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Resumen

El objetivo general de la investigacion fue determinar el impacto en la valorizacion
que tienen los usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch

en vecinos de la urbanizacion El trébol — Los Olivos, 2020.

Este estudio fue de tipo basico, con una poblacion de 254 personas entre los 18 y
30 anos de edad residentes de la calle 32 de la tercera etapa de la urbanizacién El
Trébol del distrito de los Olivos. El disefo de investigacion es no experimental -
transaccional descriptivo, dado que se recolecta datos de un determinado periodo

de tiempo.

Los datos estadisticos que sustentan la presente investigacion se obtuvieron del
cuestionario, previamente validado por expertos. Por consiguiente, los resultados
de dicha investigacion se pueden apreciar que el impacto de la valoracién que
tienen los usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch tuvo
un aspecto positivo durante el confinamiento. Es decir, que el impacto de dicha
plataforma ha sido fundamental para satisfacer con las necesidades de cada

usuario.

Palabras clave: Twitch — Contenido audiovisual — Stream — Streamer
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Abstract
The general objective of the research was to determine the impact on the
appreciation that users have of audiovisual content on the digital twitch platform in

neighbors of the El trébol - Los Olivos urbanization, 2020.

This study was of a basic type, with a population of 254 people between 18 and 30
years of age, residents of Calle 32 of the third stage of the El Trébol urbanization in
the Los Olivos district. The research design is non-experimental -descriptive

transactional, since data is collected from a certain period of time.

The statistical data that support the present investigation were obtained from the
questionnaire, previously validated by experts. Consequently, the results of this
investigation can be seen that the impact of the evaluation that users have of
audiovisual content on the digital platform of twitch had a positive aspect during the
confinement. In other words, the impact of said platform has been fundamental to

satisfy the needs of each user.

Keywords: Twitch - Audiovisual content - Stream — Streamer



. INTRODUCCION

La evolucion de las plataformas virtuales cada dia ha sido mas impactante, y la
cuarentena por causa del virus covid-19, provocd que redes sociales como twitch,
salieran de un segundo plano y se convirtiera en una de las referencias
audiovisuales del mundo digital. Sin embargo, no dejé de sorprender la valorizaciéon

que le dieron varios usuarios al contenido audiovisual de dicha plataforma virtual.

Es por ello que Garcia (2020), indico que el confinamiento hizo que el mundo digital
crezca. Asegura que segun las estadisticas de streamlabs a partir de marzo del
2020, twitch, ha llegado a aumentar un 24%, dando un total de 1.203 millones de
usuarios en dicho mes. Puesto que, las personas estaban cansadas de estar en
casa Yy buscaban todo tipo de alternativas de entretenimiento. No era un secreto
que desde que inicid el confinamiento se escuchd hablar del portal Twitch,

streaming, stremear y sobre streamers.

Antén (2020) deducia que la cuarentena habia sido potenciadora para el uso de
diferentes actividades en linea, por ejemplo, el portal de Twitch, que en estos
ultimos meses del 2020 ha vivia auténtica explosion mediatica por su numero de
nuevos streamers que estaban llegando a la plataforma y que han crecido sin
precedentes, sumandose también organizaciones y/o famosos a esta plataforma,

que se ha convertido en uno de los protagonistas del entretenimiento virtual.

Apablaza (2020) Indica que los acontecimientos recientes, la pandemia mundial del
virus Covid-19 causé un impacto en el ambito social al detenerse todo de manera
imprevista y radical. En consecuencia, los medios digitales son la unica red que
permite mantener la comunicacion activa al cien por ciento, consiguiendo que se

incremente la intensidad de uso diario.

Durante este confinamiento, las pequefas plataformas virtuales lograron tener el
impulso necesario para tomar mas participacion junto con otros players, puesto que
algunos usuarios recién los descubrian y se quedaban maravillados con el

contenido audiovisual que les ofrecian. Uno de ellos es la plataforma virtual de



twitch, la cual es parecida a YouTube, pero con la diferencia de que ofrece
netamente transmisiones en vivo con diferentes categorias y creadores de
contenidos, que permite seleccionar al espectador un espacio englobado de su

interés.

Lo cual nos lleva a presentar el problema general de este proyecto de investigacion:
¢Cual es el impacto en la valorizaciéon que tienen los usuarios del contenido
audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la urbanizacion El Trébol
— ¢ Los Olivos, 20217

La proyeccion de esta investigacion es determinar el impacto en la valorizacion que
tuvieron los usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en

vecinos de la urbanizacion El trébol — Los Olivos, 2021

La investigacion se justifica dado que, el diagndstico que se obtuvo le proporcionara
a los especialistas y profesionales el conocimiento de la valorizacién que los
usuarios le dan a las redes sociales para elegirlas como entretenimiento diario.
Ademas, de las razones que motivan a los usuarios a consumir una red social nueva

y novedosa.

Por otro lado, permitira estudiar una variable practicamente nueva dado que hay
pocos trabajos que la estudien, como es el contenido de la plataforma virtual de
twitch. La cual, en el ultimo afo, ha logrado posicionarse como una de las
principales fuentes de entretenimiento para los jovenes. El instrumento de
evaluacion a utilizar permitira dar a conocer las razones por la cual los usuarios han
optado por usar la plataforma twitch durante el confinamiento obligatorio para su
distraccion. Ademas, permitira realizar otras investigaciones con variables similares

o implicadas.

Por lo tanto, se define que el siguiente planteamiento de proyecto de investigacion
tiene como objetivo el determinar el impacto en la valorizacién que tienen los
usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de

la urbanizacion El trébol en pleno confinamiento en el presente afio 2021.



Il. MARCO TEORICO

Pasquali (2020) en su investigacion que tuvo como objetivo determinar el aumento
del uso de las redes sociales en el periodo de confinamiento durante el segundo
bimestre del 2020, afirma que los ciudadanos de Latinoamérica durante los dias de
confinamiento, en el que los gobiernos Latinoamericanos adoptaron diferentes
formas de aislamiento social, causé que la actividad online y las plataformas
sufrieran grandes oscilaciones. Por consecuente, en paises como Chile, el
impactante numero de uso de redes sociales aumenté un 53% en el mes de marzo
del 2020, en comparacion al mismo mes del afio 2019, segun la plataforma mundial
de datos empresariales. Al igual que este pais, Brasil es otro de los territorios que
estuvo mucho mas extrovertido que afnos anteriores y tuvo un incremento de casi

37% en numeros de interaccién en redes sociales.

Pifieiro (2020) en su investigacion, que tuvo como objetivo principal el determinar
la alteracion en demanda que tuvieron las principales redes sociales en Espafa,
donde indica que, al inicio del afio 2020, en Espaia, cuando aun no se lanzaba el
estado de emergencia mundial, algunas redes sociales estaban en descenso,
varias se mantenian y otras comenzaban recién a surgir. Sin embargo, parecia
previsible la caida de la red social de Facebook en el ambito de marketing, ya que
bajé a comparacién de las estadisticas del afio 2019. Por otro lado, nuevas redes
sociales estaban recientemente emergiendo con la decaida de otros. Es por ello,
que el confinamiento tuvo un lado positivo en la gran mayoria de redes sociales,

algunas para volver a emerger y otros para pasar a un primer plano.

Epdata (2020) en su estudio, donde tuvo como objetivo analizar el consumo
porcentual de los usuarios espafoles en Espana, sustenta que, durante el 2020 en
Espafia, la demanda que existe por las redes sociales ha aumentado en un 9% a
comparacion del 2019, segun el informe Digital 2020, elaborado por Hootsuite y We
Are Social. Ademas, sostiene que al menos el 15% de los usuarios espanoles entre
los 16 y 30 anos de edad manejan la plataforma digital de twitch en su dia a dia

para poder comunicarse, socializar sobre todo interactuar mediante videos. Por otro



lado, senala que las redes sociales son mayormente utilizadas por medio de un

dispositivo mévil a comparacion de un ordenador.

