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Abstract

This research was conducted in a small Twitch community of the streamer PixelsRealm.
The primary aspects in this research are how adolescents learn socialisation, knowledge
and skills in a digital world. This paper studies seven adolescents who are active in the
online community. Also, six hours of livestreams were observed and analysed. The study
concludes that the adolescents learn from the streamer as a role-model and through
other viewers in a form of peer-socialization. Knowledge and skills, such as English
language and in-game skills, are learned more implicitly and through exposure.
Implications are that there is a lot of variation between streams and streamers, whereas
only one small community is investigated. Also, viewers vary on viewing behavior which

could influence their learning behavior.
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Inleiding

Sinds de opkomst van streaming platform Twitch in 2011, begint streamen een steeds
groter begrip te worden. Twitch is een live video platform waar zogeheten streamers
zichzelf filmen en uitzenden, terwijl ze games spelen, praten met elkaar of andere
alledaagse dingen doen. Hier kunnen andere mensen naar kijken, op reageren,
abonneren en doneren (Wulf et al., 2018). In maart 2020 zat de website rond de 1,5
miljoen gemiddelde kijkers, een maand later is dit bijna 2,5 miljoen (Twitchtracker,
2021). Van deze kijkers is 73% tussen de 16 en 34 jaar oud (Kavanagh, 2020). Uit deze
cijfers blijkt dat Twitch een steeds groter begrip wordt, onder andere onder
adolescenten. Daarnaast zijn er aanwijzingen dat adolescenten online van anderen
kunnen leren, zoals het aanleren van bepaalde vaardigheden (Ito et al., 2018). Het lijkt
daarom van belang om dit onderwerp te onderzoeken. In dit onderzoek wordt
beschreven hoe jongeren leren via Twitch. Hieronder beschrijven de onderzoekers
waarom het van belang is om de rol van dit platform in de ontwikkeling van socialisatie,
vaardigheden en kennis in kaart te brengen. De hoofdvraag van dit onderzoek is: "Hoe
draagt een online community van Twitch bij aan het online leren van jongeren tussen de
13 en 23 jaar?.” De hoofdvraag is opgedeeld in twee deelvragen. De eerste deelvraag
luidt: “Hoe leren adolescenten tussen de 13 en 23 jaar socialiseren via een online
community op Twitch?”. De tweede deelvraag luidt: "Hoe leren jongeren tussen de 13 en
23 jaar oud vaardigheden aan via een online community op Twitch?”

In de wetenschappelijke literatuur wordt het belang aangekaart van een
community als omgeving voor informatieoverdracht en socialisatie (Hilvert-Bruce et al.,
2018). Een online community wordt in de literatuur als volgt gedefinieerd: Er dient
sprake te zijn van interactie tussen de leden van de community, de leden komen bijeen
op het platform om dezelfde reden, er worden door het kijken van de stream bepaalde
behoeftes van de leden vervult (Preece & Maloney-Krichmar, 2005; Ren et al., 2007). In
dit onderzoek zal voor een online community dezelfde definitie worden aangehouden.

Op Twitch lijkt er sprake te zijn van online communities. Op het platform is er
sprake van interactie. Tevens kunnen kijkers naast kijken ook reageren op de
livestream. Dit kan via de live-chat functie. Deze functie lijkt van belang te zijn voor het
huidige onderzoek omdat dit mogelijkheden biedt tot socialisatie, informatievoorziening
en het ontmoeten van nieuwe mensen. Daarnaast vergroot dit het gevoel van behoren
(Hilvert-Bruce et al., 2018). Naast de interactie voldoen communities op Twitch ook aan
de andere kenmerken van een community. De leden komen samen om dezelfde reden,
namelijk het kijken van de content. Daarnaast worden er bepaalde behoeftes vervuld en
zijn de leden gebonden aan de gebruiksregels van Twitch (Twitch servicevoorwaarden,

2021). Tot slot voelt Twitch voor de kijkers als een virtuele plek om bijeen te komen, te



praten en te ontspannen (Spilker et al., 2020). Kortom, op Twitch is er sprake van online
communities.

