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Resumen: Twitch, desde su lanzamiento en 2011, ha ex-
perimentado una evolucién y un crecimiento notable. La
plataforma ha demostrado un rdpido aumento tanto en el
ndmero de transmisores como de espectadores desde sus
inicios, representando hoy dfa, uno de los espacios digita-
les de mayores interacciones. Notoriedad, que fundamen-
ta el presente estudio, el cual tiene el objetivo de describir
las comunidades digitales globales, como Twitch, no solo,
como un escenario de promocion e interaccion virtual, sino
como un espacio para el desarrollo de intervenciones des-
de el Trabajo Social. Para ello, desde un abordaje cualitati-
VO, y Una aproximacion Etnogrdfica Digital (Hine, 2015) se
entrevistd a 5 creadores de contenidos en Twitch; personas
que hacen estas transmisiones y comparten lo que hacen
con una audiencia, explorando cinco categorias de andli-
sis como lo son: el perfil demogréfico y relevancia social;
La construccion del rol de lider comunitario; Twitch como
espacio de socializacién y apoyo mutuo; Gestion de la to-
xicidad y resiliencia digital; asi como las implicaciones para
la intervencién del Trabajo Social Digital. Concluyendo que
la plataforma facilita la creacién de comunidades de apo-
yo, la practica de habilidades sociales y el descubrimiento
de nuevas amistades y un sentido de pertenencia, siendo
ademas escenarios proclives para la atencion y acompa-
fiamientos profesionales que deriven en la salud mental y
bienestar de los usuarios.

Palabras Clave: Comunidades Digitales, Twitch, Trabajo
Social, Intervencién social.

Abstract: Twitch, since its launch in 2011, has expe-
rienced remarkable evolution and growth. The plat-
form has shown a rapid increase in both the number of
streamers and viewers since its beginnings, represen-
ting today one of the digital spaces with the highest
levels of interaction. Notoriety, which underpins the
present study, aims to describe global digital commu-
nities, such as Twitch, not only as a setting for pro-
motion and virtual interaction, but also as a space for
the development of interventions from Social Work.
To this end, using a qualitative approach and a Digital
Ethnography framework (Hine, 2015), five content crea-
tors on Twitch were interviewed; individuals who con-
duct these broadcasts and share what they do with an
audience, exploring five categories of analysis, which
are: The demographic profile and social relevance; The
construction of the community leader role; Twitch as
a space for socialization and mutual support; Mana-
gement of toxicity and digital resilience; as well as
the implications for Digital Social Work intervention.
Concluding that the platform facilitates the creation of
support communities, the practice of social skills, and
the discovery of new friendships and a sense of belon-
ging, while also being favorable settings for professio-
nal care and support that contribute to users’ mental
health and well-being.
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1. INTRODUCCION

En la era digital actual, las plataformas de transmision en vivo como Twitch han transforma-
do radicalmente las interacciones sociales, permitiendo conexiones en tiempo real que tra-
scienden fronteras geogréficas y culturales. Originada como un espacio para el streaming de
videojuegos, Twitch ha evolucionado para incluir una variedad de contenidos, desde charlas
informales hasta eventos educativos y artisticos, atrayendo a millones de usuarios globales
(Buitrago y Ortiz, 2022).

Durante la pandemia de COVID-19, su uso se dispard, con un aumento significativo en la audien-
cia que buscaba alternativas a las interacciones presenciales, destacando su rol en la mitigacidn
temporal del aislamiento. Sin embargo, este avance tecnoldgico no solo ofrece beneficios, sino
que también revela desafios profundos que afectan la cohesion social y requieren una mirada
critica desde el trabajo social. La plataforma facilita la creacion de comunidades dindmicas donde
los usuarios participan activamente a través de chats y donaciones, fomentando un sentido
de pertenencia, pero estos elementos positivos coexisten con riesgos inherentes que agravan
desigualdades existentes (Escorial, 2022).

El problema de investigacion se centra en el aislamiento social exacerbado por la brecha digital
en plataformas como Twitch, donde el acceso desigual a la tecnologia limita la inclusion de pobla-
ciones vulnerables y demanda intervenciones del trabajo social para promover equidad y apoyo
comunitario. En México, segun datos recientes del INEGI para 2023, 100,2 millones de perso-
nas utilizaban internet, poblacién que interactuaba en comunidades digitales, representando el
83,1% de la poblaciéon mayor de seis afios, pero esta cifra oculta disparidades significativas: solo
el 73,6% de los hogares contaba con conexidn fija o mdévil, con una brecha urbana-rural pronun-
ciada donde el acceso en zonas rurales alcanzaba apenas el 68,5%, afectando especialmente a
comunidades indigenas y en pobreza multidimensional (INEGI, 2023).

1.1. Las comunidades digitales

Durante los ultimos 30 afios, la cultura juvenil ha recurrido a practicas sociodigitales y ha encon-
trado una forma de expresion y representacion de su tiempo en el ciberespacio. Como es el de
Twitch, plataforma de streaming en directo enfocada principalmente al entretenimiento, el strea-
ming de videojuegos y otros contenidos. En algunos casos, también se ha utilizado para difundir
contenidos relacionados con distintos &mbitos del quehacer humano (Sédnchez, 2021).

Ahora bien, las plataformas de contenidos audiovisuales se han convertido actualmente en un
elemento muy Util, valor para la mayoria de los jévenes, como por ejemplo en Espafa (Infor-
me Digital de Noticias, 2022), donde un factor de su uso aumentdé debido a la pandemia por
COVID-19. Es por ello, que las comunidades digitales han transformado radicalmente la esfera
politica y la dindmica de los movimientos sociales, ofreciendo nuevas vias para la movilizacién y
la difusién de informacién evitando asi la democratizaciéon de la comunicacion: las redes sociales
han liberado la comunicacion de obstaculos burocraticos e institucionales, dando lugar a «espa-
cios de autonomia» donde cualquiera puede expresar su opinién publicamente, lo que ha despla-
zado el liderazgo de élites intelectuales hacia el reconocimiento de «amateurs» (Reamer, 2018).
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La movilizacién y concienciacion que se han generado son una palanca importante para la mo-
vilizacién de ideas y social, permitiendo a las personas organizarse rapidamente, compartir noti-
cias relevantes y generar conciencia sobre problemas sociales, politicos o ambientales. hashtags
como #NiUnaMenos o #BlackLivesMatter han congregado a millones de personas y han llevado
temas a la agenda politica, asi como para la difusion y creacién de narrativas alternativas a los
discursos hegemadnicos, que proporcionan visibilidad algoritmica a miembros de grupos margi-
nados (Martinez y Marin, 2023).

1.2. Twitch, nueva era de Comunidades Digitales

En la era digital, las comunidades en linea han transformado radicalmente la manera en que las
personas se conectan, comparten intereses y construyen relaciones. Entre estas plataformas,
Twitch destaca como un espacio que, si bien surgid inicialmente para la transmisién de video-
juegos, ha evolucionado hacia un entorno diverso que abarca mdusica, arte, charlas y eventos
sociales en tiempo real. Esta amplitud de contenidos convierte a Twitch en un escenario relevante
para el andlisis del Trabajo Social, pues permite visibilizar nuevas formas de interaccion, pert-
enenciay apoyo comunitario en un contexto global (Rodriguez y Bernal, 2022).

