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Resumen 

El objetivo general de la investigación fue determinar el impacto en la valorización 

que tienen los usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch 

en vecinos de la urbanización El trébol – Los Olivos, 2020. 

Este estudio fue de tipo básico, con una población de 254 personas entre los 18 y 

30 años de edad residentes de la calle 32 de la tercera etapa de la urbanización El 

Trébol del distrito de los Olivos. El diseño de investigación es no experimental - 

transaccional descriptivo, dado que se recolecta datos de un determinado periodo 

de tiempo. 

Los datos estadísticos que sustentan la presente investigación se obtuvieron del 

cuestionario, previamente validado por expertos. Por consiguiente, los resultados 

de dicha investigación se pueden apreciar que el impacto de la valoración 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 
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I. INTRODUCCIÓN

La evolución de las plataformas virtuales cada día ha sido más impactante, y la 

cuarentena por causa del virus covid-19, provocó 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 dejó de sorprender la valorización 

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

Es por ello que García (2020), indicó que el confinamiento hizo que el mundo digital 

crezca. Asegura que según las estadísticas 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 y buscaban todo tipo de alternativas de entretenimiento. No era un secreto 

que desde que inició el confinamiento se escuchó hablar del portal Twitch, 

streaming, stremear y sobre streamers. 

Antón (2020) deducía que la cuarentena había sido potenciadora para el uso de 

diferentes actividades en línea, por ejemplo, el portal de Twitch, que en estos 

últimos meses del 2020 ha vivía auténtica explosión mediática por su número de 

nuevos streamers que estaban llegando a la plataforma y que han crecido sin 

precedentes, sumándose 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 causó un impacto en el ámbito social al detenerse todo de manera 

imprevista y radical. En consecuencia, los medios digitales son la única red que 

permite mantener la comunicación activa al cien por ciento, consiguiendo que se 

incremente la intensidad de uso diario. 

Durante este confinamiento, las pequeñas plataformas virtuales lograron tener el 

impulso necesario para tomar más participación junto con otros players, puesto que 

algunos usuarios recién los descubrían y se quedaban maravillados con el 

contenido audiovisual que les ofrecían. Uno de ellos es la plataforma virtual de 
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twitch, la cual es parecida a YouTube, pero con la diferencia de que ofrece 

netamente transmisiones en vivo con diferentes categorías 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 investigación: 

¿Cuál es el impacto en la valorización que tienen los usuarios del contenido 

audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la urbanización El Trébol 

– ¿Los Olivos, 2021?

La proyección de esta investigación es determinar el impacto en la valorización que 

tuvieron los usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en 

vecinos de la urbanización El trébol – Los Olivos, 2021 

La investigación se justifica dado que, el diagnóstico que se obtuvo le proporcionará 

a los especialistas y profesionales el conocimiento de la valorización que los 

usuarios le dan a las redes sociales para elegirlas como entretenimiento diario. 

Además, de las razones que motivan a los usuarios a consumir una red social nueva 

y novedosa. 

Por otro lado, permitirá estudiar una variable prácticamente nueva dado que hay 

pocos trabajos que la estudien, como es el contenido de la plataforma virtual de 

twitch. La cual, en el último año, ha logrado posicionarse como una de las 

principales fuentes de entretenimiento para los jóvenes. El instrumento de 

evaluación a utilizar permitirá dar a conocer las razones por la cual los usuarios han 

optado por usar la plataforma twitch durante el confinamiento obligatorio para su 

distracción. Además, permitirá realizar otras investigaciones con variables similares 

o implicadas.

Por lo tanto, se define que el siguiente planteamiento de proyecto de investigación 

tiene como objetivo el determinar el impacto en la valorización que tienen los 

usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de 

la urbanización El trébol en pleno confinamiento en el presente año 2021. 
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II. MARCO TEÓRICO

Pasquali (2020) en su investigación 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 días de 

confinamiento, en el que los gobiernos Latinoamericanos adoptaron diferentes 

formas de aislamiento social, causó que la actividad online y las plataformas 

sufrieran grandes oscilaciones. Por consecuente, en países como Chile, el 

impactante número de uso de redes sociales aumentó un 53% en el mes de marzo 

del 2020, en comparación al mismo mes del año 2019, según la plataforma mundial 

de datos empresariales. Al igual que este país, Brasil es otro de los territorios que 

estuvo mucho más extrovertido que años anteriores y tuvo un incremento de casi 

37% en números de interacción en redes sociales. 

Piñeiro (2020) en su investigación, que tuvo como objetivo principal el determinar 

la alteración en demanda que tuvieron las principales redes sociales en España, 

donde indica que, al inicio del año 2020, en España, cuando aún no se lanzaba el 

estado de emergencia mundial, algunas redes sociales estaban en descenso, 

varias se mantenían y otras comenzaban recién a surgir. Sin embargo, parecía 

previsible la caída de la red social de Facebook en el ámbito de marketing, ya que 

bajó a comparación de las estadísticas del año 2019. Por otro lado, nuevas redes 

sociales estaban recientemente emergiendo con la decaída de otros. Es por ello, 

que el confinamiento tuvo un lado positivo en la gran mayoría 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 españoles en España, sustenta que, durante el 2020 en 

España, la demanda que existe por las redes sociales ha aumentado en un 9% a 

comparación del 2019, según el informe Digital 2020, elaborado por Hootsuite y We 

Are Social. Además, sostiene que al menos el 15% de los usuarios españoles entre 

los 16 y 30 años de edad manejan la plataforma digital de twitch en su día a día 

para poder comunicarse, socializar sobre todo interactuar mediante videos. Por otro 
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lado, señala que las redes sociales son mayormente utilizadas por medio de un 

dispositivo móvil a comparación de un ordenador. 