Osiptel (2020) en sus estadisticas afirma que los primeros dias de la cuarentena
(del 16 al 22 de marzo del 2020), para ser mas exactos, hubo un aumento notorio
en el trafico de las redes méviles, puesto que ascendié entre 21% y 36% en redes
fijas. Para la siguiente semana, siguié aumentando hasta un 20% en red moévil y un
42% en red fija. Las redes sociales como Facebook, WhatsApp, Netflix entre otros,
su magnitud de trafico de datos subié en mas de un 90% en redes fijas. Por lo que
se puede deducir que el uso de internet y las redes sociales dieron un giro
totalmente radical, ya que es evidente que mientras mas personas se queden en

casa, mayor es el tiempo del uso de datos y de redes sociales.

Educared (2020) indica en su investigacion que la pandemia global con medidas
especiales de confinamiento ha empujado a la comunidad hacia la digitalizacién.
De esta manera, se puede compartir emociones y experiencias a través de las
redes sociales. El Social Media Live Streaming (SMLS), conocido también como
video en directo, es una de las medidas que mas se han utilizado para poder
desarrollar las actividades sociales con normalidad mediante la red, ya que permite
la interaccion instantanea con la audiencia mediante la interaccién por comentarios,
emoticones y/o donaciones. En el Peru, se ha utilizado el SMLS como un recurso
tecnolégico para poder transmitir diferentes mensajes, ya sea informativos o

educativos, durante los primeros meses de cuarentena.

Osiptel (2020), cuya investigacion tuvo como objetivo analizar los porcentajes de
consumo de redes sociales en el Peru, indica que hay ciertas redes sociales que
llegaron a crecer notoriamente durante el periodo de aislamiento social obligatoria
del 2020, decretado por el Gobierno Peruano para enfrentar la pandemia, como lo
es el caso de Tik Tok y Facebook. La primera red crecio hasta 387.88% y la
segunda hasta 349.28%, posicionandose, asi como las principales redes sociales

de entretenimiento en el pais.



Ademas, senala que WhatsApp crecioé hasta un 308.04%, llegando casi a igualar a
las redes mencionadas anteriormente. También indica que en los meses de
cuarentena se registré un uso intensivo del internet, ya que todos se conectaban
para mantenerse informados, por trabajo, estudio o simplemente por

entretenimiento.

Katz, Lundberg y Hulten (1968) plantearon la teoria de usos y gratificaciones, la
cual busca explicar el por qué las personas consumen de manera excesiva los
medios audiovisuales, ya que en ese entonces se veia a la audiencia como una
masa pasiva que se limitaba a recibir sin objeciones el mensaje emitido. No
obstante, luego de realizar las debidas investigaciones y analisis, se llego a la
conclusién de que los individuos eligen que medios consumir, asi como que
mensajes recibir y cuales ignorar. Dado que las personas tienen la capacidad de
seleccionar que necesidades satisfacer, pueden elegir libremente que ver para

entretenerse o educarse.

Segun indica la productora bambooaudiovisual (2019) en su blog digital, el
contenido audiovisual es como una produccidn en la que se muestran
acompanados imagenes y audios que son transmitidas o retransmitidas. Estas son
diversas segun el medio utilizado para emitirlo o el publico al cual se esta dirigiendo.
Ademas, los contenidos audiovisuales poseen una relacion doble con la
informacion, ya que tiene objetivos fisicos que pueden ser visualizados y

escuchados para hacer entender el mensaje.

Berzosa (2017) define a los contenidos audiovisuales como elementos claves para
que el creador de estos vea satisfecha la inquietud de impactar a la audiencia,
generando interés y asi poder llegar a mas consumidores, ademas de conectar

mejor con ellos.

El crear contenidos para redes sociales no siempre necesita un guion, lo que
prevalece son la espontaneidad, creatividad y dinamicas para captar la atencion de
los usuarios. Los contenidos audiovisuales son los que mezclan video y audio nos

indica Llorca (2015). Por otro lado, comenta que el consumir contenidos se ha



vuelto un acto individual y solitario dado que cada usuario puede visualizar lo que
desea desde su propio dispositivo y no compartiéndolo con otros.

Montes (2016) indica que el gamer es aquel que disfruta de jugar videojuegos, dado
que es un ocio que permite expresar ciertas destrezas para el disfrute del individuo.
Por ello, cada vez es mayor el numero de las personas que desean ser reconocidas
por participar en los torneos. Sin embargo, es dificil el lograr el profesionalismo en

los videojuegos.

Sanmiguel (2020) senala que existen influencers gamer, los cuales mueven
millones de seguidores en redes sociales, que desarrollan contenidos basados en
jugar partidas de videojuegos que son emitidos, grabados y comentados en vivo.
Estos, a su vez, reciben gran cantidad de patrocinios y colaboraciones de marcas
reconocidas y otros influencers. Por otra parte, indica que, aunque mayormente son
hombres los que realizan este tipo de contenidos, eso no quiere decir que no haya

mujeres gamers.

El arte es el medio por el cual los individuos expresan una visidbn personal y
desinteresada que interpreta lo real o imaginado y lo plasma de diferentes maneras.
Una de ellas es la musica, que despierta el sentido del oido y hace a las personas
mas perceptivos, otro es el dibujo, el cual permite plasmar e interpretar como se
piensa, como se siente y como se ve. Sustenta en un articulo de El Universal
(2012).

Un podcast tiene como protagonista el audio, siendo una breve conversacion en la
cual se interactua con los oyentes. Ademas, los que lo desarrollan deben tener la
capacidad de contar buenas historias, para que los consumidores encuentren el

valor de lo que se ofrece. Orrantia (2019).



. METODOLOGIA

El siguiente proyecto de investigacion es de enfoque cuantitativo. Sobre esto,
Bilbao y Escobar (2020) indican que para que exista la metodologia cuantitativa se
requiere que exista una relacion cuya naturaleza sea lineal, esto quiere decir, que
haya claridad y conexion entre los elementos del problema de investigacién que
conforman el problema. En este caso seria el periodo de cuarentena, en Lima, dado
entre los meses de marzo y julio del 2020, los usuarios en confinamiento, en sus
hogares y la plataforma digital de twitch. Asi mismo, aseguran que se debe saber
doénde se inicia el problema, la direccion en la que va y que tipo de incidencia existe
entre sus elementos. Por lo tanto, el problema inicia el 15 de marzo del 2020 con el
mensaje a la nacion que dio el Presidente de la Republica del Peru a la comunidad
indicando que se suspendia toda actividad publica y comenzaba un periodo de
aislamiento social obligatorio permaneciendo encerrados en sus hogares hasta
nuevo aviso por la pandemia del virus Covid-19, lo que impulsé a los usuarios a
buscar nuevas formas de entretenimiento en las redes sociales, encontrando

plataformas innovadoras como lo es la plataforma digital de twitch.

3.1. Tipo y diseio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

Este proyecto de investigacion esta orientado a brindar conocimientos cientificos
que no necesariamente se pondran en practica de manera inmediata, puesto que
la preocupacion principal es recoger informacion de la realidad y poder enriquecer
y actualizar la cognicion tedrica, segun sustenta Calderén y Alzamora (2010). Cabe
destacar que el investigador busca entender o conocer de manera explicita el
problema planteado sin tener la preocupacion de aplicar los nuevos conocimientos

adquiridos. Por lo tanto, el tipo de investigacién vendria a ser basica.