Twitch es una plataforma de transmisién en vivo donde los creadores de contenido (streamers)
transmiten en tiempo real a una audiencia global. A diferencia de plataformas como YouTube,
donde el contenido es pregrabado, Twitch se centra en la interaccién en vivo, lo que permite la
creacion de comunidades digitales dindmicas y, en constante evolucion los espectadores, pue-
den interactuar con los streamers a través del chat en vivo, suscribirse a sus canales, hacer do-
naciones y participar en dindmicas como encuestas y retos. Gracias a estas funciones, Twitch
facilita la construccién de comunidades en torno a un creador de contenido o un tema de interés
comun (Garcia et al., 2023).

Desde su lanzamiento en 2011, Twitch ha experimentado una evolucién y un crecimiento nota-
bles, marcados por su adquisicién por parte de Amazon en 2014, un hito que impulsé significati-
vamente su desarrollo. La plataforma ha demostrado un rdpido aumento tanto en el nimero de
transmisores como de espectadores desde sus inicios. Su posicién dominante en el mercado de
la transmision de videojuegos es innegable, superando a sus competidores en términos de horas
de visualizaciéon. Aunque en afios recientes se ha observado una ligera disminucion en los espec-
tadores concurrentes vy las horas visualizadas, Twitch mantiene una base de usuarios sustancial y
un alto nivel de actividad. Esta trayectoria subraya la creciente demanda de contenido en vivo e
interactivo y la capacidad de la plataforma para evolucionar como un centro de entretenimiento
digital (Garciay Roig, 2019).

Para entender como se forma y funciona una comunidad digital en Twitch, es importante cono-
cer los principales elementos que la componen: los streamers son el pilar de las comunidades
en Twitch. Son las personas que transmiten en vivo y originan el contenido que atrae a los es-
pectadores puesto que generan entretenimiento y ensefianza, ya que muchos streamers juegan
videojuegos, crean arte, hacen miusica o ensefian habilidades especificas, dando lugar asi a una
interaccién con la audiencia; responden preguntas en el chat, realizan dinémicas y se comunican
con sus seguidores, quienes a su vez, generan un sentido de comunidad y pertenencia entre
ellos mismos, puesto que los espectadores son la base de cualquier comunidad digital en Twitch
(Sanchez, 2021).
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Otra parte fundamental de las comunidades digitales en Twitch son los moderadores pues son
ellos quienes se encargan de mantener el orden en el chat; tienen la facultad de eliminar mensa-
jes inapropiados, expulsar o prohibir a usuarios téxicos, asi como ayudar a los nuevos especta-
dores a integrarse a la comunidad, los moderadores son miembros de confianza de la comunidad
que ayudan a mantener el orden dentro del chat y garantizan que las reglas del canal se cumplan,
pues son el filtro de seguridad para una sana convivencia continua cuando se trata de un chat
activo (Rodriguez, 2019).

Una comunidad en Twitch no se forma de la noche a la mafiana; requiere tiempo, esfuerzo y es-
trategias para crecer y mantenerse activa puesto que, para atraer a una audiencia fiel, un canal
de Twitch debe tener una identidad clara para lograr retener la curiosidad del espectador; esto
se logra de diferentes maneras, como lo pueden ser jugar el videojuego de moda o con una per-
sonalidad que genere conexidn con los diferentes espectadores, ya que si bien, la tematica mas
popular de Twitch es el jugar videojuegos, los consumidores son bastante variados por lo que la
gran mayoria busca algo especifico, ya sea solamente entretenimiento o directamente conectar
con la gente (Roca et al., 2024).

Un streamer que fomenta la participacién de su audiencia logra una comunidad mas sdlida, esto
se logra con diferentes estrategias como pueden ser: el saludar y responder mensajes en vivo, la
realizacion de encuestas interactivas, jugar con los espectadores partidas de multijugador, o, en
su defecto, hacer sorteos o dindmicas para recompensar la fidelidad de la audiencia. Esto, con el
objetivo de tener una comunidad sélida y unida para hacer mas llevadero el stream; cada creador
de contenido es libre de llevar a cabo la estrategia que mas le funcione, pues ir experimentando
estrategias para la retencion de gente, asi como la atraccién de publico nuevo, es parte del apren-
dizaje sobre como ser streamer (Statista, 2023).

Estas tendencias implican un cambio fundamental en la forma en que las comunidades digi-
tales se formaran, operaran y experimentaran, como lo pueden ser comunidades inmersivas y
persistentes. Debido a que el metaverso ofrecerd espacios 3D (Acevedo, 2023), donde las inte-
racciones comunitarias seran mas inmersivas y continuas, permitiendo a los miembros «viviry
y «trabajar» juntos en entornos virtuales que persisten, independientemente de su conexion,
para asi, generar una identidad y propiedad digital auténtica: la identidad digital descentralizada
y los NFTs permitiran a los usuarios tener un control sin precedentes sobre sus datos y activos
digitales, lo que podria fomentar comunidades maés seguras y basadas en la confianza, donde la
propiedad de los elementos virtuales sea verificable (Torres, 2021).

Esto da pie a la generacién de experiencias personalizadas y automatizadas, gracias a que la In-
teligencia Artificial, permitird a las comunidades ofrecer experiencias hiperpersonalizadas, desde
asistentes virtuales que facilitan la interaccion hasta la automatizacién de tareas de moderacion,
lo que podria mejorar la eficiencia y la calidad de la experiencia comunitaria, generando asi nue-
vos Modelos de Negocio comunitarios, pues la combinacién de DeFiy NFTs abrird nuevas opor-
tunidades para modelos de negocio dentro de las comunidades, donde los miembros puedan
participar en economias virtuales, poseer activos digitales y beneficiarse directamente del valor
que generan (Roca et al.,, 2024).

El avance hacia entornos digitales impulsados por la Web3, el metaverso y la inteligencia artificial
representa un cambio paradigmatico desde las plataformas centralizadas actuales hacia ecosis-
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temas descentralizados, inmersivos y con capacidades de automatizacion avanzadas. Este cam-
bio no es meramente tecnoldgico, sino que tiene profundas implicaciones para la estructura y la
dindmica de las comunidades digitales. Se observa que la Web2, con sus «jardines amurallados»
y la centralizacion de datos y poder, ha generado desafios en torno a la privacidad, la censura y la
monetizacion de la visibilidad (Torres, 2021).

En contraste, la Web3, al prometer interoperabilidad y la propiedad digital de los activos vy la
identidad a través de blockchain, busca devolver el control a los usuarios, lo que podria fomentar
comunidades mas auténomas vy resilientes. La inmersién que ofrece el metaverso, combinada
con la realidad virtual y aumentada, transformara la interaccién comunitaria de bidimensional
a tridimensional, permitiendo experiencias mas ricas y una sensacién de presencia compartida
que va mas alla de lo que las redes sociales actuales pueden ofrecer (Acevedo, 2023; 2024; Roca
etal., 2024).

Ademas, la integracién de la inteligencia artificial promete personalizar las experiencias comu-
nitarias a un nivel sin precedentes, desde la asistencia en la moderacién hasta la creacién de in-
teracciones mas significativas para cada miembro. Este desarrollo sugiere que las comunidades
digitales del futuro no solo serdn espacios de interaccion, sino también ecosistemas econémicos
y sociales donde los usuarios tendrdn una participacion y una propiedad mas directas, redefi-
niendo el valor de la pertenencia vy la colaboracidn en el ciberespacio (Rodriguez, 2019).