Jongeren participeren mogelijk in een online community omdat ze een gebrek
ervaren aan communities in het dagelijks leven (Desjarlais & Willoughby, 2010). Uit
onderzoek van Valkenburg en Peter (2009) blijkt dat participatie in online communities
gevoelens van eenzaamheid kan verminderen. Ook lijken adolescenten steun te krijgen
van anderen tijdens moeilijke periodes in hun leven (de Wit et al., 2020). Dit komt
doordat jongeren online zichzelf eerder open te stellen aan anderen, omdat online
laagdrempelige opties voor sociale steun en betrokkenheid bestaan, in tegenstelling tot
het offline leven (Valkenburg & Peter, 2009). Dit geeft dus het belang aan van een online
community voor een adolescent.

Een van de belangen die jongeren hebben binnen de muren van digitale
communities, is dat er net zoals in de offline communities, socialisatie tussen de leden
plaatsvindt (Anderson & McCabe, 2012). Socialisatie is een breed begrip, waarvan de
betekenis in verschillende contexten kan variéren (Crisogen, 2015). Binnen dit
onderzoek wordt er gekeken naar het proces waarin individuen sociale vaardigheden,
meningen en gedragingen overnemen of aanleren via leden van de community (Genner
& Suss, 2017; Prati et al., 2017). Er is voor deze definitie gekozen aangezien dit het
meeste aansluit op de onderzoeksvraag en socialisatie hierdoor beter meetbaar wordt
binnen een online community. Deze definitie wordt verder in dit onderzoek gehanteerd.

Het is van belang om in kaart te brengen hoe online communities bijdragen aan
de socialisering van een individu. In eerder onderzoek vonden Kutner et al. (2008)
namelijk dat de sociale vaardigheden van kinderen die actief waren binnen een online
community werden verbeterd. Deze resultaten zijn echter in strijd met een ander
onderzoek waarin veelal het beeld naar voren komt dat adolescenten die veel tijd
besteden in online communities, zoals gamende adolescenten, agressiever zijn er vaker
sociaal geisoleerd raken (Sublette & Mullan, 2012). Daarnaast is er aangetoond dat
adolescenten die gebruik maken van sociale media platformen waar interactie
plaatsvindt een verhoogde kans hebben op een internetverslaving, in vergelijking tot
leeftijdsgenoten die gebruik maken van platformen waar geen of minder interactie op
mogelijk is (Kuss et al., 2013). Bij adolescenten die daarnaast ook nog minder sociale
steun thuis of op school ervaren is de kans op verslaving nog groter (Rehbein & Baier,
2013). Dit kan grote gevolgen hebben voor de adolescent, zoals bijvoorbeeld depressies
(Shaw & Black, 2008). Dus, het is van belang om de socialisatie binnen online
communities in kaart te brengen aangezien dit een negatieve rol kan spelen in het
welzijn van een adolescent.

Echter, lijken online communities ook een positieve rol te kunnen spelen in de
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socialisatie in een online community ervoor kan zorgen dat een adolescent toch de steun
en warmte vindt, die diegene thuis niet kan vinden. Bovendien nemen adolescenten veel
over van leeftijdsgenoten. Dit wordt ook wel “peer socialisatie” genoemd. Peer
socialisatie is het proces waarbij adolescenten normen, waarden en andere sociale
vaardigheden aanleren via leeftijdsgenoten (Henneberger et al., 2020; Lehdonvirta &
Rasanen, 2010). Dit lijkt dus een positieve rol te spelen in de socialisatie van een
adolescent.

Het bovenstaande is relevant voor pedagogen, omdat dit handvaten kan bieden
voor kinderen die het thuis niet zo goed hebben. Zij kunnen dan via deze online
communities alsnog steun en warmte ervaren en normen en waarden aangeleerd krijgen
via de leden (Haythornthwaite, 2007). Deze sociale steun vanuit een andere context dan
de thuiscontext kan een beschermende factor zijn voor toekomstige problemen in het
leven van een adolescent, bijvoorbeeld depressies (Luo et al., 2017; Seeds et al., 2010).
Zoals hierboven is uiteengezet toont onderzoek aan dat er zowel negatieve als positieve
effecten zijn van een online community op de socialisering van een adolescent, daarom
is het van belang om dit beter in kaart te brengen.