Osiptel (2020) en sus estadísticas afirma que los primeros días de la cuarentena 

(del 16 al 22 de marzo del 2020), para ser más exactos, hubo un aumento notorio 

en el tráfico de las redes móviles, puesto que ascendió entre 21% y 36% en redes 

fijas. Para la siguiente semana, siguió aumentando hasta un 20% en red móvil y un 

42% en red fija. Las redes sociales como Facebook, WhatsApp, Netflix entre otros, 

su magnitud de tráfico de datos subió en más 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 más personas se queden en 

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

Educared (2020) indica en su investigación que la pandemia global con medidas 

especiales de confinamiento ha empujado a la comunidad hacia la digitalización. 

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 más se han utilizado para poder 

desarrollar las actividades sociales con normalidad mediante la red, ya que permite 

la interacción instantánea con la audiencia mediante la interacción por comentarios, 

emoticones y/o donaciones. En el Perú, se ha utilizado el SMLS como un recurso 

tecnológico para poder transmitir diferentes mensajes, ya sea informativos o 

educativos, durante los primeros meses de cuarentena. 

Osiptel (2020), cuya investigación tuvo como objetivo analizar los porcentajes de 

consumo de redes sociales en el Perú, 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 creció hasta 387.88% y la 

segunda hasta 349.28%, posicionándose, así como las principales redes sociales 

de entretenimiento en el país. 
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Además, señala que WhatsApp creció hasta un 308.04%, llegando casi a igualar a 

las redes mencionadas anteriormente. También indica que en los meses de 

cuarentena se registró 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 teoría 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 veía 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 análisis, se llegó a la 

conclusión de que los individuos eligen que medios consumir, así 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. 

Según indica la productora bambooaudiovisual (2019) en su blog digital, el 

contenido audiovisual es como una producción en la que se muestran 

acompañados imágenes y audios que son transmitidas o retransmitidas. Estas son 

diversas según el medio utilizado para emitirlo o el público al cual se está dirigiendo. 

Además, los contenidos audiovisuales poseen una relación doble con la 

información, ya que tiene objetivos físicos 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 así poder llegar a más consumidores, además de conectar 

mejor con ellos. 

El crear contenidos para redes sociales no siempre necesita un guion, lo que 

prevalece son la espontaneidad, creatividad y dinámicas para captar la atención 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 
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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 número de las personas que desean ser reconocidas 

por participar en los torneos. Sin embargo, es difícil el lograr el profesionalismo en 

los videojuegos. 

Sanmiguel (2020) señala 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 visión personal y 

desinteresada que interpreta lo real o imaginado y lo plasma de diferentes maneras. 

Una de ellas es la música, que despierta el sentido del oído y hace a las personas 

más perceptivos, otro es el dibujo, el cual permite plasmar e interpretar como se 

piensa, como se siente y como se ve. Sustenta en un artículo de El Universal 

(2012). 

Un podcast tiene como protagonista el audio, siendo una breve conversación en la 

cual se interactúa con los oyentes. Además, 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). 
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III. METODOLOGÍA 
 

El siguiente proyecto de investigación es de enfoque cuantitativo. Sobre esto, 

Bilbao y Escobar (2020) indican que para que exista la metodología cuantitativa se 

requiere que exista una relación cuya naturaleza sea lineal, esto quiere decir, que 

haya claridad y conexión entre los elementos del problema de investigación que 

conforman el problema. En este caso sería 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. Así mismo, aseguran que se debe saber 

dónde se inicia el problema, la dirección 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 nación que dio el Presidente de la República del Perú a la comunidad 

indicando que se suspendía toda actividad pública 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 impulsó 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 diseño de investigación  
 

3.1.1. Tipo de investigación  
 

Este proyecto de investigación está orientado a brindar conocimientos científicos 

que no necesariamente se pondrán en práctica de manera inmediata, puesto que 

la preocupación principal es recoger información de la realidad y poder enriquecer 

y actualizar la cognición teórica, según sustenta Calderón y Alzamora (2010). Cabe 

destacar que el investigador busca entender o conocer de manera explícita el 

problema planteado sin tener la preocupación de aplicar los nuevos conocimientos 

adquiridos. Por lo tanto, el tipo de investigación vendría a ser básica. 
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3.1.2. Diseño de investigación 

Hernández, Fernández, Baptista (1991) afirman que en la investigación no 

experimental no se manipulan las variables, es decir, el investigador no tiene control 

directo ni influye en la variable ya que son fenómenos que ya sucedieron, de lo que 

el investigador se encarga es de observar y analizar los fenómenos que se dan en 

su contexto natural, como lo es en el caso de la variable del proyecto de 

investigación, “contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch”, puesto que 

los efectos de dicha variable ya han sucedido y no requieren ningún tipo 

manipulación del investigador. Puesto que el diseño es no experimental, el alcance 

de esta investigación vendría a ser transaccional descriptivo, dado que se recolecta 

datos de un determinado periodo de tiempo.  