3.1.2. Diseino de investigacion

Hernandez, Fernandez, Baptista (1991) afirman que en la investigacion no
experimental no se manipulan las variables, es decir, el investigador no tiene control
directo ni influye en la variable ya que son fendmenos que ya sucedieron, de lo que
el investigador se encarga es de observar y analizar los fendmenos que se dan en
su contexto natural, como lo es en el caso de la variable del proyecto de
investigacion, “contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch”, puesto que
los efectos de dicha variable ya han sucedido y no requieren ningun tipo
manipulacion del investigador. Puesto que el disefio es no experimental, el alcance
de esta investigacion vendria a ser transaccional descriptivo, dado que se recolecta
datos de un determinado periodo de tiempo.

Hernandez (2014) indica que, ademas, tiene como propdsito el describir la variable
y analizar su incidencia en un momento en especifico. En este caso, siguiendo la
variable se recolectara datos acerca de la muestra durante el periodo de cuarentena
vivido entre los meses de mayo y junio en el presente afio para poder evaluar la

valorizacién que se le da a la plataforma digital de twitch.

3.2. Variables y Operacionalizacion

e Definicion conceptual: Segun Axis (2018) afirma que los contenidos
audiovisuales de twitch son muy parecidos a los de YouTube, y es valido que
se considere como su primo, con una cierta inclinacién hacia el mundo del
video en vivo o como algunos lo conocen por el término "stream”, donde los
espectadores pueden ver y comentar a tiempo real con solo entrar a la
plataforma de algun stremear, ya que tiene la reproduccion automatica.
Ademas de ello, se puede encontrar diferentes tipos de contenidos y

categorias, siendo la mas destacada la gamer.

e Definicion operacional: Segun Esains (2016), define que en las redes
sociales que se basan directamente en contenidos audiovisuales es muy

importante el tener categorias para que cada usuario se pueda acoplar a su



propia necesidad y se pueda relacionar. Por lo que se puede decir que es
valido considerar que las categorias son claves para que el usuario pueda
descubrir un publico con necesidades semejantes. De igual manera, es por
eso que Ucciferri, F. (2019), indica que es de conocimiento general que
twitch tiene como enfoque principal los videojuegos, sin embargo, dicha
plataforma ha ampliado sus categorias, en las cuales practicamente se
puede hablar de todo. Incluso hay categorias que no tratan de videojuegos,
entre ellas tenemos las categorias de arte y podcast. De lo mencionado, se
puede deducir que las dimensiones de la variable del proyecto de

investigacion son las categorias gamer, arte y podcast.

Escala de medicidn: La escala de medicidon ordinal tiene un indicador de
orden que implica el uso de los operadores mayor que, igual que y menor
que, segun indica Namakforoosh (2000). Por otro lado, Avila (2006) sefala
que la escala de medicién ordinal es cuantitativa porque permite ordenar los
eventos en relacion a la mayor o menor posesion de un atributo o una
caracteristica. Para este proyecto se utilizara en el instrumento de
evaluacion la escala ordinal que permitira que los objetos de estudio
expresen una actitud de acuerdo o desacuerdo con respecto a la variable a
estudiar. Estas alternador ibas de respuesta se podran codificar con numero
que van del uno al cinco que indican un orden preestablecido de

conformidad.

3.3. Poblacién, muestra y muestreo

Poblacion: La poblacion es aquel conjunto de individuos, grupos,
instituciones, entre otros, que son seleccionados por el investigador ya que
reunen ciertas caracteristicas de interés para la investigacion, indica Moreno
(2000). Por otro lado, Hernandez (2012) sustenta que, para poder delimitar
mejor a nuestra poblacion, se debe tener en cuenta los criterios de inclusion
y exclusion. Los criterios de inclusion, son las caracteristicas que debe tener
el objeto de estudio para poder ser parte de la muestra, y los criterios de

exclusién, son las caracteristicas que impiden que el sujeto participe y sea
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evaluado en la investigacion. Siguiendo los criterios de inclusién, la
poblacion seleccionada para este proyecto consta de 254 personas,
hombres y mujeres de 18 a 30 afos, sin hijos, consumidores de los
contenidos audiovisuales transmitidos por la plataforma digital de twitch
durante el periodo de cuarentena, que viven en la tercera etapa de la
Urbanizacion El Trébol del distrito de Los Olivos. Los criterios de exclusion
para no formar parte de la investigacion seria no contar con internet y movil
sin acceso a internet. Ademas de no tener una cuenta creada en la

plataforma digital de twitch.

Muestra: Moreno (2000) sefiala que en ocasiones no se puede llegar a todos
los integrantes de la poblacién, por lo que se recolectan los datos de solo
una parte o subgrupo de ella, a lo que se le conoce como "muestra". La
muestra es una seccion de la poblacion de estudio, seleccionada de manera
rigurosa puesto que contiene a individuos con ciertas caracteristicas que
hacen que se diferencien a la poblacion que fue tomada. Segun lo indicado,
se selecciona a la muestra de este proyecto a los hombres y mujeres de 18
a 30 afos, sin hijos, consumidores de los contenidos audiovisuales
transmitidos por la plataforma digital de twitch durante el periodo de
cuarentena, que viven en la calle 32 de la tercera etapa de la Urbanizacién
El Trébol del distrito de Los Olivos.

Formula de calculo

n= Z2%N*p*q
e2%N-1)+(Z2%p*q)

Donde:
Z= nivel de confianza (correspondiente con tabla de valores de 2)
p= Porcentaje de la poblacion que tiene el atributo deseado
q= Porcentaje de la poblacion que no tiene el atributo deseado = 1-p

Nota: cuando no hay indicacion de la poblacién que posee o nd
el atributo, se asume 50% parap y 50% para g

N = Tamafio del universo (Se conoce puesto que es finito)
6= Error de estimacion maximo aceptado
n= Tamafio de la muestra
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Ingreso de datos

Yalores de conflanza tabla 2
= 1,96

p= 739% 96 1,96
. L 27% 90% 1,66

N= 254 .
- 5% Q1% 1.7
92% 1.76
TAMANO DE MUESTRA g9 1 8]
n= 138,39 94%% 1,89

Tabla 1: Tabla de muestreo

Muestreo: Gomez (2006) indica que el muestreo es tomado de acuerdo a la
probabilidad de que ocurra un hecho, resultado o fendbmeno determinado, a
lo que se conoce como evento. De acuerdo a la probabilidad del evento
sucedido se separa como muestreo probabilistico o no probabilistico. La
investigacion tiene un muestreo no probabilistico, dado que la muestra
tomada no se ha seleccionado al azar sino por conveniencia, teniendo en
cuenta ciertas las caracteristicas que deben reunir los individuos para formar

parte de esta.

Unidad de analisis: Como unidad de analisis Se seleccionara jovenes adultos
de ambos sexos sin hijos que oscilen entre los 18 y 30 afnos de edad
residentes de la calle 32 de la tercera etapa de la urbanizacién El Trébol del

distrito de los Olivos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica que se realiza para el presente proyecto de investigacion, es la encuesta.