1.3. El Trabajo Social y los metaversos

Desde la perspectiva del Trabajo Social, el interés en Twitch no se limita a su valor como fenéme-
no cultural o de entretenimiento, sino que reside en los retos y oportunidades que plantea como
espacio digital de socializacion. El problema social que emerge en este escenario se vincula con
la necesidad de garantizar la inclusion, la proteccion frente al acoso digital y la construccién de
comunidades seguras y resilientes, especialmente para poblaciones vulnerables, que encuentran
en estos entornos virtuales un medio de expresion y pertenencia. Si bien la plataforma ofrece
un sentido de comunidad y apoyo emocional, también expone a los usuarios a dindmicas de ex-
clusidn, discursos de odio y precarizacion de vinculos, lo que justifica la intervencién del Trabajo
Social en este campo (Acevedo, 2023).

En este sentido, el aporte del Trabajo Social radica en, explorar cémo estas comunidades digita-
les, metaversos, o mundos virtuales, pueden convertirse en entornos de fortalecimiento social,
promocién del bienestar y prevencion de problematicas psicosociales. Por ejemplo, los y las pro-
fesionales del trabajo social pueden utilizar Twitch como espacio de observacién y anélisis de
dindmicas colectivas, identificar factores de riesgo asociados a la interaccién digital (como el ci-
beracoso o la soledad) v, disefiar estrategias de intervencién que fomenten practicas saludables
de convivencia. A la vez, la posibilidad de conectar personas de diversas culturas en tiempo real
abre la puerta a la construccién de didlogos interculturales que, promuevan la comprension y la
solidaridad entre usuarios de distintos contextos (Acevedo, 2023).

Sin embargo, también es necesario reconocer los desafios que plantea la mediacion tecnoldgica.
La moderacion de contenidos, la prevencion de la violencia simbdlica y la gestién de la privaci-
dad son aspectos centrales que deben ser abordados con una perspectiva ética. Para el Trabajo
Social, estas problematicas representan la oportunidad de incidir en la configuracién de entornos
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digitales mds equitativos, seguros y participativos, donde la tecnologia se constituya en una alia-
da para la cohesidn social y no en un factor de fragmentaciéon (Acevedo, 2024).

2. METODOLOGIA

La fundamentacion epistemoldgica de este enfoque reside en la ineludible adopcién de una
epistemologia de la complejidad (Morin, 2001), donde se reconoce que la realidad social, no
constituye una mera agregacién de componentes aislados, sino que es, en esencia, un sistema
dindmico, intrincadamente interconectado y en constante evolucién. Esta concepcidn holistica 'y
sistémica adquiere una relevancia critica para el Trabajo Social, una disciplina que, por su propia
naturaleza, es inherentemente contextual y relacional. La complejidad, en este contexto, no debe
ser percibida como un mero obstaculo, sino como un punto de partida fundamental para la cons-
truccion de herramientas analiticas y de intervencién que sean capaces de abordar con eficacia
fendmenos emergentes, tales como las nuevas manifestaciones de desigualdad —ejemplificadas
por la brecha digital vy la exclusion tecnolégica— vy las profundas redefiniciones de la identidad
humana. Esta aproximacién a la complejidad no solo permite la consideracién de multiples varia-
bles interrelacionadas, sino que también posibilita una comprensién sustancialmente mas pro-
funda de los fendmenos sociales en la era digital y Transhumanista (Acevedo, 2024).

La propuesta metodoldgica se articula, ademas, en torno a conceptos centrales que no solo bus-
can describir la realidad emergente, sino que también actian como guias fundamentales para
la accidn transformadora del Trabajo Social. Aqui, la visién Transhumanista (Acevedo, 2024) se
erige como un concepto cardinal dentro de este enfoque, definiéndose como el movimiento in-
telectual y cultural que aboga por el uso estratégico de la ciencia y la tecnologia con el propdsito
de potenciar las capacidades fisicas, cognitivas y emocionales del ser humano, trascendiendo asf
sus limitaciones naturales.

Dentro del marco metodoldgico, el Transhumanismo se operacionaliza como un campo de estudio
critico, lo que implica un andlisis riguroso de las complejas implicaciones éticas y sociales que se
derivan de estas mejoras tecnoldgicas y de como, un acceso diferenciado a las mismas podria
dar origen a nuevas y preocupantes formas de estratificacidn social. El Trabajo Social, desde esta
perspectiva, asume el imperativo de evaluar de manera exhaustiva los beneficios potenciales de
estos avances en contraste, con los riesgos inherentes de exacerbar las desigualdades existentes.

A partir de la nocion del Transhumanismo, se postula la emergencia inminente de nuevas config-
uraciones humanas. Este enfoque metodoldgico identifica un conjunto de problemas sociales
complejos y sistémicos que son, directa o indirectamente, una consecuencia de los avances tec-
noldgicos y de la propia tecnificacion de la conducta humana. Dichos desafios, demandan una
reevaluacion profunda del rol y de las estrategias que ha de adoptar el Trabajo Social. Entre ellos,
se destacan la brecha digital y la pobreza digital, entendidas no solo como la falta de acceso a
internet, sino como la incapacidad de participar plenamente en la sociedad debido a la carencia
de acceso, de habilidades o de comprensién de las tecnologias digitales y sus beneficios (Acev-
edo, 2024).

El disefio se construyd desde la perspectiva de Etnografia Digital (Hine, 2015), entendida como
netnografia o ciberetnografia; método de investigacién que se centraen el anélisis de las relaciones
sociales que se producen en el entorno online. Este enfoque permite a los investigadores estudiar
comunidades y culturas que emergen a través de interacciones en plataformas digitales, como
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redes sociales, foros y videojuegos. Para ello, se utilizaron los siguientes métodos: Observacion
Participante, donde los investigadores se involucraron en las comunidades digitales para obser-
var y registrar comportamientos y dindmicas sociales; Entrevistas en linea para obtener infor-
macion directa de los participantes sobre sus experiencias y percepciones; asi como el Anélisis
de Contenido, donde se examinaron publicaciones, comentarios y otros contenidos generados
por los usuarios para entender las narrativas y significados dentro de la comunidad (Hine, 2015).

Bajo dichos argumentos, el objetivo del presente estudio fue el describir las comunidades dig-
itales globales, como Twitch, desde un enfoque donde el escenario es el de promocién de la
integracion social desde el Trabajo Social. Para ello, se entrevisté a 5 creadores de contenidos en
Twitch; personas que hacen estas transmisiones y comparten lo que hacen con una audiencia.
Para cuidar la privacidad de los creadores, no se utilizaron sus nombres reales, ni de usuario en
Twitch. En cambio, cada uno es identificado con un ndmero, como «Participante 1» o «Partici-
pante 2». Esto protege su identidad y hace que la investigacién sea segura para ellos (Cuadro 1).

Cuadro 1. Perfil de participantes

Participante Descripcion

Se trata de una mujer de aproximadamente 26 afios de edad. Su ocupacion
principal, previa al inicio de su actividad como streamer, era en la modalidad
de trabajo desde casa (home office), lo cual, le permitid gestionar con mayor
flexibilidad sus tiempos y espacios para desarrollar su proyecto digital. Tiene
una trayectoria de tres aflos como creadora de contenido en Twitch vy reside
en México. Su comunidad digital se ha caracterizado por un enfoque inclusivo
y participativo, atrayendo principalmente a jévenes adultos interesados en el
entretenimiento vy el didlogo social.

Hombre de 28 afios de edad, cuya ocupacién inicial era la docencia a nivel se-
cundaria. Su incursién en el mundo del streaming tiene una duracién aproxi-
mada de un aflo y medio. Es originario de México y ha sabido capitalizar sus
2 habilidades comunicativas adquiridas en su labor como maestro para dinamizar
y sostener su comunidad virtual. En sus transmisiones, suele abordar temas
educativos, culturales y de entretenimiento, fomentando un espacio donde se
mezcla el aprendizaje informal con el ocio digital.