Hernández (2014) indica que, además, tiene como propósito el describir la variable 

y analizar su incidencia en un momento en específico. En este caso, siguiendo la 

variable se recolectará datos acerca de la muestra durante el periodo de cuarentena 

vivido entre los meses de mayo y junio en el presente año para poder evaluar la 

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

3.2. Variables y Operacionalización 

• Definición conceptual: Según Axis (2018) afirma que los contenidos

audiovisuales de twitch son muy parecidos a los de YouTube, y es válido que

se considere como su primo, con una cierta inclinación 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 algún stremear, ya que tiene la reproducción automática.

Además de ello, se puede encontrar diferentes tipos de contenidos y

categorías, siendo la más destacada la gamer.

• Definición operacional: Según Esains (2016), define que en las redes

sociales que se basan directamente en contenidos audiovisuales es muy

importante el tener categorías para que cada usuario se pueda acoplar a su
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propia necesidad y se pueda relacionar. Por lo que se puede decir que es 

válido considerar que las categorías son claves para que el usuario pueda 

descubrir un público 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 categorías, en las cuales prácticamente se 

puede hablar de todo. Incluso hay categorías que no tratan de videojuegos, 

entre ellas tenemos las categorías de arte y podcast. De lo mencionado, se 

puede deducir que las dimensiones de la variable del proyecto de 

investigación son las categorías gamer, arte y podcast. 

 
• Escala de medición: La escala de medición ordinal tiene un indicador de 

orden que implica el uso de los operadores mayor que, igual que y menor 

que, según indica Namakforoosh (2000). Por otro lado, Ávila (2006) señala 

que la escala de medición ordinal es cuantitativa porque permite ordenar los 

eventos en relación a la mayor o menor posesión de un atributo o una 

característica. Para este proyecto se utilizará en el instrumento de 

evaluación la escala ordinal que permitirá que los objetos de estudio 

expresen una actitud de acuerdo o desacuerdo con respecto a la variable a 

estudiar. Estás alternador ibas de respuesta se podrán codificar con número 

que van del uno al cinco que indican un orden preestablecido de 

conformidad. 

 
 

3.3. Población, muestra y muestreo  
 

• Población: La población es aquel conjunto de individuos, grupos, 

instituciones, entre otros, que son seleccionados por el investigador ya que 

reúnen ciertas características de interés para la investigación, indica Moreno 

(2000). Por otro lado, Hernández (2012) sustenta que, para poder delimitar 

mejor a nuestra población, se debe tener en cuenta los criterios de inclusión 

y exclusión. Los criterios de inclusión, son las características que debe tener 

el objeto de estudio para poder ser parte de la muestra, y los criterios de 

exclusión, son las características que impiden que el sujeto participe y sea 
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evaluado en la investigación. Siguiendo los criterios de inclusión, la 

población seleccionada para este proyecto consta de 254 personas, 

hombres y mujeres de 18 a 30 años, 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 

Urbanización El Trébol del distrito de Los Olivos. Los criterios de exclusión 

para no formar parte de la investigación sería no contar con internet y móvil 

sin acceso a internet. Además de no tener una cuenta creada en la 

plataforma digital de twitch. 

• Muestra: Moreno (2000) señala que en ocasiones no se puede llegar a todos

los integrantes de la población, 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 sección de la población de estudio, seleccionada de manera

rigurosa puesto que contiene a individuos con ciertas características que

hacen que se diferencien a la población que fue tomada. Según lo indicado,

se selecciona a la muestra de este proyecto a los hombres y mujeres de 18

a 30 años, 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 Urbanización

El Trébol del distrito de Los Olivos.

Fórmula de cálculo
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Ingreso de datos 

Tabla 1: Tabla de muestreo 

• Muestreo: Gómez (2006) indica que el muestreo es tomado de acuerdo a la

probabilidad de que ocurra un hecho, resultado o fenómeno determinado, a

lo que se conoce como evento. De acuerdo a la probabilidad del evento

sucedido se separa como muestreo probabilístico o no probabilístico. La

investigación tiene un muestreo no probabilístico, dado que la muestra

tomada no se ha seleccionado al azar sino por conveniencia, teniendo en

cuenta ciertas las características que deben reunir los individuos para formar

parte de esta.

• Unidad de análisis: Como unidad de análisis Se seleccionará jóvenes adultos

de ambos sexos sin hijos que oscilen entre los 18 y 30 años de edad

residentes de la calle 32 de la tercera etapa de la urbanización El Trébol del

distrito de los Olivos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

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

Niño (2011) define que dicha técnica posibilita la recolección de datos que se 

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

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

apreciaciones para el fin de la investigación. Por otro lado, el instrumento de 
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recolección de datos, que se está ejerciendo para el presente proyecto de 

investigación, es el cuestionario. Según Ñaupas (2014), el cuestionario es un 

conjunto sistemático de preguntas escritas, relacionadas a la hipótesis, de la mano 

con los indicadores y las variables de dicha investigación, para poder tener como 

finalidad recopilar toda la información posible del trabajo, el instrumento de 

evaluación consta de 12 ítems directos que se medirán por medio de la escala de 

Likert para determinar la valoración del contenido audiovisual en la plataforma 

digital de twitch. Por consiguiente, en el estudio de fiabilidad, que tuvo como 

finalidad la solidez de los ítems por cada dimensión respectivamente mediante una 

prueba piloto, se obtuvo como resultado 0.92, lo que correspondería a un nivel de 

excelente, según la fórmula, Alfa de Cronbach, que fue aplicada mediante el 

programa SPSS. 