Nifio (2011) define que dicha técnica posibilita la recoleccion de datos que se

adquieren de los usuarios de la poblacion, en este caso, de la muestra. Para que

asi podamos identificar ya sean sus intereses, opiniones, puntos de vista y/o

apreciaciones para el fin de la investigacion. Por otro lado, el instrumento de
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recoleccion de datos, que se esta ejerciendo para el presente proyecto de
investigacion, es el cuestionario. Segun Naupas (2014), el cuestionario es un
conjunto sistematico de preguntas escritas, relacionadas a la hipétesis, de la mano
con los indicadores y las variables de dicha investigacion, para poder tener como
finalidad recopilar toda la informacion posible del trabajo, el instrumento de
evaluacion consta de 12 items directos que se mediran por medio de la escala de
Likert para determinar la valoraciéon del contenido audiovisual en la plataforma
digital de twitch. Por consiguiente, en el estudio de fiabilidad, que tuvo como
finalidad la solidez de los items por cada dimensién respectivamente mediante una
prueba piloto, se obtuvo como resultado 0.92, lo que corresponderia a un nivel de
excelente, segun la férmula, Alfa de Cronbach, que fue aplicada mediante el

programa SPSS.

K (szilO—}z’)
“TK-1 2

Pascual (2016) sefala que la validez y la fiabilidad son las propiedades que se
deben utilizar para indicar la calidad de los indicadores del instrumento de
evaluacion del proyecto de investigacion. La primera hace que se pregunté si
realmente se esta midiendo el concepto que se quiere medir y la segunda hace
referencia al grado de precision con el que se mide el concepto. Un instrumento de
evaluacion debe poseer la validez y fiabilidad, pero si los indicadores son erroneos,
los resultados seran puestos en duda ya que no tendran validez. Es por ello que
para poder tener la certeza de que el instrumento de evaluacion de esta
investigacion es valido y fiable, se dispuso a revision por tres expertos de la

especialidad.
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EXPERTO GRADO O TiTULO CAMPO DE TRABAJO CENTRO DE LABOR

D ted
VARGAS ARIAS, Mariano | Magister en docencia ocen' © .(? Universidad César
. . o Comunicacion .
Octavio universitaria . Vallejo
Audiovisual
LUNA VICTORIA relac':gii':tegkifcas . Cgsfuen”izzggn Universidad César
CABRERA, Hilmer Andrés | " publica nie Vallejo
imagen corporativa Audiovisual
NAVARRETE CANALES, . Docente de Universidad César
Doctor en periodismo Comunicacién .
Amador Esteban . Vallejo
Audiovisual
VALLADOLID GARAVITO, “ggi'as'tir ?an Cgsfuen”izzggn Universidad César
LUIS ALBERTO ~¢aB0Bla nic Vallejo
Universitaria Audiovisual

Tabla 2: Tabla de validadores del instrumento de evaluacion.

Los especialistas evaluaron a detalle los items y determinaron que el
instrumento cumple con los indicadores establecidos. Posteriormente, se aplico
el coeficiente de V de Aiken, dando como resultado un 91%, confirmando

asi la validez del instrumento de evaluacion.

3.5. Procedimientos

La recoleccion de datos se dara con el instrumento de evaluacién, que consta

de 12 preguntas ya validadas por expertos, que se realizarad a la muestra de la
poblacion que cumplen con los criterios de inclusion para poder determinar la
valorizacion que tienen los vecinos en la calle 32 de la urbanizacion El Trébol del

contenido audiovisual de la plataforma digital de twitch.

3.6. Método de analisis de datos

Segun De Rada (2009) en el programa estadistico SPSS se podra llevar a cabo el
procedimiento descriptivo, dado que se emplea con escalas de intervalo o razéon de
la variable cuantitativa y proporcionara un resumen estadistico de las respuestas
obtenidas con el instrumento de evaluacion empleado. En esta investigacion se

utilizara el programa SPSS ingresando los datos codificados respecto a las
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respuestas obtenidas de la muestra, para ser interpretados en tablas y graficos que
contienen los porcentajes obtenidos y asi poder describir los resultados obtenidos
acerca de la variable valorizacion del contenido audiovisual de la plataforma digital
de twitch.

3.7. Aspectos éticos

En el desarrollo de este proyecto de investigacidén se ha utilizado como base y con
el perfil profesional y ético que posee un experto en comunicaciones. Se ha
considerado cada punto del proceso de manera responsable y seria. Es toda la por
ello, que informacion que se tiene es sostenible, confiable y veraz, respetando cada
informacion que se ha recogido, mencionando a su autor correspondiente y de igual

manera a la verificacion de su trabajo.
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IV. RESULTADOS

El presente trabajo de investigacion se realizd acerca de la valorizacion del
contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la
urbanizacién El Trébol — Los Olivos, 2021. Para el cual, se midié el instrumento de
evaluaciéon de acuerdo a las estadisticas de fiabilidad, Alfa de Cronbach, dando
como resultado 0.946, lo que corresponderia a un nivel de excelente, segun la
medida en SPSS.

item 1: Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos via transmisiones.

Lo que se puede observar es que la mayor parte de encuestados indican que estan
“‘de acuerdo” y “totalmente de acuerdo” en que es entretenido y satisfactorio el
observar el desarrollo de los videojuegos via transmisiones en el tiempo del

confinamiento.

item 2: Los streamers son competitivos mientras juegan videojuegos en vivo.

Se observa que son la minoria quienes estan totalmente en desacuerdo y en
desacuerdo de que no son competitivos en el momento del juego en vivo. Al
contrario, una gran parte de la poblacién piensa que si son altamente competitivos
mientras juegan videojuegos en vivo.

item 3: Los streamers son groseros con los usuarios.

Segun los resultados, se puede afirmar que los streamers son groseros con los

usuarios que los visualizan. Sin embargo, esto no hace que deje de ser entretenido

su contenido y mucho menos que baje su media de espectadores.
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item 4: Los streamers son groseros con otros jugadores.

Se puede interpretar por los resultados que los streamers gamer son groseros con
otros jugadores. Sin embargo, esta accion no es del todo mala para los

espectadores, al contrario, les llama la atencién y divierte.

item 5: Los streamers incitan a jugar los videojuegos que transmiten a los usuarios.

Por el grafico que se muestra, se deduce que la gran mayoria de espectadores se
sienten incitados a jugar los videojuegos de sus streamers favoritos ya sea por

curiosidad o por publicidad del mismo streamer.

item 6: El contenido gamer varia segln cada streamer.

Al interpretar el siguiente grafico, se deduce que la mayor parte de los encuestados
piensa que cada streamer gamer tiene su propia esencia, es decir, que el contenido

de cada streamer es unico y variado.

item 7: Invitan los streamers a sus seguidores a participar en sus transmisiones

gamer.

En el grafico observado se infiere que una gran parte de los encuestados esta
“totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con que los streamers invitan a los
seguidores a participar en sus transmisiones, 10 que hace que se sientan a gusto

en su stream.

item 8: El contenido artistico es instructivo para los espectadores.

Por el lado artistico, en el grafico se muestra que una gran parte de los
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encuestados piensa que el contenido si es instructivo para quien lo observa dandole

un valor extra a este tipo de contenido.

item 9: El contenido artistico es educativo para los espectadores.

En este caso, se observa que mas del 50% de encuestados afirma que el contenido
artistico es educativo para los espectadores, de tal manera que la plataforma de

twitch también ofrece contenido educativo.

ftem 10: Los streamers artisticos explican a detalle lo que desarrollan en la

transmision.

En los resultados obtenidos por los encuestados, nos muestran que los streamers
si explican sus trabajos a detalle en sus transmisiones, dandoles la oportunidad a

sus espectadores de aprender y desarrollar un trabajo similar.

item 11: Los streamers artisticos responden todas las dudas de sus espectadores.

Segun los resultados mostrados, se observan que una gran parte de los
encuestados afirma que los streamers artisticos si responden todas las dudas de
sus espectadores e incluso proporcionan ayuda personalizada a cada uno de sus

espectadores.

item 12: Los streamers realizan eventos donde sortean trabajos artisticos

realizados por ellos.