Naast leren socialiseren kunnen jongeren ook online vaardigheden aanleren
(Ehret & Ciklovan, 2020). Vaardigheden en kennis worden in dit paper gedefinieerd als
het opdoen van nieuwe informatie over vreemde talen en vaardigheden om beter te
worden in een bepaald spel (Harrison & Thomas, 2009; Taylor, 2018). De streamers op
Twitch zijn namelijk een expert in hun eigen vakgebied en kunnen de kijkers game
vaardigheden aanleren (Payne et al., 2017). Volgens Diwanji et al. (2020) is er op
Twitch sprake van online leren namelijk door information behavior. Dit houdt in dat
gebruikers, in dit geval van Twitch, bewust en onbewust informatie opnemen (Diwanji et
al., 2020; Sjoblom et al., 2017). Chen en Chang (2019) vonden in onderzoek dat het
actief op zoek gaan naar informatie en leren in streams vaak een motief is voor kijkers
om naar een Twitch stream te kijken. Daarnaast is er in onderzoek gevonden dat men
via online communities vreemde talen kan aanleren (Harrison & Thomas, 2009).
Bovendien kan er tijdens het kijken van een stream in het kanaal worden geleerd om
een betere speler in het spel te worden (Cabeza-Ramirez et al., 2021; Taylor, 2018). Uit
het bovenstaande blijkt dus dat er verschillende mogelijkheden zijn voor adolescenten
om vaardigheden en kennis aan te leren via Twitch. In dit onderzoek wordt er daarom
gekeken naar hoe dit specifiek plaatsvindt in een online Twitch community.

Lai en Chen (2014) vonden in hun onderzoek dat de mate van betrokkenheid
invioed heeft op de kennisoverdracht welke plaats kan vinden binnen een online
community. Zo zijn er kijkers die reageren in de chat en actief de communicatie met een
streamer opzoeken, de posters. Echter zijn er ook kijkers die niet actief participeren in

de chat en alleen de stream bekijken, de lurkers (Lai & Chen, 2014; Ridings et al.,



2006). Een lurker plaatst over een tijdspanne van twaalf weken drie of minder berichten.
Een poster plaatst meer dan drie berichten in diezelfde tijdspanne. Het verschil tussen
posters en lurkers komt vaak door een verschil in mate van self efficacy (Lai & Chen,
2014). Self efficacy houdt in dat een individu het gevoel heeft dat diens acties invloed
hebben op de situatie, waardoor zij eerder geneigd zijn om hun kennis te delen (Voskuil
& Robbins, 2015). Lurkers zullen eerder het idee hebben dat hun opmerkingen niet
gezien zullen worden, door een verlaagde self efficacy en plaatsen als gevolg hiervan
minder berichten. Hierdoor kan er minder kennisoverdracht plaatsvinden, en lijken
adolescenten hierdoor minder te leren via Twitch (Lai & Chen, 2014). Het zijn van een
lurker of poster lijkt dus invloed te hebben op hoe deze kijkers leren via Twitch.

Op basis van de beschreven literatuur wordt er verwacht dat adolescenten een
leerproces doormaken, waarin zij sociale vaardigheden, meningen en gedragingen
overnemen door interactie met leden van de community. Er wordt verwacht dat ze
vooral leren socialiseren via peer socialisatie (Henneberger et al., 2020; Lehdonvirta &
Rasanen, 2010). Bovendien is de verwachting dat de adolescenten vooral bewust en
onbewust vaardigheden en kennis opdoen in Twitch streams (Diwanji et al., 2020;
Sjoblom et al., 2017). Naar verwachting zal een poster leren door participatie in de chat
en het delen van kennis (Lai & Chen, 2014).

Methoden

Voor het onderzoek zijn respondenten geworven tussen de 13 en 23 jaar oud. Het
onderzoek richt zich namelijk op adolescenten. Dit onderzoek bestaat uit acht
respondenten, waarvan zeven respondenten in de leeftijdsgroep vallen. De streamer is
de achtste respondent en valt niet in deze leeftijdsgroep. Van deze groep is 75%
mannelijk en de rest vrouwelijk. De gemiddelde leeftijd van de zeven respondenten is
negentien jaar. Verdere informatie over de respondenten is terug te vinden in bijlage 1.

De keuze voor de community van PixelsRealm is gebaseerd op de grote van de
stream (<100 kijkers), de bereikbaarheid van de streamer en de toestemming van de
streamer en de community. Bovendien valt de community binnen de opgestelde definitie
van een community in de inleiding.