Pascual (2016) señala que la validez y la fiabilidad son las propiedades que se 

deben utilizar para indicar la calidad de los indicadores del instrumento de 

evaluación del proyecto de investigación. La primera hace que se pregunté si 

realmente se está midiendo el concepto que se quiere medir y la segunda hace 

referencia al grado de precisión con el que se mide el concepto. Un instrumento de 

evaluación debe poseer la validez y fiabilidad, pero si los indicadores son erróneos, 

los resultados serán puestos en duda ya que no tendrán validez. Es por ello que 

para poder tener la certeza de que el instrumento de evaluación de esta 

investigación es válido y fiable, se dispuso a revisión por tres expertos de la 

especialidad. 
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Tabla 2: Tabla de validadores del instrumento de evaluación. 

Los especialistas evaluaron a detalle los ítems y determinaron que el 

instrumento cumple con los indicadores establecidos. Posteriormente, se aplicó 

el coeficiente de V de Aiken, dando como resultado un 91%, confirmando 

así la validez del instrumento de evaluación.  

3.5. Procedimientos 

La recolección de datos se dará con el instrumento de evaluación, que consta  

de 12 preguntas ya validadas por expertos, que se realizará a la muestra de la 

población que cumplen con los criterios de inclusión para poder determinar la 

valorización que tienen los vecinos en la calle 32 de la urbanización El Trébol del 

contenido audiovisual de la plataforma digital de twitch. 

3.6. Método de análisis de datos 

Según De Rada (2009) en el programa estadístico SPSS se podrá llevar a cabo el 

procedimiento descriptivo, dado que se emplea con escalas de intervalo o razón de 

la variable cuantitativa y proporcionará un resumen estadístico de las respuestas 

obtenidas con el instrumento de evaluación empleado. En esta investigación se 

utilizará 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 gráficos que 

contienen los porcentajes obtenidos y así poder describir los resultados obtenidos 

acerca de la variable valorización del contenido audiovisual de la plataforma digital 

de twitch. 

3.7. Aspectos éticos 

En el desarrollo de este proyecto de investigación 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 información que se tiene es sostenible, confiable y veraz, respetando cada 

información que se ha recogido, mencionando a su autor correspondiente y de igual 

manera a la verificación de su trabajo. 
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IV. RESULTADOS

El presente trabajo de investigación se realizó acerca de la valorización del 

contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la 

urbanización El Trébol – Los Olivos, 2021. Para el cual, se midió el instrumento de 

evaluación de acuerdo a las estadísticas de fiabilidad, Alfa de Cronbach, dando 

como resultado 0.946, lo que correspondería a un nivel de excelente, según la 

medida en SPSS. 

Ítem 1: Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos vía transmisiones. 

Lo que se puede observar es que la mayor parte de encuestados indican que están 

“de acuerdo” y “totalmente de acuerdo” en que es entretenido y satisfactorio el 

observar el desarrollo de los videojuegos vía transmisiones en el tiempo del 

confinamiento. 

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

Se observa que son la minoría quienes están 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 población piensa que si son altamente competitivos 

mientras juegan videojuegos en vivo. 

Ítem 3: Los streamers son groseros con los usuarios. 

Según 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.  



 

16 
 
 

Ítem 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 acción no es del todo mala para los 

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

 

 

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

 

Por el gráfico que se muestra, se deduce que la gran mayoría de espectadores se 

sienten incitados a jugar los videojuegos de sus streamers favoritos ya sea por 

curiosidad o por publicidad del mismo streamer. 

 

 

Ítem 6: El contenido gamer varía según cada streamer. 

 

Al interpretar el siguiente gráfico, 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 único y variado.  

 

 

Ítem 7: Invitan los streamers a sus seguidores a participar en sus transmisiones  
gamer. 

 

En el gráfico observado se infiere que una gran parte de los encuestados está 

“totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con que los streamers invitan a los 

seguidores a participar en sus transmisiones, lo que hace que se sientan a gusto 

en su stream. 

 

 

Ítem 8: El contenido artístico es instructivo para los espectadores. 
 

Por el lado artístico, en el gráfico se muestra que una gran parte de los  
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encuestados piensa que el contenido si es instructivo para quien lo observa dándole 

un valor extra a este tipo de contenido. 

Ítem 9: El contenido artístico es educativo para los espectadores. 

En este caso, se observa que más del 50% de encuestados afirma que el contenido 

artístico es educativo para los espectadores, de tal manera que la plataforma de 

twitch también ofrece contenido educativo.  

Ítem 10: Los streamers artísticos explican a detalle lo que desarrollan en la 

transmisión. 

En los resultados obtenidos por los encuestados, nos muestran que los streamers 

si explican sus trabajos a detalle en sus transmisiones, dándoles la oportunidad a 

sus espectadores de aprender y desarrollar un trabajo similar.  

Ítem 11: Los streamers artísticos responden todas las dudas de sus espectadores. 

Según los resultados mostrados, se observan que una gran parte de los 

encuestados afirma que los streamers artísticos si responden todas las dudas de 

sus espectadores e incluso proporcionan ayuda personalizada a cada uno de sus 

espectadores.  

Ítem 12: Los streamers realizan eventos donde sortean trabajos artísticos 
realizados por ellos. 