Este participante es un joven de 23 afios que actualmente cursa estudios
universitarios. Con dos afios de trayectoria en Twitch, ha construido una co-
munidad en la que convergen principalmente estudiantes y aficionados a los
3 videojuegos, la cultura pop vy los debates juveniles. Proviene de Colombia y re-
presenta un perfil emergente de creadores de contenido que logran equilibrar
su formacién académica con una participacién activa en entornos digitales co-

laborativos.
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Hombre de 35 afios, de formacion profesional en ingenieria de sistemas. Es
uno de los participantes con mayor trayectoria, ya que cuenta con seis afios
de experiencia como creador de contenido en Twitch. Reside en México, y ha
desarrollado una comunidad centrada en temas tecnoldgicos, desarrollo de
software, ciberseguridad y cultura digital. Su canal funciona también como un
espacio formativo donde se comparten recursos, experiencias y conocimientos
especializados, lo que le ha permitido consolidar un publico con intereses téc-
nicos y profesionales.

Muijer de 24 afios, licenciada en Relaciones Internacionales. Ha estado activa
en Twitch durante los Ultimos tres afios y proviene de Argentina. Su contenido
5 se caracteriza por la inclusion de debates sobre temas sociales, anélisis de co-
yuntura internacional y espacios ltdicos de conversacién. Ha creado una comu-
nidad diversa e intergeneracional que valora tanto el entretenimiento como la
reflexién critica, en un entorno ameno y seguro para la expresién libre.

Fuente: Elaboracién propia.

Para el andlisis de los discursos se consideran cinco categorias: Perfil demografico de los usu-
arios y relevancia social; La construccion del rol de lider comunitario; Twitch como espacio de
socializacion y apoyo mutuo; Gestion de la toxicidad vy resiliencia digital e Implicaciones para
la intervencion del Trabajo Social Digital. Categorias que se analizan a partir de los discursos vy,
saturacion de respuestas, que representan los detonadores de las interpretaciones correspondi-
entes, en funcion a las similitudes con discusiones tedricas o referenciales.

Lo anterior, serd reflexionado a partir de la lente, de Christine Hine (2015) y su etnografia virtual,
la cual permite construir, una resolucion general sobre la investigacién cualitativa en comuni-
dades digitales. Esta resolucién subraya la necesidad de abordar estos entornos, como espacios
sociales complejos y dindmicos, donde las identidades se forjan, las relaciones se construyen y
los individuos negocian su bienestar frente a oportunidades y desaffos tnicos.

En primer lugar, es crucial adoptar una metodologia etnogréfica digital flexible e inmersiva.
Esto significa ir mas alld del mero anélisis de datos estaticos para sumergirse en la cultura de
la plataforma. La investigacién debe observar activamente las interacciones en tiempo real,
comprender los cddigos internos, los lenguajes emergentes y las dindmicas no verbales que
caracterizan a estas comunidades. Al hacerlo, se puede desentrafiar cémo se forman los lazos
sociales, desde las amistades profundas y el sentido de pertenencia hasta las conexiones mas
casuales, y cémo estas relaciones ofrecen un capital social digital vital para los participantes,
especialmente para aquellos que buscan superar la timidez o la ansiedad social. Las comuni-
dades digitales no son solo un reflejo de la vida online, sino un laboratorio para nuevas formas
de socializacién y apoyo mutuo.

En segundo lugar, la investigacidon debe priorizar la subjetividad y la agencia de los participantes.
Se ha visto como los streamers navegan complejas emociones y responsabilidades al influir en
otros. Comprender cémo perciben su propio impacto, cdmo manejan la presion de ser «modelos
a seguiry y cdmo negocian su autenticidad es fundamental. Esto implica el uso de entrevistas
en profundidad y narrativas que permitan a los participantes articular sus experiencias internas,
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sus dilemas éticos vy las estrategias que desarrollan para gestionar su identidad publica y man-
tener su bienestar. Es vital reconocer que la influencia es un proceso co-construido, donde la
retroalimentacion de la audiencia y las expectativas sociales desempefian un papel crucial en la
configuracién del rol del lider.

Finalmente, es imperativo abordar la resiliencia digital y el manejo de la adversidad. El odio y la
toxicidad son realidades ineludibles en internet, y los participantes desarrollan una sorprendente
variedad de estrategias para afrontarlos, desde el distanciamiento irénico y el analisis psicoldgico
hasta el reencuadre positivo y el apoyo comunitario. La investigacion mapea estas estrategias de
afrontamiento detalladamente, explorando cémo los individuos se protegen emocionalmente,
establecen limites y transforman experiencias negativas en oportunidades de aprendizaje. Al ha-
cerlo, se puede entender no solo la prevalencia del odio, sino también la extraordinaria capacidad
de los usuarios para desarrollar nuevas formas de resiliencia en un entorno digital que, a pesar
de sus desafios, sigue siendo un espacio significativo para la conexién y el desarrollo personal.

3. HALLAZGOS Y DISCUSIONES

3.1. Perfil demografico de los usuarios y relevancia social

En cuanto al perfil sociodemogréfico de los usuarios de Twitch se compone principalmente de
jovenes entre los 16 y 34 afios, de sexo masculino, aunque en crecimiento la participacién feme-
nina. Este perfil coincide con estudios que ubican la edad promedio de los usuarios en torno a los
21 afos, etapa de transicion hacia la vida adulta en la que los jévenes buscan soporte social y en-
tretenimiento. En México, de acuerdo al elevado uso de internet con fines recreativos, se estima
que el 88% de los jévenes participan en la plataforma Twitch (INEGI, 2023).

De acuerdo al perfil demogréfico de los usuarios de Twitch, se revela para el 2025, una predo-
minancia de adultos jévenes, con una mayoria significativa de usuarios menores de 35 afos,
concentrandose especialmente en los rangos de edad de 16 a 24 y de 25 a 34 afios. En cuanto
a la distribucion por género, Twitch, como se ha sefialado, histéricamente ha estado dominado
por una audiencia masculina, aunque la brecha se ha ido acortando con la incorporacién de mas
usuarias. Geograficamente, los Estados Unidos, Rusia y Alemania se destacan como regiones
con una alta concentracion de usuarios de Twitch. Es importante sefialar también la presencia
de un ndimero considerable de usuarios millennials en la plataforma, muchos de los cuales tienen
empleo a tiempo completo, educacién universitaria y, en muchos casos, hijos (Andres, 2025).

Si antes Twitch era territorio exclusivo de gamers y maratones de videojuegos, hoy la plataforma
se ha convertido en un verdadero ecosistema digital. Desde charlas relajadas con creadores de
contenido hasta conciertos en vivo, clases de cocina y transmisiones de arte, el streaming en
Twitch, lanzado en 2022, ha diversificado su propuesta al punto de atraer audiencias que van
mucho mas alla del joystick. Durante 2024, Twitch sigue marcando presencia como una de las
plataformas favoritas para conectarse en tiempo real. Y no solo se habla de millones de visualiza-
ciones: también hay tendencias, comportamientos y datos demograficos que ayudan a entender
mejor quién estd del otro lado de la pantalla (Andres, 2025).
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3.2. La construccion del rol de lider comunitario

Esta categoria aborda la pregunta operativa sobre los roles que desempefian los streamers en la
construccion de sus comunidades. Los resultados muestran que los participantes perciben su rol,
no como una simple creacion de contenido, sino como una posicion de liderazgo que conlleva
una profunda responsabilidad afectiva y ética. Las autodefiniciones varian desde una figura de
cuidado, como la «mama osa» que busca proteger a su «familia virtual», hasta una postura mas
renuente que siente «panico» ante la idea de ser un modelo a seguir.