Por el grafico se logra entender que una gran parte de los encuestados asegura
que varios streamers artisticos realizan sorteos sobre sus trabajos, donde una gran

parte de los espectadores participan y dan su apoyo.
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item 13: El contenido artistico varia segiin cada streamer.

En las graficas obtenidas por las personas que fueron encuestadas se puede
deducir que el contenido que realizan los streamers artisticos si son variados y a

los espectadores les agrada que sea asi, ya que tienen de donde escoger.

item 14: Los streamers artisticos muestran las cualidades del contenido artistico.

De la grafica se observa que las opciones de “de acuerdo” y “totalmente de
acuerdo fueron los mas votados. Donde podemos deducir que una gran parte de
los encuestados estan a favor que los streamers artisticos muestras no solo una,

sino muchas cualidades del contenido artistico.

item 15: Existe variedad de temas en los podcasts.

Se puede observar en los graficos, que una gran parte de los encuestados marcé
positivamente a este item, afirmando que las variedades de los temas en los

podcasts son notorias.

item 16: Los conductores de los podcasts interacttian con sus espectadores.

Segun los graficos de las personas encuestadas se puede deducir que una gran
parte, aseguran que la interaccién de los conductores con los espectadores es

notable y constante.

item 17: Existe la diversidad entre los conductores y los espectadores de los
podcasts. Por los graficos se puede deducir que los participantes encuestados,
confirman que existe diversidad entre los conductores y espectadores. Haciendo

mas comodo el participar en los podcasts.
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item 18: El contenido de los podcasts es entretenido.
En los graficos se puede observar que mas de la mitad de los encuestados
respondid afirmativamente que los contenidos del podcast son netamente

entretenidos y son de su agrado ya que disfrutan de este tipo de contenido.

item 19: Realizan debates los conductores del podcast con los seguidores.

Por lo que se puede apreciar en las estadisticas que se obtuvo de las personas
encuestadas, es que una gran mayoria de espectadores afirman que los debates

son constantes en los podcasts y que el publico disfruta de ello.

item 20: Los podcasts incitan a la libertad de expresion en cada transmision.

En los graficos estadisticos se puede contemplar que la gran mayoria de los
encuestados estan “de acuerdo” y “totalmente de acuerdo” con que los podcasts
incitan a la libertad de expresion. Y que esto es un plus que brinda la plataforma

digital de twitch.

item 21: Los conductores invitan a sus seguidores a participar en los podcasts.

Al interpretar el siguiente grafico, se puede deducir que los encuestados aseveran
que es constante que los conductores inviten a sus seguidores a participar en los

podcasts y que les brindan su propio espacio para que pueda participar de manera

comoda.
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V. DISCUSION

Con los datos adquiridos en los resultados de los analisis de acuerdo al objetivo
general y especifico de la investigacion, se procede a comparar la informacion
adquirida con antecedentes mencionados en este estudio, para que se pueda
conocer las diferentes diferencias y/o similitudes. Cabe resaltar que la investigacion
utilizé un instrumento de evaluacion propio, validado por diferentes expertos
especializados, el cual nos ayudo a determinar la valoracidén que tienen los usuarios
del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la

urbanizacioén El trébol — Los Olivos, 2021.

En relacidn a teoria que se ha planteado para esta investigacion, teoria de usos y
gratificaciones de Katz, Lundberg y Hulten (1968), destaca que cada usuario es
libre de elegir que medios consumir, asi como que medios consumir y cuales
ignorar, ya que tienen la capacidad de elegir que medio consumir para satisfacer
sus necesidades, ya sea para entretenerse o educarse. Coincidentemente en la
investigacion de Osiptel (2020) se muestran a través de estadisticas como los
usuarios durante el periodo de aislamiento social obligatoria migraron a las redes
sociales para satisfacer la necesidad de socializar e interactuar, ya que en las
estadisticas hace evidencia el uso intensivo del internet para diferentes

necesidades de consumo virtual.

Pasquali (2020) en su investigacion “El uso de redes sociales en tiempos de

cuarentena en América Latina” tuvo como objetivo determinar el aumento del uso
de las redes sociales en el periodo de confinamiento durante el segundo bimestre
del 2020, a diferencia de nuestro objetivo general, determinar el impacto en la
valoracion que tienen los usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital
de twitch en vecinos de la urbanizacion El trébol — Los Olivos, 2021. Sin embargo,
en los resultados obtenido coincide, ya que ambos manifiestan un incremento
bastante notorio en las distintas redes sociales, siendo asi la plataforma virtual de
twitch una de las cuales que registré6 un aumento masivo en su manejo en los dias

de confinamiento.
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Haciendo mencion del primer objetivo especifico de esta investigacion, el cual
busca determinar el impacto en la valorizacion que tienen los usuarios del contenido
gamer en la plataforma digital de twitch en vecinos de la urbanizacion El trébol —
Los Olivos, 2020. Los resultados que se obtuvieron, coincidieron con Osiptel (2020)
que, en su investigacion en el ambito nacional, la cual estudia las estadisticas del
alto transito que tuvo en las redes, obtuvo como resultado un alto aumento en el
trafico de redes moviles y del uso de internet, dando paso a la evidencia que
mientras mas personas se quedan en casa, mayor sera el consumo de internet en
juegos y redes sociales. De esta manera, se recalca la alta demanda del contenido

gamer.

Por otro lado, el segundo objetivo especifico, determinar el impacto en la
valorizacién que tienen los usuarios del contenido artistico en la plataforma digital
de twitch en vecinos de la urbanizacion El trébol — Los Olivos, 2020, se contrasta
con el resultado que se obtuvo, tiene un enfoque similar con la investigacion
nacional de Educared (2020) cuyo objetivo fue determinar el impacto de la
digitalizacién en la educacion. De esta manera, se sustenta que el Social Media
Live Streaming (SMLS), es una de las medidas que mas se han utilizado por su
interaccion instantanea para poder transmitir mensajes informativos y/o educativos

para los usuarios que disfrutan de dicho contenido.

En relacion al tercer objetivo especifico, determinar el impacto en la valorizacion
que tienen los usuarios del contenido podcast en la plataforma digital de twitch en
vecinos de la urbanizacion El trébol — Los Olivos, 2020. Los resultados obtenidos
de la investigacion, por el lado internacional, coinciden con la investigacion de
Epdata (2020), donde manifiestan que los usuarios espafnoles entre los 16 y 30
afnos de edad manejan la plataforma digital de twitch, para comunicarse, socializar
e interactuar. Dejando en evidencia que el contenido podcast es también un
contenido fundamental para los usuarios que les guste conversar y debatir

diferentes temas dando sus puntos de vista.

En el transcurso de esta investigacion, se atravesaron diferentes fortalezas como

debilidades, en las cuales, una de las mas destacables fortalezas es el aumento
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notorio del consumo de las redes sociales, entre ellos la plataforma digital de twitch
durante el confinamiento. Ya que era casi imposible no notar el evidente incremento
y con ello a llegar a catapultarse entre las redes sociales mas consumidas. Sin
embargo, pese a su gran impacto digital, las investigaciones eran muy escasas, ya
que era un tema reciente y novedoso. Esto era el comienzo, ya que, al momento
de reunir mi poblacion para poder contar con su participacidn para los cuestionarios,
algunos recién comenzaban a escuchar de la plataforma digital de twitch. No
obstante, las desventajas que se pudiera encontrar en el camino, se fueron

convirtiendo en fortalezas para la continuacion de esta investigacion novedosa.

22



VI. CONCLUSIONES

De acorde con el objetivo principal de esta investigacion, se determind que la
mayoria de personas encuestadas afirma que el impacto en la valorizacién que
tienen los usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch tuvo
un giro positivo durante el confinamiento, esto ha hecho que la plataforma digital de
twitch se catapultara a ser las una de las redes sociales mas concurridas. De esta

manera, los usuarios disfrutan los diferentes contenidos.