Por el gráfico se logra entender que una gran parte de los encuestados asegura 

que varios streamers artísticos realizan sorteos sobre sus trabajos, donde una gran 

parte de los espectadores participan y dan su apoyo. 
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Ítem 13: El contenido artístico varía según cada streamer. 
 

En las gráficas obtenidas por las personas que fueron encuestadas se puede 

deducir que el contenido que realizan los streamers artísticos si son variados y a 

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

 

 

Ítem 14: Los streamers artísticos muestran las cualidades del contenido artístico. 
 

De la gráfica se observa que las opciones de “de acuerdo” y “totalmente de  

acuerdo fueron los más votados. Donde podemos deducir que una gran parte de 

los encuestados están a favor que los streamers artísticos muestras no solo una, 

sino muchas cualidades del contenido artístico.  

 

 

Ítem 15: Existe variedad de temas en los podcasts. 

 

Se puede observar en los gráficos, que una gran parte de los encuestados marcó 

positivamente a este ítem, afirmando que las variedades de los temas en los 

podcasts son notorias. 

 

 

Ítem 16: Los conductores de los podcasts interactúan con sus espectadores. 

 

Según los gráficos de las personas encuestadas se puede deducir que una gran 

parte, aseguran que la interacción de los conductores con los espectadores es 

notable y constante.  

 

 

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

podcasts. Por los gráficos se puede deducir que los participantes encuestados, 

confirman que existe diversidad entre los conductores y espectadores. Haciendo 

más cómodo el participar en los podcasts.  
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Ítem 18: El contenido de los podcasts es entretenido. 
En los gráficos se puede observar que más de la mitad de los encuestados 

respondió afirmativamente que los contenidos del podcast son netamente 

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

 

 

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

Por lo que se puede apreciar en las estadísticas que se obtuvo de las personas 

encuestadas, es que una gran mayoría de espectadores afirman que los debates 

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

 

 

Ítem 20: Los podcasts incitan a la libertad de expresión en cada transmisión. 

 

En los gráficos estadísticos se puede contemplar que la gran mayoría de los 

encuestados están “de acuerdo” y “totalmente de acuerdo” con que los podcasts 

incitan a la libertad de expresión. Y que esto es un plus que brinda la plataforma 

digital de twitch.  

 

 

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

 

Al interpretar el siguiente gráfico, 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 

cómoda.  
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V.  DISCUSIÓN  
 

Con los datos adquiridos en los resultados de los análisis de acuerdo al objetivo 

general y específico de la investigación, se procede a comparar la información 

adquirida con antecedentes mencionados en este estudio, para que se pueda 

conocer las diferentes diferencias y/o similitudes. Cabe resaltar que la investigación 

utilizó un instrumento de evaluación propio, validado por diferentes expertos 

especializados, el cual nos ayudó a determinar la valoración que tienen los usuarios 

del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch en vecinos de la 

urbanización El trébol – Los Olivos, 2021. 

 

En relación a teoría que se ha planteado para esta investigación, teoría de usos y 

gratificaciones de Katz, Lundberg y Hulten (1968), destaca que cada usuario es 

libre de elegir que medios consumir, así 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 

investigación de Osiptel (2020) se muestran a través de estadísticas 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 

estadísticas hace evidencia el uso intensivo del internet para diferentes 

necesidades de consumo virtual. 

 

Pasquali (2020) en su investigación “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 

valoración que tienen los usuarios del contenido audiovisual en la plataforma digital 

de twitch en vecinos de la urbanización 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 así la plataforma virtual de 

twitch una de las cuales que registró un aumento masivo en su manejo en los días 

de confinamiento. 
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Haciendo mención del primer objetivo específico de esta investigación, el cual 

busca determinar el impacto en la valorización que tienen los usuarios del contenido 

gamer en la plataforma digital de twitch en vecinos de la urbanización El trébol – 

Los Olivos, 2020. Los resultados que se obtuvieron, coincidieron con Osiptel (2020) 

que, en su investigación en el ámbito nacional, la cual estudia las estadísticas del 

alto transito que tuvo en las redes, obtuvo como resultado un alto aumento en el 

tráfico de redes móviles y del uso de internet, dando paso a la evidencia que 

mientras más personas se quedan en casa, mayor será 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 específico, determinar el impacto en la 

valorización que tienen los usuarios del contenido artístico en la plataforma digital 

de twitch en vecinos de la urbanización El trébol – Los Olivos, 2020, se contrasta 

con el resultado que se obtuvo, tiene un enfoque similar con la investigación 

nacional de Educared (2020) cuyo objetivo fue determinar el impacto de la 

digitalización en la educación. De esta manera, se sustenta que el Social Media 

Live Streaming (SMLS), es una de las medidas que más se han utilizado por su 

interacción instantánea para poder transmitir mensajes informativos y/o educativos 

para los usuarios que disfrutan de dicho contenido. 

En relación al tercer objetivo específico, determinar el impacto en la valorización 

que tienen los usuarios del contenido podcast en la plataforma digital de twitch en 

vecinos de la urbanización El trébol – Los Olivos, 2020. Los resultados obtenidos 

de la investigación, por el lado internacional, coinciden con la investigación de 

Epdata (2020), donde manifiestan que los usuarios españoles entre los 16 y 30 

años 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 investigación, se atravesaron diferentes fortalezas como 

debilidades, en las cuales, una de las más 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 más 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 población para poder contar con su participación 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 continuación de esta investigación novedosa. 
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VI. CONCLUSIONES

De acorde con el objetivo principal de esta investigación, se determinó que la 

mayoría de personas encuestadas afirma que el impacto en la valorización 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 más concurridas. De esta 

manera, los usuarios disfrutan los diferentes contenidos.  