Esta construccion del rol dialoga directamente con la Teoria del Construccionismo Social (Bruno
etal., 2018), que postula que las identidades se negocian y se cocrean a través de la interaccién.
El rol de «lider» no es una etiqueta impuesta, sino una identidad performativa que se moldea
en la relacién con la audiencia. Ademas, la conciencia de su influencia y el deseo de generar un
impacto positivo, reflejan la emergencia de una ética del cuidado en el entorno digital, un area de
sumo interés para el Trabajo Social (Cuadro 2).

Cuadro 2. éComo ha repercutido en tu vida el ser lider de una comunidad digital?

Participante Respuesta

Uf, iha cambiado mi vida de muchas maneras, para bien, eh! Antes me sentia
un poco solita a veces, pero ahora siempre tengo a mis chiquis ahf para levan-
1 tarme el animo. También he aprendido un montén sobre paciencia, empatiay a
organizar mi tiempo (iaungue a veces se me va de las manos, jeje!). Y ni hablar
de la creatividad, iustedes me inspiran a ser cada dia mejor!

Bueno, ahora tengo menos tiempo libre y mas dolores de cabeza. Aprendi a
2 moderar chats, lo cual es bdsicamente como ser nifiera de adultos. Y si, supon-
go que me ha forzado a ser un poco mas... paciente. Un poco. No se emocionen.

Ha sido una transformacién increiblemente positiva. Me ha ensefiado a ser
mas paciente, comprensivo y a valorar aiin mas las conexiones humanas. Me
siento afortunado de tener un espacio donde puedo ser yo mismo y donde
puedo inspirar a otros a ser su mejor version.

Pues... me ha dado una razén para salir de mi zona de confort. Con la ansiedad
4 social, a veces es dificil, pero Twitch me obliga (de una manera buena) a inte-
ractuar. Me ha dado una rutina, algo que esperar cada dia, y eso ayuda mucho.

Y, me consume tiempo, eso seguro. Hay que moderar, planificar contenido, es-
tar «ony. Te dirfa que me obligd a ser mas organizada, algo que no me viene
mal. Pero tampoco es que me cambid la vida radicalmente, éviste? Sigo siendo
la misma, solo que ahora con més notificaciones en el celu.

Fuente: Elaboracién propia.
Desde la perspectiva de Christine Hine (2000), las respuestas sobre el impacto de ser lider de

una comunidad digital en Twitch ofrecen una rica vision de cémo el liderazgo emerge en entornos
virtuales y va moldeando las identidades, las practicas y el bienestar de los individuos. El lideraz-
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go en linea no es simplemente una extensién del liderazgo fuera de linea, sino un fendmeno con
sus propias particularidades, desafios y recompensas.

Los Participantes 1y 3 describen una transformacién profundamente positiva y personal. La sen-
sacidn de «sentirse solitay» antes y ahora tener a «mis chiquis ahf para levantarme el animo» o la
«transformacion increiblemente positiva» de aprender paciencia y empatia, resuenan con la idea
de Hine (2015) de que las comunidades digitales pueden ser fuentes vitales de apoyo social y de-
sarrollo personal. Estos lideres no solo gestionan una comunidad, sino que también experimen-
tan un crecimiento personal significativo, impulsado por las interacciones y las responsabilidades
que conlleva su rol. La mencién de la «creatividad» vy la inspiracién mutua subraya la naturaleza
co-constructiva del liderazgo en linea.

El Participante 2 ofrece una visidon mas pragmatica y con un toque de humor irdnico sobre el
liderazgo «menos tiempo libre y mas dolores de cabezay, «ser nifiera de adultosy. Esta perspec-
tiva, aunque menos idealizada, sigue validando la idea de Hine (2000) de que el liderazgo digital
exige nuevas habilidades y genera nuevos desafios. La «moderacién de chats» no es solo una
tarea técnica, sino una forma de gobernanza social digital que requiere paciencia y la capacidad
de manejar conflictos. Aungue minimiza su impacto, el reconocimiento de que lo ha «forzado a
ser un poco mas... paciente» muestra una forma de aprendizaje y adaptacion personal.

El Participante 4 enfatiza cémo el liderazgo lo ha impulsado a «salir de mi zona de conforty de-
bido a su «ansiedad social». Para Hine (2015), esto ilustra el potencial de los entornos digitales
para ser espacios terapéuticos y habilitadores. Twitch se convierte en un «entrenamiento» donde
el liderazgo «obliga (de una manera buena) a interactuar», proporcionando una «rutina» y un
sentido de propdsito que son particularmente valiosos para quienes luchan con la interaccidn
social en otros contextos. Esto subraya la capacidad de las plataformas digitales para mitigar
barreras sociales y fomentar el desarrollo de habilidades.

Finalmente, el Participante 5 ofrece una perspectiva mas circunspecta y realista «me consume
tiempo, eso seguroy, «no es que me cambid la vida radicalmentey. Esta vision, que destaca el as-
pecto de la gestién del tiempo y la organizacion, es fundamental para una etnografia digital com-
pleta. Hine (2000) reconoce que el liderazgo en linea, aunque puede ser transformador, también
implica trabajo invisible y la necesidad de nuevas competencias organizacionales. La frase: «Sigo
siendo la misma, solo que ahora con mas notificaciones en el celuy, encapsula una idea de conti-
nuidad de la identidad a pesar de las nuevas responsabilidades digitales, lo que sugiere que, para
algunos, el liderazgo es una extension de su yo existente, mas que una metamorfosis radical.

En conjunto, las respuestas revelan que el liderazgo de una comunidad digital en Twitch es una
experiencia multifacética que implica desarrollo personal, aprendizaje de habilidades de gestién
social, manejo del tiempo y, en muchos casos, una profunda conexiéon emocional con la comu-
nidad.

3.3. Twitch como espacio de socializacién y apoyo mutuo
La plataforma de Twitch esté disefiada con una variedad de caracteristicas que fomentan la in-

teraccion social en tiempo real. Twitch Chat es la herramienta principal para la comunicacion
instantanea entre espectadores y el streamer, asi como entre los propios espectadores. Esta fun-
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cionalidad crea una comunidad interactiva donde los usuarios pueden compartir comentarios,
hacer preguntas y reaccionar al contenido en vivo.

En respuesta a las preguntas sobre como Twitch facilita la interaccion social y genera redes
de apoyo, los hallazgos son consistentes. Los participantes, particularmente aquellos que se
identifican con timidez o ansiedad social, describen la plataforma como un «entrenamiento
para socializar» que les ha permitido forjar «amistades para toda la vida» desde un entorno
seguro y controlado. Esto valida la idea de que la plataforma funciona como un espacio vital
de contencién emocional.

Desde la Perspectiva Ecoldgica (Bronfenbrenner, 1987), Twitch se manifiesta como un micro-
sistema protector que facilita el desarrollo de habilidades sociales y mitiga el aislamiento. Los
hallazgos confirman lo que la etndgrafa virtual Christine Hine (2000) argumenta: los lazos emo-
cionales en linea pueden ser tan fuertes y significativos como los presenciales. Para el Trabajo
Social, esto significa reconocer estas comunidades como redes de apoyo primarias y legitimas, y
no como meros sustitutos de la interaccion «real» (Cuadro 3).