Voor de verzameling van participanten is gebruik gemaakt van een doelgerichte
steekproef. Dit is gedaan vanuit een etnografisch veldonderzoek, waarbij onderzoek
wordt gedaan vanuit de leefomgeving van een groep naar een bepaalde groep (Baarda
et al., 2005). Dit is van belang voor de onderzoeksvraag, aangezien de onderzoekers
verwachten hierdoor een zo realistisch mogelijk beeld te krijgen van hoe leren
plaatsvindt binnen de Twitch community. Na in de streams respondenten te hebben
benaderd, hebben de onderzoekers gevraagd of de respondent andere potentiéle
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onderzoekers drie respondenten kunnen benaderen. In de wetenschappelijke literatuur
wordt dit ook aangeduid als een sneeuwbalsteekproef (Boeije & Bleijenbergh, 2019).

De onderzoekers hebben de respondenten gevraagd voor een interview in
Microsoft Teams, van circa 60 minuten. Hierbij hebben ze gepoogd betrokken kijkers te
selecteren, omdat verwacht wordt dat hier de meest representatieve data uit te
verkrijgen is. Door gebruik te maken van observaties en interviews proberen de
onderzoekers verschillende types data te verzamelen, waardoor er gebruik wordt
gemaakt van data triangulatie (Boeije & Bleijenbergh, 2019).

Voor het onderzoek is eerst streamer benaderd om in zijn chat om het halfuur het
bericht naar voren te laten komen dat er observaties bezig zijn en of kijkers interesse
hebben in een interview. Daarbij hadden de kijkers ook een optie om zich af te melden
voor de observatie, door middel van een opt-out lijst. Dit heeft uiteindelijk 1 kijker
gedaan. Als een kijker interesse had in een interview vroegen de onderzoekers eerst
naar diens leeftijd. Als de respondent ouder was dan achttien werd er informed consent
gevraagd aan de respondent zelf. Als de respondent nog geen achttien was ten tijde van
de uitvoer van het onderzoek vroegen de onderzoekers informed consent aan de ouders
van de respondent en aan de respondent zelf. Dit vanwege diens wettelijke
minderjarigheid. Dit was bij één respondent het geval.

Bovendien hebben de onderzoekers observaties uitgevoerd. Dit is gedaan door
aanwezig te zijn in de stream en berichten te lezen in de chat. Hierbij maken ze vooraf
aan de stream bekend dat ze aanwezig zijn, maar doen ze niet zelf actief mee in de chat.
Dit om beinvioeding te voorkomen en de kijkers op de hoogte te stellen van de
observatie.

Aangezien dit onderzoek een kwalitatief onderzoek is, is het in de regel
subjectiever dan kwantitatief onderzoek. Daarom is het belangrijk om de
betrouwbaarheid van het onderzoek zo groot mogelijk te maken. Dit is gedaan door acht
interviews af te nemen bij actieve kijkers van circa 60 minuten, waarbij saturatie bereikt
is. Daarnaast zullen de onderzoekers zich objectief opstellen tijdens de interviews, om de
interviews zo min mogelijk te sturen en bias te voorkomen. Tevens gebruiken de
onderzoekers een topiclijst die als houvast dient tijdens de interviews, zodat alle
interviews dezelfde onderwerpen bevatten, maar er ook ruimte was voor doorvragen en
eigen inbreng van de participanten.

Deze topiclijst is onderverdeeld in 3 onderwerpen, waarbij eerst algemene vragen
aan bod komen over de respondent en diens betrokkenheid met de streams. Daarna
worden verschillende vragen gesteld welke een beeld schetsen over het leerprocess
binnen de stream, onderverdeeld in socialisatie en vaardigheden. Het eerste onderwerp
is socialisatie, dit wordt gedefinieerd als het proces waarin individuen bepaalde sociale

vaardigheden aangeleerd krijgen via leden van een specifieke community en hiermee



interacteren. Dit heeft betrekking op de eerste deelvraag. In de topiclijst zijn hierover
vragen opgenomen, zoals bijvoorbeeld: “Veranderen je ideeén over bepaalde
onderwerpen door het kijken van PixelsRealm?”. Antwoorden op deze vragen geven de
onderzoekers inzicht over hoe socialisatie plaatsvindt tijdens de streams van
PixelsRealm. Dit geeft de onderzoekers namelijk inzicht in hoe individuen sociale
vaardigheden, meningen of gedragingen overnemen via leden van de community. Het
tweede onderwerp is leren, dit is als volgt geconceptualiseerd: Bewuste en onbewuste
overdracht van informatie en kennis. In de topiclijst zijn vragen opgenomen zoals: “Kun
je een voorbeeld geven van iets wat je eerst niet wist, maar na het kijken van
PixelsRealm zijn streams wel wist?”. Antwoorden op dergelijke vragen geven de
onderzoekers inzicht in hoe een leerproces plaatsvindt tijdens de streams van
PixelsRealm.