De acorde al primer objetivo específico de esta investigación, se determinó que, de 

los encuestados, son la gran mayoría los que determinan que el impacto del 

contenido gamer es el que más disfrutan, ya que les entretiene mucho observar las 

a los jugadores compitiendo entre ellos y con otros jugadores.  

De acuerdo al segundo objetivo específico de esta investigación, se determinó que 

una gran parte de las personas encuestadas, afirman que existe un impacto notorio 

frente a la valorización del contenido artístico, por lo que su contenido es muy 

instructivo y educativo para los diferentes usuarios que lo sintonizan. 

De acorde al tercer objetivo específico de esta investigación, se determinó que un 

gran número de las personas encuestadas, aluden que existe un impacto 

significativo en la valorización del contenido podcast, ya que es ahí donde 

encuentran con más continuidad la libre expresión, la diversidad es notoria ya que 

la interacción viene de países variados y es constante. 
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VII.  RECOMENDACIONES  
 

Se recomienda a futuras investigaciones relacionadas sobre el estudio de 

valoración 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 creación de más temas de 

investigación desde diferentes ángulos.  

Además de ello, se recomienda a los profesionales y estudiantes a atreverse a 

realizar más investigaciones sobre el contenido audiovisual en las plataformas 

virtuales, ya que es una ventana de oportunidad para conseguir diferentes 

perspectivas modernas, por lo 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 

contemporáneas. 
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PROBLEMA 
GENERAL OBJETIVOS MÉTODO INSTRUMENTO 

¿Cuál es el 
impacto en la 

valorización que 
�enen los 

usuarios del 
contenido 

audiovisual en la 
plataforma 

digital de twitch 
en vecinos de la 
urbanización El 

trébol – Los 
Olivos, 2020? 

OBJETIVO 
GENERAL: 

Enfoque: Cualitativo 

Tipo: Básica 

Diseño: No experimental 

Nivel: Descriptivo Simple 

Técnica: Encuesta 

Cuestionario 

Determinar el 
impacto en la 

valorización que 
�enen los 

usuarios del 
contenido 

audiovisual en la 
plataforma 

digital de twitch 
en vecinos de la 
urbanización El 

trébol – Los 
Olivos, 2020 

PROBLEMAS 
ESPECÍFICOS: 

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS: 

¿Cuál es el 
impacto en la 

valorización que 
�enen los 

usuarios del 
contenido gamer 
en la plataforma 
digital de twitch 
en vecinos de la 
urbanización El 

trébol – Los 
Olivos, 2020? 

- Determinar el
impacto en la

valorización que 
�enen los 

usuarios del 
contenido gamer 
en la plataforma 
digital de twitch 
en vecinos de la 
urbanización El 

trébol – Los 
Olivos, 2020 



¿Cuál es el 
impacto en la 

valorización que 
�enen los 

usuarios del 
contenido 

podcast en la 
plataforma 

digital de twitch 
en vecinos de la 
urbanización El 

trébol – Los 
Olivos, 2020? 

- Determinar el
impacto en la

valorización que 
�enen los 

usuarios del 
contenido 

ar�s�co en la 
plataforma 

digital de twitch 
en vecinos de la 
urbanización El 

trébol – Los 
Olivos, 2020 

¿Cuál es el 
impacto en la 

valorización que 
�enen los 

usuarios del 
contenido 

ar�s�co en la 
plataforma 

digital de twitch 
en vecinos de la 
urbanización El 

trébol – Los 
Olivos, 2020? 

- Determinar el
impacto en la

valorización que 
�enen los 

usuarios del 
contenido 

podcast en la 
plataforma 

digital de twitch 
en vecinos de la 
urbanización El 

trébol – Los 
Olivos, 2020 



Anexo 2 

Operacionalización de la variable 1: Valoración del contenido audiovisual en la 

plataforma digital de twitch 

Variable Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones Indicadores Ítems 
Escala 

de 
medición 

Contenido 
audiovisual 

en la 
plataforma 
digital de 

twitch 

Según Axis 
(2018), 

define que la 
plataforma 
digital de 
twitch es 
como un 
primo de 

YouTube con 
contenido 

audiovisual 
que se 

enfoca hacia 
los streams 

en 
específico. 

Según 
Frannie 
Ucciferri 

(2019), define 
que las 

dimensiones 
no son solo 
de gamer si 

no de las 
siguientes 

que se 
muestran. 

Gamer 

Competencia 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

Ordinal 

Entretenimiento 

Artístico 

Educativo 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 

Instructivo 

Podcast 

Diversidad 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

Interactivo 
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Anexo 6 
 

INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

 

Valoración del contenido audiovisual en la plataforma digital de twitch 

 

Estimado colaborador: 

 

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

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

colaboración. Se sugiere responder con total sinceridad. Es totalmente anónimo. 