De acorde al primer objetivo especifico de esta investigacion, se determiné que, de
los encuestados, son la gran mayoria los que determinan que el impacto del
contenido gamer es el que mas disfrutan, ya que les entretiene mucho observar las

a los jugadores compitiendo entre ellos y con otros jugadores.

De acuerdo al segundo objetivo especifico de esta investigacion, se determiné que
una gran parte de las personas encuestadas, afirman que existe un impacto notorio
frente a la valorizacion del contenido artistico, por lo que su contenido es muy

instructivo y educativo para los diferentes usuarios que lo sintonizan.

De acorde al tercer objetivo especifico de esta investigacion, se determiné que un
gran numero de las personas encuestadas, aluden que existe un impacto
significativo en la valorizacion del contenido podcast, ya que es ahi donde
encuentran con mas continuidad la libre expresion, la diversidad es notoria ya que

la interaccion viene de paises variados y es constante.
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VlIl. RECOMENDACIONES

Se recomienda a futuras investigaciones relacionadas sobre el estudio de
valoracién del contenido audiovisual de la plataforma digital de twitch, que puedan
seguir analizar investigaciones sobre la plataforma digital de twitch ya que el tema
es novedoso y va a seguir dando pie para la creacidon de mas temas de
investigacion desde diferentes angulos.

Ademas de ello, se recomienda a los profesionales y estudiantes a atreverse a
realizar mas investigaciones sobre el contenido audiovisual en las plataformas
virtuales, ya que es una ventana de oportunidad para conseguir diferentes
perspectivas modernas, por o mismo que es un tema de constante cambio y

novedad.
De igual forma, se recomienda a los comunicadores audiovisuales que se

familiaricen con la plataforma virtual y vincularlos con las nuevas tendencias

contemporaneas.
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Anexo 3

=% Analisis de fiabilidad

[Conjunto_de_datos0]

Escala: TODAS LAS VARIABLES

Resumen del procesamiento de los casos

N % Estadisticos de fiabilidad
ali 2
Casos Valld?s . 12 100,0 Alfa de N de
Excluidos 0 0 Cronbach glementos
Total 12 100,0 919 10
a. Eliminacion por lista basada en
todas las variables del
procedimiento.
Escala: TODAS LAS VARIABLES
Resumen del procesamiento de los casos
N % Estadisticos de fiabilidad
Casos Validos 21 100,0 Alfa de N de
Excluidos? 0 0 Cronbach elementos
Total 21 100,0 846 254
a. Eliminacion por lista basada en
todas las variables del
procedimiento.
Anexo 4
cuantitativo
w'émm ex”}‘) pl : mﬂi - pn - sm j o . COEFICIENTE DE V DE AIKEN
ITEM 3 1 1 1 1 3 100%
ITEM 4 1 1 1 - | 3 100% S
Elis i i ; : T .
ITEM 7 1 1 1 1 3 100% »
ITEM 8 1 1 1 1 3 100% (n(c 1))
ITEM 9 0 1] 0 1] 0 0% Siendo:
ITEM 10 1 1 p | 1 3 100% 5
ITEM 11 1 1 1 1 3 100% S= la suma de si
91% Sl= valor asignado por el juez i

Nota: La valider

con v de Alkeen

mayor a S0%.
de contenido del instrumento

porcentaje anul

n= ndmero de jueces
¢ = numero de valores de la escala de valoracion ( 2 en este caso)



Anexo 5

-!'!.ﬁc.sx TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJD
Apellidos y nombres del experto: Vargas Arias Mariano Octavio

Titulo y/o Grado: Maestria en docencia universitaria/ Licenciatura en ciencias de la
comunicacion

PO ... ) | Doctor...... ( ) Magister...( X ) Licenciado....( ) Otros. Especifique

Universidad que labora: ......... 1, oo, SR,
Fecha: 06/11/2020

TiITULO DE LA INVESTIGACION

SUGERENCIAS:
APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl | NO OBSERVACIONES
1 £El instrumento de recoleccion de datos fiene relacion con el | X
titulo de la investigacion?
2 £En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las | X
variables de investigacion?
3 £El instrumento de recoleccion de datos, facilitars el logro de | X
los objetivos de la investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las | X
variables de estudio?
5 ilLa redaccion de las pregunias es con seniido coherente? X
iCada una de las preguntas del instrumento de medicion, se | X
3 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores?
7 iEl disefio del instrumento de mediciin facilitars el andlisis y | X
procesamiento de datos?
8 £Del instrumento de medicion, los datos seran objefivos? X
9 cDel instrumento de medicion, usted afiadiria alguna .
pregunta?
10 :El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion | X
sujeto de estudio?
£El instrumento de medicion es daro, preciso, y sendllo para
11 que contesten y de esta manera obtener los dates requendos?
TOTAL

Firma del experto:

/ v,

Nombres y apellidos




UCV

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Luna Victoria Cabrera Hilmer

lipellidos y nombres del experto:
Titulo ylo Grado:
| Ph.D....( )| Doctor.....( ) Magister_.(x)Licenciado...{ ) Otros. Especifique

Universidadquelabora- ...____UCV .
Fecha: ©&/11/2020

“Valoracion del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la
urbanizacion El trébol — Los Olivos, 2020”

SUGERENCIAS:

Marcar “SI°, si esta de acuerdo o “No”, si no esta de acuerdo:

APRECIA
ITEM3 PREGUNTAS Sl NO OBSERVACIONES
1 LEl insfrumenio de recoleccion de dalos Siene relscidn con &
tihulo d= = investigacian? X
2 :En el instrumento de recoleccicn de datos se mencionsn les
varisbles de investigacion? X
3 SEl instrumento de recoleccion de detos. faciliters o logro de
los ohjstivos de Is investigacian? X
4 LEl instrumenic de recoleccion de doetos se relecions con les
varisbles de estudio? X
5 e redaccion de las preguniss es con senfido coherente? X
i Cads una de las preguntas del instrumento de medicion, se
8 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores? |
7 LEl disefic del instruments de medicion facilitors ol analisis y
procesamiento de detos? X
B2 Dl instrumento de medicicn, los datos sersn obisfivos?
B :Del instrumento de medicion, usled asnsdins alguns ¥
pregunts?
10 LEl instrumento de medicicn sera sccecible s la poblacion
sujefn de eshudic?
2El instrumento de medicion es darn, preciso. ¥ sencllo pars
11 que contesten y de ests maners obtener los detos reguenidos?
TOTAL

Firma del experto:  Luna Victoria Cabrera Hilme

Num@ y apel’!'qas
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TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Bpellidos y nombres del experto: Valladolid Garavito Luis Alberto
Titulo y/o Grado: Maestria en Pedagogia Universitaria

[Ph.D..._( )|Doctor...( ) Magister. (X )Licenciado....( )Otros. Especifique |

Universidad que labora: Universidad César Vallejo
Fecha: 07/05/2021

i\faloracion del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la
urbanizacion El trébol — Los Olivos, 2021

SUGERENCIAS:

Marcar “Si°, si esta de acuerdo o “No”, si no esta de acuerdo;

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl | NO OBSERVACIONES
1 ZEl instrumento de recoleccidn de datas tiene relacitn con & =
titula de ka investigacian? X
2 ZEn &l mstrumento de recoleccién de datos se mencionan las W
varigbles de investigacién?
3 ZEl instrumento de recoleccidn de dates, facilitars el logro de ¥
los objetivos da la investigacion?
4 ZEl instrumento de recaleccion de detos se relaciona con las -
verigbles de estudio? X
5 :La redaceion de las preguntss es con sentide coherente? X
i Cada una de las preguntas del instrumento da medicidn, ==
6 relacionan con cada uno de bos elementos de los indicadores? | Y
7 ZEl dizafio ded instruments de medicidn facilitars el anslisis y e
procesamiento de datos?
2 2Dl instrumento de medicién, los datos serén objetivos? e
o :Del instrumento de  medicidn, usted afedira  alguns ¥
pregunts?
10 ZEl instrumento de medicion seré sccesible a Iz poblacion e
sujefo de estudio?
ZEl instrumento da medicion es claro, preciso, y sencillo pars W
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?
TOTAL

Firma del experto:

Luis Valladolid Garavito
Mombres v apelidos



Anexo 6

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Valoracion del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch

Estimado colaborador:

El presente instrumento tiene por finalidad recabar los datos acerca de la valoracion

del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch, por ello se agradece su

colaboracion. Se sugiere responder con total sinceridad. Es totalmente anénimo.