Daarnaast is er nog een onderwerp in de topiclijst, algemene betrokkenheid. Hier
worden vragen gesteld zoals "Wat is je voornaamste reden om naar de streams van
PixelsRealm te kijken? ™. Met deze vragen willen de onderzoekers in kaart brengen hoe
de verbondenheid van de kijker aan de community eruitziet. Uit de literatuur volgt
namelijk dat hoe meer betrokkenheid bij een online community, hoe groter de kans is
dat er leergedrag ontstaat (Lai & Chen, 2014).

De interviews zijn getranscribeerd en achtereenvolgens open, axiaal en selectief
gecodeerd. In het open coderen is er onderscheid worden gemaakt tussen de drie
hoofdonderwerpen, namelijk socialisatie, leren en algemene betrokkenheid.

Socialisatie is onderverdeeld in drie sub componenten, namelijk het overnemen
van sociale vaardigheden, meningen en gedragingen. Hiervoor zijn de volgende analyse
vragen opgesteld. *“Worden er door de respondent gedragingen overgenomen na het
kijken van PixelsRealm?” “Past de respondent zijn mening aan na het kijken van een
stream van PixelsRealm?”. Deze zijn opgesteld om de onderzoekers een beter beeld te
geven van hoe het leren socialiseren plaatsvindt tijdens de streams.

Leren is onderverdeeld in leren van vreemde talen en in het leren om beter te
worden in het spel. Om in kaart te brengen hoe dit plaatsvindt binnen de community zijn
de volgende analyse vragen opgesteld: “Is de kijker bewust van een leerproces op
Twitch”, “"Hoe wordt er omgegaan met andere talen dan Nederlands in de chat” en
“Ervaart de kijker een verbetering in vaardigheden van het spel dat ze bekijken”.

Tot slot is de algemene betrokkenheid een component in de vragenlijst. Het doel
van dit component is om in kaart te brengen hoe lang de respondent al lid is van de
community, en hoe dit verschilt met diens betrokkenheid in andere communities. Het
doel hiervan is om een helder beeld te schetsen van de benodigde betrokkenheid om te
kunnen leren in een stream.

Resultaten



Door middel van de dataverzameling zijn de onderzoekers tot een aantal inzichten
gekomen over het online leergedrag van de kijkers in de Twitch community van
streamer PixelsRealm. Hieruit zijn zeven thema’s gedestilleerd. Deze worden besproken
aan de hand van de twee deelvragen, waarbij de belangrijkste thema's als eerste worden
behandeld. Eerst zal er worden gefocust op het socialisatie aspect van dit onderzoek,
daarna wordt er aandacht besteed aan de kennisoverdracht op Twitch. Hierbij zullen de
hypotheses beantwoord. Tot slot zullen de bevindingen worden uitgelicht die haaks staan
op de hypotheses.

Het eerste doel van dit kwalitatieve onderzoek is het in kaart brengen hoe
adolescenten leren socialiseren via de online omgeving Twitch. Dit heeft vooral
betrekking tot het aanleren en overnemen van sociale vaardigheden, meningen en
gedragingen via leden van de community.

Allereerst verwachten de onderzoekers te zien dat kijkers kunnen leren
socialiseren via de streamer. Dit kan onder andere plaatsvinden door sociale
vaardigheden van de streamer zelf over te nemen. Uit de interviews blijkt dat de
streamer dit zelf ook denkt. Zo vertelt PixelsRealm aan de onderzoekers dat hij wel eens
sarcastisch is tijdens de streams en dat hij dit ook terug ziet in de chat bij zijn kijkers.
Uit de gesprekken met de respondenten komt naar voren dat ze het moeilijk vinden om
te bedenken of ze wel eens sociale vaardigheden hebben overgenomen van streamers.
Echter, na wat doorvragen kwamen sommige respondenten (n=5) tot de conclusie dat
ze sociale vaardigheden kunnen overnemen van streamers. Zo vertelt Snef dat hij heeft
geleerd dat het geen nut heeft om erg druk te zijn in de chat, en heeft hij geleerd om
minder boos te worden bij het verliezen van een spelletje. Een andere respondent,
Repifirik vertelt over het leren van sociale vaardigheden het volgende:

“"Euh, ik denk misschien gespreksonderwerpen die ik dan mee kan brengen, of
onderwerpen die ik dan online beter ken, zodat ik ze offline, want ik heb dus offline heel
vaak. Vooral op de middelbare school, dat mensen, dat vrienden, over onderwerpen
praten waar ik niet over mee kon praten. Er moet vast wel een moment geweest zijn dat
ik online daar wat meer over heb geleerd en dan offline eindelijk beter mee kon praten.”