 

Escala de puntuación: 

 

• 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 
 
 

Dimensión 1: Contenido Gamer 
 

1 
 
 

2 
 
 

3 
 
 

4 

Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos vía 
transmisiones 

 
Los streamers son competitivos mientras juegan 

videojuegos en vivo 
 

Los streamers son groseros con los usuarios 
 
 

Los streamers son groseros con otros jugadores 



5 

6 

7 

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

El contenido gamer varía según cada streamer 

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

Dimensión 2: Contenido Arte 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

El contenido artístico es instructivo para los 
espectadores 

El contenido artístico es educativo para los 
espectadores 

Los streamers artísticos explican a detalle lo que 
desarrollan en la transmisión 

Los streamers artísticos responden todas las dudas de 
sus espectadores 

Los streamers realizan eventos donde sortean 
trabajos artísticos realizados por ellos 

El contenido artístico varía según cada streamer 

Los streamers artísticos muestran las cualidades del 
contenido artístico 

Dimensión 3: Contenido Podcast 

15  Existe variedad de temas en los podcasts 

16  Los conductores de los podcasts interactúan 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 expresión 
  en cada transmisión 

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



Anexo 7 

Gráficas de resultados  

Ítem 1: Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos vía transmisiones 

Es entretenido observar el desarrollo de los videojuegos vía transmisiones 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos 

De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

1 

4 

161 

88 

254 

Porcentaje 

,4 

1,6 

63,4 

34,6 

100,0 

Porcentaje 

válido 

,4 

1,6 

63,4 

34,6 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

,4 

2,0 

65,4 

100,0 



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

Los streamers son competitivos mientras juegan videojuegos en vivo 

Totalmente en desacuerdo 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

Válidos desacuerdos 

De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

1 

2 

27 

138 

86 

254 

Porcentaje 

,4 

,8 

10,6 

54,3 

33,9 

100,0 

Porcentaje 

válido 

,4 

,8 

10,6 

54,3 

33,9 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

,4 

1,2 

11,8 

66,1 

100,0 



Ítem 3: Los streamers son groseros con los usuarios 

Los streamers son groseros con los usuarios 

Totalmente en desacuerdo 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

Válidos desacuerdos 

De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

14 

29 

47 

109 

55 

254 

Porcentaje 

5,5 

11,4 

18,5 

42,9 

21,7 

100,0 

Porcentaje 

válido 

5,5 

11,4 

18,5 

42,9 

21,7 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

5,5 

16,9 

35,4 

78,3 

100,0 



Ítem 4: Los streamers son groseros con otros jugadores 

Los streamers son groseros con otros jugadores 

Totalmente en desacuerdo 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

Válidos desacuerdos 

De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

11 

19 

46 

127 

51 

254 

Porcentaje 

4,3 

7,5 

18,1 

50,0 

20,1 

100,0 

Porcentaje 

válido 

4,3 

7,5 

18,1 

50,0 

20,1 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

4,3 

11,8 

29,9 

79,9 

100,0 



 

 
 
 

 
Ítem 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 
 
 
 
 

En desacuerdo 
 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos 

De acuerdo 
 Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

2 
 

33 
 
 

134 
 

85 
 

254 

Porcentaje 
 
 

,8 
 

13,0 
 
 

52,8 
 

33,5 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

,8 
 

13,0 
 
 

52,8 
 

33,5 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

,8 
 

13,8 
 
 

66,5 
 

100,0 



 

 
 
 

Ítem 6: El contenido gamer varía según cada streamer 
 
 
 
 
 

El contenido gamer varía según cada streamer 
 
 
 
 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
 
Válidos De acuerdo 

 

Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

26 
 
 

142 
 

86 
 

254 

Porcentaje 
 
 

10,2 
 
 

55,9 
 

33,9 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

10,2 
 
 

55,9 
 

33,9 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

10,2 
 
 

66,1 
 

100,0 



Ítem 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 

Totalmente en desacuerdo 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

Válidos desacuerdos 

De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

1 

4 

27 

146 

76 

254 

Porcentaje 

,4 

1,6 

10,6 

57,5 

29,9 

100,0 

Porcentaje 

válido 

,4 

1,6 

10,6 

57,5 

29,9 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

,4 

2,0 

12,6 

70,1 

100,0 



 

 
 
 

Ítem 8: El contenido artístico es instructivo para los espectadores 
 
 
 

El contenido artístico es instructivo para los espectadores 
 
 
 
 

Totalmente en desacuerdo 
 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos 

De acuerdo 
 Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

1 
 

28 
 
 

146 
 

79 
 

254 

Porcentaje 
 
 

,4 
 

11,0 
 
 

57,5 
 

31,1 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

,4 
 

11,0 
 
 

57,5 
 

31,1 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

,4 
 

11,4 
 
 

68,9 
 

100,0 



 

 
 
 

Ítem 9: El contenido artístico es educativo para los espectadores 
 
 
 

El contenido artístico es educativo para los espectadores 
 
 
 
 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
 
Válidos De acuerdo 

 

Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

19 
 
 

140 
 

95 
 

254 

Porcentaje 
 
 

7,5 
 
 

55,1 
 

37,4 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

7,5 
 
 

55,1 
 

37,4 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

7,5 
 
 

62,6 
 

100,0 



Ítem 10: Los streamers artísticos explican a detalle lo que desarrollan en la 

transmisión 

Los streamers artísticos explican a detalle lo que desarrollan en la transmisión 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

