conclusiones

Tras exponer los resultados de la investigacion, podemos dar respuesta a los
objetivos planteados en el presente trabajo. Asi, una vez estudiados los dos
canales de Twitch con temdtica educativa, uno con perfil de celebridad y otro
con perfil educador, para comparar cémo ambos utilizan el lenguaje verndcu-
lo de la plataforma en sus transmisiones, se demuestra que ambos streamers
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hacen un uso eficiente del verndculo de Twitch. Tienen una comunidad vir-
tual en la que los seguidores y suscriptores comparten elementos culturales e
incluso una relacién parasocial promovidos por la plataforma que, al igual
que en los estudios de Woodcock y Johnson (2019) y Leith (2021), se identi-
fican seguin los indicadores verbales reflejados en los chats. Estos aspectos son
también muy valorados por los usuarios entrevistados que los identifican
como un valor predominante en las transmisiones observadas. Por otro lado,
el uso del chat se hace evidente tanto en el de Jaime Altozano como en el de
Clara Cordero: lo van leyendo y respondiendo, acrecentando asi también las
relaciones personales con su audiencia y entre los miembros de estas, provo-
cando la expansién que Sheng y Kairam (2020) describen en su estudio. Esto
mismo destacan los participantes del focus group que si detectan la intimidad
digital en ambos casos, tal y como también respaldan Olivares-Garcia y Mén-
dez (2022: 49): «Las emisiones de Twitch suelen tener en comtin una puesta
en escena muy particular, relacionada con el mundo de los videojuegos». El
uso de emotes en el chat es comun, y los creados por los streamers también son
utilizados por sus suscriptores, como también reconocen los participantes del
Jfocus group, siendo algo familiar y il segtin indican. Esto refleja que ambos
canales tienen espectadores interesados en el contenido, que han pagado una
suscripcién para estar al tanto de las transmisiones y para poder, ademds, uti-
lizar los emotes exclusivos de los streamers en el chat, lo que, segtin Buitrago et
al. (2022) proporciona la creacién de significados particulares en esa comuni-
dad y que incluso ejemplifica uno de los participantes en el focus por su pro-
pia experiencia. Sin embargo, como hemos observado, el denominado por
Recktenwald (2017) como «ruido del estadio» o pivoting parece que depen-
diera de que el canal cuente con una comunidad suficiente, como en el canal
de Altozano. Si que hemos podido comprobar que esto, sin embargo, no
tiene impacto en el uso o no de la moneda propia de Twitch, las Twitch bits,
ya que en ambos casos son utilizadas: Jaime Altozano los consigue por dona-
ciones y regalos que le hacen los suscriptores, mientras que Clara Cordero lo
hace a través de la mascota virtual, la dragona.

Ya en lo concerniente al segundo objetivo, observamos que si hay elemen-
tos de ensefanza-aprendizaje a destacar. Hay un intercambio de informacién
y conocimiento constante en los chats que es muy valorado también por los
participantes del focus group, que resaltan, sobre todo, el elemento de sentir
cercanfa con el streamer para un aprendizaje més eficaz. Ademds, en ambos
canales los usuarios suelen hacer preguntas sobre la temdtica que se estd tra-
tando y, aunque algunas quedan sin responder, otras suelen ser contestadas
por el streamer o por los espectadores, con lo que se destaca este cardcter cola-
borativo que también apuntan Fass et al. (2018), Ehret y Ciklovan (2020) o
Burbules (2014) y que sobresale en las afirmaciones de la mayoria de los
miembros del focus. Ademds, con esta dindmica de entretenimiento y un uso
del lenguaje coloquial, y que es defendida por Huang y Li (2021) en cuanto a
comunicaciéon eficaz, esta transmisién de conocimiento se hace mds amena,
desdibujdndose las divisiones entre aprendizaje-entretenimiento y traba-
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jo-juego, considerdndolo una caracteristica de la plataformizacién (Burbules,
2014). Asi, en ambas transmisiones se habl6 sobre inteligencia artificial y sus
posibilidades, con la intencién de formar e informar a los usuarios, elementos
que se comparten también en los hallazgos de Gandolfi et al. (2021), inter-
cambiando informacién y recursos a través del chat y con un discurso cercano
que contribuyeron al aprendizaje, también de manera colaborativa.

Los hallazgos de este trabajo no pretenden ser representativos ni generali-
zables, pero ayudan a poner el foco en la utilidad de plataformas como Twitch
para la ensenanza y el aprendizaje en comunidad. Y es que una de las princi-
pales limitaciones de este estudio ha sido la muestra reducida de los mensajes
analizados (1.300 mensajes de chat) e igualmente debiera ampliarse el nime-
ro de focus group para afianzar o ampliar las conclusiones.

Para futuras investigaciones, serfa conveniente explorar otros canales de
Twitch con distintas temdticas educativas para expandir la perspectiva educa-
tiva en la plataforma e, igualmente, indagar con mayor profundidad en el
verndculo de la misma, para aprovechar de manera efectiva sus potencialida-
des colaborativas y de aprendizaje que en este estudio si se han comprobado.
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