Cuadro 3. (Como describirias tu paso por Twitch hasta ahora?

Participante Respuesta

1 iComo una aventura increible, llena de emociones y aprendizajes! Ha sido un
viaje lleno de risas, lagrimas, retos y momentos inolvidables. Pero, sobre todo,
ha sido un viaje lleno de amor y conexién con ustedes, mi hermosa comuni-
dad. No cambiaria ni un solo segundo de esta experiencia, iy estoy emociona-
da por todo lo que estd por venir!

2 Un viaje cadtico, impredecible y sorprendentemente entretenido. Ha sido una
montafia rusa de emociones, desde la frustracién més absoluta hasta la ale-
gria mas inesperada. Y lo mejor de todo es que lo he compartido con un grupo
de idiotas a los que, contra todo prondstico, he llegado a apreciar. No estd mal
para un hobby, supongo.

3 iComo un suefio hecho realidad! Ha sido un viaje lleno de aprendizaje, creci-
miento y momentos inolvidables. Estoy inmensamente agradecido por cada

persona que ha formado parte de esta aventura y por el amor vy la alegria que
hemos compartido.

4 Es un comienzo. Un desafio, pero también una oportunidad. He tenido mo-
mentos de duda, pero la pequefia comunidad me da esperanza. Quiero seguir
construyendo, aprendiendo y, sobre todo, seguir usando Twitch como una
herramienta para crecer.

5 Una experiencia. Con sus altibajos, como todo. Aprendi un montén, conocf
gente interesante (y otra no tanto), y me sirvié para crecer en algunos aspec-
tos. Si me preguntas si lo volveria a hacer, te dirfa que si, pero con algunas
modificaciones.

Fuente: Elaboracion propia.
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Desde la dptica de Hine (2015), reconocida por su trabajo en la etnografia virtual y el estudio
de cdmo las personas, construyen significado en los espacios digitales, las experiencias de los
participantes en Twitch revelan la complejidad y la riqueza de las interacciones en linea. La misma
autora argumenta que, internet no es simplemente una herramienta, sino un entorno social don-
de se desarrollan practicas culturales Unicas y se forman comunidades genuinas.

Las respuestas de los participantes ilustran la naturaleza multifacética de Twitch como una pla-
taforma. Para el Participante 1y 3, Twitch es un espacio de conexion emocional profunda, don-
de se construyen relaciones de afecto y se experimenta un sentido de comunidad casi idilico
«una aventura increible», «un suefio hecho realidady. Esto resuena con la idea de Hine (2015)
de que las comunidades en linea, aunque distribuidas geograficamente, pueden generar fuer-
tes lazos sociales y un sentido de pertenencia tan, o mas significativo que las interacciones
fuera de linea. La performatividad del streaming y la interaccién en tiempo real son clave para
cimentar estas relaciones.

El Participante 2 ofrece una visién mas irénica y «cadtica», pero que aun asi subraya la forma-
cién de lazos «un grupo de idiotas a los que, contra todo prondstico, he llegado a apreciary. Esta
perspectiva, aunque menos edulcorada, valida la idea de Hine (2000) de que la interaccién en
linea no siempre es armdnica, pero aun asi produce vinculos auténticos y formas de socializacion
adaptadas al medio digital. La «montafia rusa de emocionesy» destaca como la interaccidn en
vivo, con sus imprevistos, contribuye a la vivencia particular de la plataforma.

Para el Participante 4, Twitch es un «comienzo» y una «oportunidad» de crecimiento personal y
construccion. Aqui, Twitch se presenta no solo como un espacio de consumo o entretenimiento,
sino como una herramienta para la auto-realizacion y el desarrollo de habilidades, lo que Hine
(2015) podria interpretar como la agencia de los usuarios para moldear vy, apropiarse de las tec-
nologias digitales para sus propios fines. La pequefia comunidad, aunque incipiente, ya le ofrece
esperanza, reiterando la importancia del capital social digital.

Finalmente, el Participante 5 ofrece una vision mas pragmatica y reflexiva «Una experiencia. Con
sus altibajos, como todo». La menciéon de «modificacionesy si lo volviera a hacer sugiere una
apropiacion critica de la plataforma, un entendimiento de sus limites y posibilidades. Esta pers-
pectiva se alinea con la etnografia de Hine (2000), que busca comprender cémo los usuarios
navegan y negocian, los aspectos positivos y negativos de los entornos digitales, adaptandose y
aprendiendo de sus experiencias para optimizar su participacion.

En conjunto, las respuestas demuestran que Twitch, como otros espacios digitales, es un sitio
donde las identidades se negocian, las relaciones se construyen, las emociones se viven y los
significados se cocrean. Lejos de ser un espacio superficial, es un sitio profundamente humano
donde la «aventuray, el «caosy, el «suefioy, el «kcomienzoy y la «experiencia» se entrelazan en
una compleja trama de interaccién social digital. La investigacion cualitativa de este tipo es
fundamental para desentrafiar estas complejas dindmicas, tal como Hine (2015) lo ha defen-
dido, para entender la vida social en linea, como ese espacio donde las identidades se constru-
yen permanentemente.

Ahora bien, en cuanto a las respuestas sobre cémo una comunidad en Twitch ha ayudado a la so-
cializacion, son fundamentales para entender la dinémica de las interacciones vy la construccién
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de capital social en los entornos digitales. Hine (2015) sostiene que internet no es simplemente
un reflejo de la vida social «realy, sino un sitio donde se forjan nuevas formas de relacién y per-
tenencia (Cuadro 4).

Cuadro 4. (Como te ha ayudado a socializar el tener una comunidad en Twitch?

Participante Respuesta

1 iMuchisimo! Yo era un poco timida antes de empezar en Twitch, me costaba
hacer amigos. Pero gracias a ustedes, he conocido a personas maravillosas de
todas partes del mundo, iy hasta he hecho amigos para toda la vida! Siento
que por fin encontré «milugary, donde puedo ser yo misma sin miedos.

2 Me ha demostrado que hay mas gente rara ahi fuera de la que pensaba, lo cual
es reconfortante, supongo. Digamos que amplié mi circulo de conocidos... al-
gunos incluso diria que son «amigos», aunque esa palabra me da un poco de
sarpullido. Pero si, es mejor que hablarle a la pantalla en soledad.

3 iDe una manera maravillosa! Siempre fui un poco timido, pero la comunidad
me ha abierto las puertas a amistades sinceras y profundas. Me siento acep-
tado y querido, y eso me ha dado mucha confianza para conectar con otros.

4 Esaeslaclave, éno? Es como un «entrenamientoy para socializar. Puedo prac-
ticar hablar con gente, responder, ser yo mismo... pero desde la seguridad de
mi pantalla. Es menos abrumador que en la vida real, y cada pequefio paso es
una victoria.

5 Lo analizo. Trato de entender la motivacion detrds del bardo. Muchas veces es
proyeccion, inseguridad... En fin, psicologia basica. Después, filtro. Si es cons-
tructivo, se discute. Si es puro veneno, bloqueo y a otra cosa, mariposa. No me
gasto energia en boludeces.

Fuente: Elaboracién propia.