Escala de puntuacion:

. Totalmente de acuerdo (TDA): 5

. De Acuerdo (DA): 4

. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo (NDA/NED): 3

. En Desacuerdo (ED): 2

. Totalmente en desacuerdo (TED): 1
N° DIMENSIONES /Items TD ED ND / NA DA TA
Dimensién 1: Contenido Gamer
1 Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos via
transmisiones
2 Los streamers son competitivos mientras juegan
videojuegos en vivo
3 Los streamers son groseros con los usuarios
4 Los streamers son groseros con otros jugadores




Los streamers incitan a jugar los videojuegos que transmiten

5 a los usuarios
6 El contenido gamer varia segun cada streamer
7 Invitan los streamers a sus seguidores a participar en sus
transmisiones gamer
Dimensién 2: Contenido Arte
El contenido artistico es instructivo para los
8 espectadores
El contenido artistico es educativo para los
9 espectadores
10 Los streamers artisticos explican a detalle lo que
desarrollan en la transmision
Los streamers artisticos responden todas las dudas de
11 sus espectadores
Los streamers realizan eventos donde sortean
12 trabajos artisticos realizados por ellos
El contenido artistico varia segun cada streamer
13
Los streamers artisticos muestran las cualidades del
14 contenido artistico
Dimensién 3: Contenido Podcast
15 Existe variedad de temas en los podcasts
16 Los conductores de los podcasts interactuan con
sus espectadores
17 Existe la diversidad entre los conductores y
los espectadores de los podcasts
18 El contenido de los podcasts es entretenido
19 Realizan debates los conductores del podcast
con los seguidores
20 Los podcasts incitan a la libertad de expresién
en cada transmision
21 Los conductores invitan a sus seguidores a

participar en los podcast




Anexo 7

Graficas de resultados

item 1: Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos via transmisiones

Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos via transmisiones

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 1 4 4 4
Ni de acuerdo ni en 4 1,6 1,6 2,0
desacuerdo
Validos

De acuerdo 161 63,4 63,4 65,4
Totalmente de acuerdo 88 34,6 34,6 100,0
Total 254 100,0 100,0

Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos via transmisiones
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1504

Frecuencia
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En desacuerdo

T
Mi deacuerdo ni en
desacuerdo

T
De acuerdo

Taotalmente de acuerdo

Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos via transmisiones




item 2: Los streamers son competitivos mientras juegan videojuegos en vivo

Los streamers son competitivos mientras juegan videojuegos en vivo

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 1 4 4 4
En desacuerdo 2 ,8 ,8 1,2
Ni de acuerdo ni en 27 10,6 10,6 11,8
Vélidos desacuerdos
De acuerdo 138 54,3 54,3 66,1
Totalmente de acuerdo 86 33,9 33,9 100,0
Total 254 100,0 100,0

Frecuencia

Los streamers son competitivos mientras juegan videojuegos en vivo

1259

1004

50

2357

——

T T
Totalmente en En desacuerda

desacuerdo

T
Mi deacuerdo ni en

desacuerdo

T
De acuerdo

T
Totalmente de
acuerdo

Los streamers son competitivos mientras juegan videojuegos en vivo




item 3: Los streamers son groseros con los usuarios

Los streamers son groseros con los usuarios

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 14 55 55 55
En desacuerdo 29 1,4 1,4 16,9
Ni de acuerdo ni en 47 18,5 18,5 35,4
Validos desacuerdos
De acuerdo 109 429 429 78,3
Totalmente de acuerdo 55 21,7 21,7 100,0
Total 254 100,0 100,0
Los streamers son groseros con los usuarios
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Totalmente en En desacuerdo Mi deacuerdo ni en De acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Los streamers son groseros c¢on los usuarios




item 4: Los streamers son groseros con otros jugadores

Los streamers son groseros con otros jugadores

Frecuencia

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 11 4,3 4,3 4,3
En desacuerdo 19 7,5 7,5 11,8
Ni de acuerdo ni en 46 18,1 18,1 29,9
Validos desacuerdos
De acuerdo 127 50,0 50,0 79,9
Totalmente de acuerdo 51 20,1 20,1 100,0
Total 254 100,0 100,0
Los streamers son groseros con otros jugadores
1254
100=
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a T T T T T
Totalmente en En desacuerdo Mi deacuerdo ni en De acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Los streamers son groseros coh otros jugadores




item 5: Los streamers incitan a jugar los videojuegos que transmiten a los

usuarios

Los streamers incitan a jugar los videojuegos que transmiten a los usuarios

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 2 ,8 ,8 ,8
Ni de acuerdo ni en 33 13,0 13,0 13,8
desacuerdo
Validos De acuerdo 134 52,8 52,8 66,5
Totalmente de acuerdo 85 33,5 33,5 100,0
Total 254 100,0 100,0

Los streamers incitan a jugar los videojuegos que transmiten a los usuarios
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Totalmente de acuerdo

Los streamers incitan a jugar los videojuegos que transmiten a los usuarios




item 6: El contenido gamer varia segln cada streamer

El contenido gamer varia segun cada streamer

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ni de acuerdo ni en 26 10,2 10,2 10,2
desacuerdo
Validos De acuerdo 142 55,9 55,9 66,1
Totalmente de acuerdo 86 33,9 33,9 100,0
Total 254 100,0 100,0
El contenido gamer varia segun cada streamer
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item 7: Invitan los streamers a sus seguidores a participar en sus

transmisiones gamer

Invitan los streamers a sus seguidores a participar en sus transmisiones gamer

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 1 4 4 4
En desacuerdo 4 1,6 1,6 2,0
Ni de acuerdo ni en 27 10,6 10,6 12,6
Validos desacuerdos
De acuerdo 146 57,5 57,5 70,1
Totalmente de acuerdo 76 29,9 29,9 100,0
Total 254 100,0 100,0

Invitan los streamers a sus seguidores a participar en sus transmisiones gamer
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Totalmente en En desacuerdo Mi deacuerdo ni en De acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Invitan los streamers a sus seguidores a participar en sus transmisiones
gamer



item 8: El contenido artistico es instructivo para los espectadores

El contenido artistico es instructivo para los espectadores

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 1 4 4 4
Ni de acuerdo ni en 28 11,0 11,0 11,4
desacuerdo
Validos
De acuerdo 146 57,5 57,5 68,9
Totalmente de acuerdo 79 31,1 31,1 100,0
Total 254 100,0 100,0
El contenido artistico es instructivo para los espectadores
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Totalmente en Mi deacuerdo ni en De acuerdo Totalmente de acuerdo
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El contenido artistico es instructivo para los espectadores



item 9: El contenido artistico es educativo para los espectadores

El contenido artistico es educativo para los espectadores

T
Mi deacuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ni de acuerdo ni en 19 7,5 7,5 7,5
desacuerdo
Validos De acuerdo 140 55,1 55,1 62,6
Totalmente de acuerdo 95 37,4 37,4 100,0
Total 254 100,0 100,0
El contenido artistico es educativo para los espectadores
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El contenido artistico es educativo para los espectadores




item 10: Los streamers artisticos explican a detalle lo que desarrollan en la

transmision

Los streamers artisticos explican a detalle lo que desarrollan en la transmisién

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ni de acuerdo ni en 31 12,2 12,2 12,2
desacuerdo
Validos De acuerdo 139 54,7 54,7 66,9
Totalmente de acuerdo 84 33,1 33,1 100,0
Total 254 100,0 100,0