Válidos De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

31 

139 

84 

254 

Porcentaje 

12,2 

54,7 

33,1 

100,0 

Porcentaje 

válido 

12,2 

54,7 

33,1 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

12,2 

66,9 

100,0 



Ítem 11: Los streamers artísticos responden todas las dudas de sus 

espectadores 

Los streamers artísticos responden todas las dudas de sus espectadores 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos 

De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

1 

28 

132 

93 

254 

Porcentaje 

,4 

11,0 

52,0 

36,6 

100,0 

Porcentaje 

válido 

,4 

11,0 

52,0 

36,6 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

,4 

11,4 

63,4 

100,0 



Ítem 12: Los streamers realizan eventos donde sortean trabajos artísticos 

realizados por ellos 

Los streamers realizan eventos donde sortean trabajos artísticos realizados por ellos 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos 

De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

3 

26 

145 

80 

254 

Porcentaje 

1,2 

10,2 

57,1 

31,5 

100,0 

Porcentaje 

válido 

1,2 

10,2 

57,1 

31,5 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

1,2 

11,4 

68,5 

100,0 



 

 
 
 

Ítem 13: El contenido artístico varía según cada streamer 
 
 
 

El contenido artístico varía según cada streamer 
 
 
 
 

Totalmente en desacuerdo 
 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos desacuerdo

 

 Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

2 
 

24 
 
 

139 
 

89 
 

254 

Porcentaje 
 
 

,8 
 

9,4 
 
 

54,7 
 

35,0 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

,8 
 

9,4 
 
 

54,7 
 

35,0 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

,8 
 

10,2 
 
 

65,0 
 

100,0 



 

 
 
 

Ítem 14: Los streamers artísticos muestran las cualidades del contenido 

artístico 
 
 

Los streamers artísticos muestran las cualidades del contenido artístico 
 
 
 
 

En desacuerdo 
 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos 

De acuerdo 
 Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

1 
 

19 
 
 

136 
 

98 
 

254 

Porcentaje 
 
 

,4 
 

7,5 
 
 

53,5 
 

38,6 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

,4 
 

7,5 
 
 

53,5 
 

38,6 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

,4 
 

7,9 
 
 

61,4 
 

100,0 



 

 
 
 

Ítem 15: Existe variedad de temas en los podcasts 
 
 
 

Existe variedad de temas en los podcasts 
 
 
 
 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
 
Válidos De acuerdo 

 

Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

26 
 
 

142 
 

86 
 

254 

Porcentaje 
 
 

10,2 
 
 

55,9 
 

33,9 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

10,2 
 
 

55,9 
 

33,9 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

10,2 
 
 

66,1 
 

100,0 



Ítem 16: Los conductores de los podcasts interactúan con sus espectadores 

Los conductores de los podcasts interactúan con sus espectadores 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos desacuerdo

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

2 

35 

136 

81 

254 

Porcentaje 

,8 

13,8 

53,5 

31,9 

100,0 

Porcentaje 

válido 

,8 

13,8 

53,5 

31,9 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

,8 

14,6 

68,1 

100,0 



 

 
 
 

Ítem 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 
 
 
 
 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
 
Válidos De acuerdo 

 

Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

15 
 
 

135 
 

104 
 

254 

Porcentaje 
 
 

5,9 
 
 

53,1 
 

40,9 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

5,9 
 
 

53,1 
 

40,9 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

5,9 
 
 

59,1 
 

100,0 



 

 
 
 

Ítem 18: El contenido de los podcasts es entretenido 
 
 
 

El contenido de los podcasts es entretenido 
 
 
 
 

En desacuerdo 
 

Ni de acuerdo ni en 

Desacuerdo 

 Válidos desacuerdo
 

 Totalmente de acuerdo 
 

Total 

Frecuencia 
 
 

1 
 

20 
 
 

147 
 

86 
 

254 

Porcentaje 
 
 

,4 
 

7,9 
 
 

57,9 
 

33,9 
 

100,0 

Porcentaje 

válido 
 

,4 
 

7,9 
 
 

57,9 
 

33,9 
 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 
 

,4 
 

8,3 
 
 

66,1 
 

100,0 



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

Realizan debates los conductores del podcast con los seguidores 

Totalmente en desacuerdo 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

 desacuerdo 

Válidos De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

1 

1 

27 

139 

86 

254 

Porcentaje 

,4 

,4 

10,6 

54,7 

33,9 

100,0 

Porcentaje 

válido 

,4 

,4 

10,6 

54,7 

33,9 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

,4 

,8 

11,4 

66,1 

100,0 



Ítem 20: Los podcasts incitan a la libertad de expresión en cada transmisión 

Los podcasts incitan a la libertad de expresión en cada transmisión 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
Válidos desacuerdo

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

1 

17 

140 

96 

254 

Porcentaje 

,4 

6,7 

55,1 

37,8 

100,0 

Porcentaje 

válido 

,4 

6,7 

55,1 

37,8 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

,4 

7,1 

62,2 

100,0 



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

Los conductores invitan a sus seguidores a participar en los podcasts 

Totalmente en desacuerdo 

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

Válidos De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

Total 

Frecuencia 

1 

3 

37 

127 

86 

254 

Porcentaje 

,4 

1,2 

14,6 

50,0 

33,9 

100,0 

Porcentaje 

válido 

,4 

1,2 

14,6 

50,0 

33,9 

100,0 

Porcentaje 

acumulado 

,4 

1,6 

16,1 

66,1 

100,0 



Anexo 9 

Resultado del Turnitin 
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