Los Participantes 1y 3 ejemplifican de manera contundente el poder transformador de la socia-
lizacion en linea. Ambos, describiéndose como «timidos» o con dificultades para hacer amigos
fuera de linea, encontraron en Twitch un espacio para la conexidn auténtica y la construccién de
«amistades para toda la viday. La idea de encontrar «mi lugar» o sentirse «aceptado y querido»
resuena con la nocién de Hine (2000) de que las comunidades virtuales, pueden proveer un
sentido de pertenencia y apoyo social que, a veces es dificil de encontrar en el mundo fisico. La
pantalla, lejos de ser una barrera, acttia como un facilitador para la autoexpresién y la reduccion
de la ansiedad social.

El Participante 2 ofrece una perspectiva mas irdnica y cautelosa, pero igualmente valida la idea
de la expansion del circulo social. La frase «mas gente rara ahf fuera de la que pensaba, lo cual es
reconfortantey, sugiere que las comunidades en linea permiten la validacidon de identidades no
conformistas y la formacién de lazos, basados en intereses o peculiaridades compartidas. Aun-
que la palabra «amigos» genere «sarpullidoy, el reconocimiento de que es «mejor que hablarle a
la pantalla en soledad» subraya el valor intrinseco de la interaccidn, incluso si se maneja con cier-
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ta distancia emocional. Hine (2015) entenderia esta ambivalencia como parte de la negociacién
de la intimidad y la privacidad en linea.

El Participante 4 conceptualiza Twitch como un «entrenamiento para socializary, lo que es una
vision perspicaz de su funcién pedagdgica y terapéutica. La «seguridad de mi pantalla» propor-
ciona un entorno de bajo riesgo para practicar hablar con gente y «ser uno mismoy. Esto se alinea
con la idea de Hine (2000) de que los entornos digitales pueden ser, laboratorios sociales don-
de los individuos experimentan con su identidad, y desarrollan habilidades interpersonales que,
luego pueden trasladar a otros contextos. Cada «pequefio paso» es una victoria, lo que resalta la
naturaleza gradual y acumulativa del aprendizaje social en linea.

Es importante sefialar que el Participante 5 parece haber repetido su respuesta de un fragmento
de texto anterior «Lo analizo, trato de entender la motivacion detrds del bardo...». Aunque esta
respuesta no se relaciona directamente con la socializacién, en un contexto de investigacién
cualitativa real, esto podria interpretarse como una estrategia de evitacién, o una tendencia a
aplicar marcos cognitivos de autoproteccién, incluso cuando la pregunta es diferente. Desde la
perspectiva de Hine (2015), esto podria indicar cémo las experiencias negativas (como lidiar con
el odio) pueden moldear la forma en que los participantes abordan, todas las interacciones en
linea, incluso aquellas relacionadas con la socializacidn.

En conjunto, las respuestas demuestran que Twitch es un poderoso catalizador para la socializa-
cion, especialmente para individuos que pueden encontrar desafios en entornos fuera de linea.
La plataforma facilita la creacién de comunidades de apoyo, la practica de habilidades sociales y
el descubrimiento de nuevas amistades y un sentido de pertenencia.

3.4. Gestidn de la toxicidad y resiliencia digital

Al explorar los desafios dentro de la plataforma, como la gestién del acoso, los creadores de
contenido revelaron un repertorio de estrategias sofisticadas. Estas van desde acciones préacticas
como el blogueo y la moderacién activa, a menudo descritas con un matiz de cuidado, hasta un
reencuadre cognitivo donde el odio se atribuye al dolor o la incomprension del agresor. La co-
munidad misma actda como un sistema de defensa, respondiendo al odio con «amor y apoyo».

Estos mecanismos de afrontamiento son una clara manifestacion de resiliencia digital. Desde la
Ecologia del Desarrollo Humano (Bronfenbrenner, 1987), la comunidad actta como un sistema
que se autorregula para mantener su equilibrio, neutralizando o expulsando elementos téxicos
para proteger la cohesién del grupo. La capacidad de los streamers y sus comunidades para desa-
rrollar estas estrategias de forma auténoma demuestra una fortaleza inherente, un activo que el
Trabajo Social puede identificar y potenciar desde un Enfoque Basado en Fortalezas (Academial.ab,
2025) (Cuadro 5).
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Cuadro 5. éCémo sobrellevas el odio que se genera en internet?

Participante Respuesta

1 iAy, mi cielo!, esa es la parte fea, dverdad? Al principio me afectaba mucho,
me ponia triste y hasta dudaba de mi misma. Pero con el tiempo, he aprendido
que el odio suele venir de personas que estan pasando por un mal momento o
que simplemente no entienden lo que hacemos. Ahora, trato de ignorarlo, de
enfocarme en el amor y el apoyo que recibo de ustedes, ique es mil veces mas
grande! Y si alguien se pasa de la raya, iban! con mucho amor, eso si.

2 iAh!, el «odiow. Internet seria muy aburrido sin él, éno? En serio, lo ignoro. Blo-
queo, baneo y sigo adelante. No voy a dejar que unos cuantos trolls amarga-
dos me arruinen el dia. Ademas, a veces sus insultos son bastante creativos,
tengo que admitirlo.

3 Es la parte mas dificil, sin duda. Soy una persona sensible, asi que a veces me
afecta mucho. Pero trato de recordar que el odio suele venir de la incompren-
sion o el dolor, y elijo responder con amor y empatia. Me enfoco en la positi-
vidad y en el apoyo incondicional de mi comunidad, que es mucho mas fuerte
que cualquier negatividad.

4 Esa es la parte que mas me asusta, siendo nuevo y sensible. Intento no pensar
mucho en ello. Me enfoco en la gente buena, que es la mayoria. Y si alguien es
negativo, aprendo a bloquear y seguir. No es facil, pero es parte del proceso,
Supongo.

5 Lo analizo. Trato de entender la motivacion detras del bardo. Muchas veces es
proyeccion, inseguridad... En fin, psicologia basica. Después, filtro. Si es cons-
tructivo, se discute. Si es puro veneno, blogueo y a otra cosa, mariposa. No me
gasto energia en boludeces.

Fuente: Elaboracién propia.

Desde la perspectiva de Christine Hine (2000), las respuestas sobre cdmo los participantes so-
brellevan el odio en internet ofrecen una rica vision de la agencia, la resiliencia y la construccion
de la identidad en entornos digitales adversos. El odio no es solo un ruido de fondo, sino una
parte integral de la etnografia virtual, donde los usuarios desarrollan estrategias complejas para
gestionar la hostilidad y mantener sus espacios sociales.

Los Participantes 1y 3 muestran una respuesta emocional inicial «me afectaba muchoy, «soy
una persona sensible», que evoluciona hacia una estrategia de reencuadre cognitivo y enfoque
en lo positivo. Atribuyen el odio a «personas que estén pasando por un mal momentoy» o «incom-
prension o dolory, lo que Hine (2015) podria ver como una forma de humanizar al agresor y, a la
vez, deslegitimar el impacto negativo del mensaje. El énfasis en el «xamor y apoyo» de la comu-
nidad resalta la importancia del capital social digital como un amortiguador contra la toxicidad.
La accidon de «banear con mucho amor» es un ejemplo de agencia performativa que combina la
gestion de la comunidad con una postura ética personal.
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El Participante 2 adopta una postura mas desapegada e irénica «Internet seria muy aburrido sin
ély. Esta respuesta, aunque aparentemente cinica, en realidad demuestra una sofisticada estra-
tegia de distanciamiento emocional y gestion activa. «Blogueo, baneo vy sigo adelante» son actos
directos de control de Iimites en el espacio digital, lo que subraya la agencia del usuario para mol-
dear su experiencia en linea. La capacidad de encontrar «creativosy los insultos incluso sugiere,
una transformacién del contenido hostil en una forma de entretenimiento o curiosidad, lo cual es
una forma poderosa de desarmar su impacto.