Los streamers artisticos explican a detalle lo que desarrollan en la transmision

Frecuencia
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100

T
Mi deacuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

T
Totalmente de acuerdo

Los streamers artisticos explican a detalle lo que desarrollan en la
transmision




item 11: Los streamers artisticos responden todas las dudas de sus

espectadores

Los streamers artisticos responden todas las dudas de sus espectadores

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 1 4 4 4
Ni de acuerdo ni en 28 11,0 11,0 11,4
desacuerdo
Validos De acuerdo 132 52,0 52,0 63,4
Totalmente de acuerdo 93 36,6 36,6 100,0
Total 254 100,0 100,0

Frecuencia

Los streamers artisticos responden todas las dudas de sus espectadores
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Totalmente de acuerdo

Los streamers artisticos responden todas las dudas de sus espectadores




item 12: Los streamers realizan eventos donde sortean trabajos artisticos

realizados por ellos

Los streamers realizan eventos donde sortean trabajos artisticos realizados por ellos

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 3 1,2 1,2 1,2
Ni de acuerdo ni en 26 10,2 10,2 11,4
desacuerdo
Validos De acuerdo 145 57,1 57,1 68,5
Totalmente de acuerdo 80 31,5 31,5 100,0
Total 254 100,0 100,0

Los streamers realizan eventos donde sortean trabajos artisticos realizados por

ellos
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1004

Frecuencia
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Mi deacuerdo ni en
desacuerdo
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Totalmente de acuerdo

Los streamers realizan eventos donde sortean trabajos artisticos realizados




item 13: El contenido artistico varia segun cada streamer

El contenido artistico varia seguin cada streamer

El contenido artistico varia segin cada streamer

Frecuencia| Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 4 .8 .8 ,8
Ni de acuerdo ni en 24 9,4 9,4 10,2
desacuerdo
Validos desacuerdo
139 54,7 54,7 65,0
Totalmente de acuerdo
89 35,0 35,0 100,0
Total
254 100,0 100,0
El contenido artistico varia segun cada streamer
1255
100=
B
L]
@
3 75
1]
o
('S
501
25—
| e |
a T T T T
Totalments en Mi deacuerdo ni en De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo




ftem 14: Los streamers artisticos muestran las cualidades del contenido

artistico

Los streamers artisticos muestran las cualidades del contenido artistico

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 1 4 4 4
Ni de acuerdo ni en 19 7,5 7,5 7,9
desacuerdo
Validos De acuerdo 136 53,5 53,5 61,4
Totalmente de acuerdo 98 38,6 38,6 100,0
Total 254 100,0 100,0

Frecuencia

Los streamers artisticos muestran las cualidades del contenido artistico
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Los streamers artisticos muestran las cualidades del contenido artistico




item 15: Existe variedad de temas en los podcasts

Existe variedad de temas en los podcasts

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ni de acuerdo ni en 26 10,2 10,2 10,2
desacuerdo
Validos De acuerdo 142 55,9 55,9 66,1
Totalmente de acuerdo 86 33,9 33,9 100,0
Total 254 100,0 100,0

Existe la diversidad entre los conductores y los espectadores de los podcasts
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Frecuencia
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Existe la diversidad entre los conductores y los espectadores de los
podcasts




item 16: Los conductores de los podcasts interacttian con sus espectadores

Los conductores de los podcasts interactian con sus espectadores

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 2 ,8 ,8 ,8
Ni de acuerdo ni en 35 13,8 13,8 14,6
desacuerdo
Validos desacuerdo
136 53,5 53,5 68,1
Totalmente de acuerdo
81 31,9 31,9 100,0
Total
254 100,0 100,0

Frecuencia

Los conductores de los podcasts interactuan con sus espectadores
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Totalmente de acuerdo

Los conductores de los podcasts interactian con sus espectadores




item 17: Existe la diversidad entre los conductores y los espectadores de los

podcasts

Existe la diversidad entre los conductores y los espectadores de los podcasts

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ni de acuerdo ni en 15 5,9 5,9 59
desacuerdo
Validos De acuerdo 135 53,1 53,1 59,1
Totalmente de acuerdo 104 40,9 40,9 100,0
Total 254 100,0 100,0

Existe la diversidad entre los conductores y los espectadores de los podcasts

Frecuencia
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Existe la diversidad entre los conductores y los espectadores de los

podcasts




item 18: El contenido de los podcasts es entretenido

El contenido de los podcasts es entretenido

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 1 4 4 4
Ni de acuerdo ni en 20 7,9 7,9 8,3
Desacuerdo
Validos desacuerdo 147 57.9 57.9 66,1
Totalmente de acuerdo 86 33,9 33,9 100,0
Total 254 100,0 100,0

El contenido de los podcasts es entretenido
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El contenido de los podcasts es entretenido




item 19: Realizan debates los conductores del podcast con los seguidores

Realizan debates los conductores del podcast con los seguidores

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado

Totalmente en desacuerdo 1 4 4 4
En desacuerdo 1 4 4 ,8
Ni de acuerdo ni en 27 10,6 10,6 11,4
desacuerdo
Validos De acuerdo 139 54,7 54,7 66,1
Totalmente de acuerdo 86 33,9 33,9 100,0
Total 254 100,0 100,0

Frecuencia

Realizan debates los conductores del podcast con los seguidores
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Realizan debates los conductores del podcast con los seguidores




item 20: Los podcasts incitan a la libertad de expresién en cada transmision

Los podcasts incitan a la libertad de expresion en cada transmisién

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 1 4 4 4
Ni de acuerdo ni en 17 6,7 6,7 7.1
desacuerdo
Validos desacuerdo
140 55,1 55,1 62,2
Totalmente de acuerdo
96 37,8 37,8 100,0
Total
254 100,0 100,0

Los podcast incitan a la libertad de expresion en cada transmision

1259

1004

Frecuencia
o
1

50

2357

a T
En desacuerdo

T
Mi deacuerdo ni en
desacuerdo

T
De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Frecuencia

item 21: Los conductores invitan a sus seguidores a participar en los podcasts

Los conductores invitan a sus seguidores a partici

par en los podcasts

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado

Totalmente en desacuerdo 1 4 4 4
En desacuerdo 3 1,2 1,2 1,6
Ni de acuerdo ni en 37 14,6 14,6 16,1
desacuerdo
Validos De acuerdo 127 50,0 50,0 66,1
Totalmente de acuerdo 86 33,9 33,9 100,0
Total 254 100,0 100,0

Los conductores invitan a sus seguidores a participar en los podcast
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Los conductores invitan a sus seguidores a participar en los podcast




Anexo 9

Resultado del Turnitin

Titulo del trabajo Cargado Nota Similitud

Valoracion del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la urbanizacion El trébol 15 Jun 2021 16:33 -05 - B N 4 B
- Los Olivos 2021 - UBILLUS RAMIREZ ALVARO
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