El Participante 4, como «nuevo y sensibley, expresa el miedo inicial al odio, lo que destaca la
vulnerabilidad de los recién llegados a los entornos digitales publicos. Su estrategia de «no pen-
sar mucho en ello» y «enfocarse en la gente buena» es una forma de filtrado intencional, un
mecanismo de autoproteccién. Su aprendizaje de «bloquear y seguir» es una adaptacién basica
pero esencial para la supervivencia en el «proceso» de navegar internet, lo que Hine (2000) veria
como parte de la alfabetizacién digital informal.

Finalmente, el Participante 5 ofrece la respuesta mas analitica y desapegada, aplicando «psico-
logia basica» para «entender la motivacion detrds del bardoy. Esta aproximacion intelectual al
odio es un ejemplo de distanciamiento y objetivacion del fendmeno. El proceso de «filtrar» entre
lo «constructivoy y el «venenoy» es una muestra de discriminacion critica de la informacién, una
habilidad crucial en el entorno digital. La frase «No me gasto energia en boludeces» encapsula
una filosofia de economia emocional y gestion de recursos personales en la interaccién en linea.

En conjunto, estas respuestas ilustran que el odio en internet es una realidad ineludible, pero que
los usuarios desarrollan una variedad de estrategias de afrontamiento que van desde lo emocio-
nal, hasta lo intelectual y lo practico. Estas estrategias no solo les permiten sobrevivir, sino tam-
bién mantener su identidad y propdsito en un espacio que, a pesar de sus desafios, sigue siendo
un lugar de conexidn y significado.

3.5. Implicaciones para la intervencion del Trabajo Social Digital

Twitch, como plataforma digital, ha mostrado una notable evolucidén en su propdsito original,
pasando de ser un espacio centrado exclusivamente en la transmisién de videojuegos, a conver-
tirse en un entorno multifacético donde convergen diversas formas de interaccion. Actualmente,
los usuarios no solo se congregan para ver partidas en vivo, sino también para participar en
actividades relacionadas con la musica, el arte, las charlas libres, eventos comunitarios e incluso
conversaciones cotidianas que generan lazos entre personas de diferentes partes del mundo.

La era digital ha transformado radicalmente la forma en que las personas se conectan, compar-
ten intereses y construyen relaciones, con las comunidades en linea emergiendo como pilares
fundamentales de la interaccion humana, la organizacién social y el desarrollo econémico. En
este contexto, Twitch, una plataforma que inicialmente fue concebida para la transmision de vi-
deojuegos, ha experimentado una notable evolucién. Actualmente, se ha consolidado como un
espacio diverso donde millones de usuarios interactian en tiempo real, trascendiendo el dmbito
del gaming para incluir categorias como musica, arte, charlas generales «Just Chatting» y eventos
sociales. Esta expansidon de contenido y audiencia subraya una tendencia méas amplia en la que
las plataformas digitales estan satisfaciendo necesidades humanas fundamentales de conexion
y pertenencia.
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La evolucidn de Twitch de un sitio de entretenimiento de nicho a un centro social multifacético
refleja un cambio profundo en las necesidades de los usuarios. Las personas buscan ahora no
solo el consumo de entretenimiento, sino también la construccién de conexiones sociales autén-
ticas y la formacion de comunidades en entornos digitales. Este cambio indica que la utilidad de
la plataforma se ha expandido de una actividad de ocio a una infraestructura social significativa.
La plataforma, por lo tanto, no es solo un medio de entretenimiento, sino un componente critico
de la infraestructura social contempordnea, lo que hace que su estudio y su potencial para la
intervencion del trabajo social sean de suma relevancia.

Ahora bien, el transhumanismo, un movimiento que propone mejorar o ampliar las capacidades
humanas mediante la ciencia y la tecnologia (como implantes o modificaciones genéticas), se
aborda no solo como una cuestién tecnoldgica, sino como un tema que plantea profundas pre-
guntas éticas sobre la identidad humana, la dignidad y el potencial de nuevas formas de desigual-
dad si el acceso a estas mejoras se limita a los sectores mas pudientes. El trabajo social tiene
el desafio de analizar criticamente estos avances, asegurando que protejan la justicia social, la
equidad y los derechos humanos, y adaptando su préctica a estas realidades humanas en evolu-
cion (Acevedo, 2023).

La inclusién del transhumanismo y los conceptos del «nuevo humanoy» o el «Homo Sensoriumy o
«Homo Digitalisy, sugieren una expansion metafisica crucial en la conceptualizacion de «lo huma-
no» por parte del trabajo social. Esto postula que plataformas digitales como Twitch no son meras
herramientas externas, sino que estan configurando activamente la experiencia y la identidad
humana. Sirven como escenarios tempranos donde lo bioldgico y lo tecnoldgico convergen. Esta
perspectiva obliga al trabajo social a ir mas alld de las intervenciones tradicionales y a abordar
proactivamente preguntas éticas profundas sobre el mejoramiento humano, la encarnacién digi-
tal, y el potencial de nuevas formas de desigualdad, derivadas de una existencia mediada tecno-
|6gicamente, redefiniendo asi su objeto central de intervencién: el ser humano en un mundo en
constante evolucién digital.

4. A MODO DE CONCLUSION

Twitch ha experimentado una profunda evolucidn, transformédndose en un espacio social vital
y multifacético que ofrece oportunidades Unicas para el apoyo emocional, la construccion de
comunidades y el didlogo intercultural. Este papel se amplificé significativamente durante crisis
globales como la pandemia de COVID-19, donde la plataforma se consolidé como un medio
esencial para mantener la conexién social en tiempos de aislamiento. Su capacidad para observar
y facilitar dinamicas sociales en tiempo real lo convierte en un «laboratorio social digital», pro-
porcionando una ventana sin precedentes a las problematicas y necesidades sociales contem-
pordneas. Los hallazgos empiricos, particularmente las percepciones matizadas de los streamers,
subrayan la naturaleza profundamente humana de estas comunidades digitales y su potencial
para fomentar el bienestar individual y colectivo. En este sentido, Twitch representa un campo de
accion ineludible para el trabajo social.

A pesar de sus beneficios, Twitch enfrenta desafios complejos y continuos, como el acoso en
linea, la persistencia de la brecha digital y los dilemas éticos relacionados con la privacidad y la
proteccion de datos en entornos digitales. Estos retos exigen una adaptaciéon y una innovacion
constantes en las metodologias del trabajo social para abordarlos eficazmente.
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La evolucion constante de los espacios digitales, con la emergencia de tecnologias como la
Web3, el Metaverso y la Inteligencia Artificial, presenta una transformacion fundamental para
el trabajo social. Esto implica que la disciplina debe pasar de abordar los problemas digitales ac-
tuales a configurar proactivamente la arquitectura ética y social de los futuros mundos virtuales.

Finalmente, esta necesidad exige que el trabajo social se convierta, en una voz lider en la pros-
peccion digital y el disefio ético de la tecnologia, asegurando que la préxima generacion de en-
tornos en linea, se construya sobre principios de equidad, dignidad vy justicia social desde su
concepcidn. Estas tecnologias prometen nuevas fronteras para la conexién social, pero también
requieren marcos éticos y consideraciones regulatorias proactivas para prevenir nuevas formas
de exclusién y dafio, asegurando que el avance tecnolégico sirva al bienestar colectivo.
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