Uit de gesprekken met de participanten komt naar voren dat een deel (n=4) wel
sociale vaardigheden overneemt van de streamer. Echter, geven andere participanten
aan dat dit niet is gebeurd (n=3). Dit kan verschillen per kijker, maar het zou
bijvoorbeeld ook kunnen komen doordat dit proces meestal impliciet is.

Tijdens de observaties is het de onderzoekers opgevallen dat kijkers inderdaad
gedragingen lijken over te nemen. Zo worden kijkers begroet door de streamer als ze
binnenkomen of weggaan (u=11). Meestal neemt de streamer hier het voortouw in, en

volgen andere kijkers later door de binnenkomer ook te begroeten. Het is echter niet
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zeker of zonder de streamer zijn voorbeeld de kijkers dit ook zouden doen en of de
streamer deze interacties aanmoedigt.

Naast dat kijkers leren door gedragingen over te nemen van de streamer, leren
kijkers ook nog socialiseren op een andere manier via leden van de community. Namelijk
door het voeren van discussies en gesprekken met de streamer of andere kijkers.
Tijdens deze gesprekken kunnen leden nieuwe meningen exploreren, hun eigen mening
uiten en hun eigen mening aanpassen. Dit blijkt uit de gedane interviews. Tijdens de
interviews vertellen respondenten (n=4) dat er veel discussies plaatsvinden in de chat,
over de meest uiteenlopende onderwerpen. Zo vertelt Giezers dat er discussies
plaatsvinden over de politiek. Repifirik beaamt dit en vertelt over hoe hij heeft geleerd
van een verhitte discussie over Thierry Baudet. Daarnaast vertelt Brasem dat hij veel
heeft geleerd van een discussie over de Corona pandemie. Echter, blijkt dat kijkers wel
eerder de mening over nemen van de streamer, dan van andere kijkers. Zo vertelt
Giezers dat het lastig is om iemand zijn mening over te nemen, omdat je niet weet wie
er achter het andere toetsenbord zit. Van de streamer zelf weet je dit wel en daarom is
het makkelijker om meningen van de streamer over te nemen. Dit is in lijn met wat
andere respondenten (n=4) ook vertellen.

Interessant om hierbij te vermelden is dat in het interview met de streamer naar
voren is gekomen dat de streamer bewust is van zijn van invloed op zijn kijkers. Dit
geeft indicaties dat hij zelf ook van mening is dat er socialisatie plaatsvindt tussen hem
en zijn kijkers en hij deze kan beinvloeden. Zo past hij bijvoorbeeld op met het drinken
van energiedrankjes tijdens de streams, omdat dit een negatief effect zou kunnen
hebben op zijn kijkers. Dus, lijkt dit invloed te hebben op hoe adolescenten leren
socialiseren via Twitch.

Tijdens de observaties zijn er veel momenten waarin de streamer iets vertelt aan
zijn kijkers (u=17). Dit varieert van informatie over de game, tot anekdotes die de
streamer heeft meegemaakt in zijn dagelijkse leven. De chat reageert hierop door zelf
ervaringen, verhalen en meningen te delen. Zo heeft de streamer in de tweede stream
zijn diploma-uitreiking gehad en laat hij zijn diploma zien aan de chat. Hierop reageert
de chat door hem te feliciteren. Daarnaast is er een moment in de eerste stream waar de
streamer vertelt over een concert waar hij ooit eens is geweest, waarna hij muziek laat
horen van dit concert. De chat reageert hierop door ook ervaringen te delen en er
ontstaat een lang gesprek over muziek en instrumenten. Hoewel het lastig is om vast te
stellen, lijkt het erop dat dit bijdraagt aan het leren socialiseren binnen de stream,
aangezien kijkers zo onbewust nieuwe meningen exploreren en deze van elkaar kunnen
overnemen.

Naast dat kijkers leren socialiseren door het overnemen van sociale vaardigheden

en meningen van andere leden uit de community, leren ze ook nog op een derde manier.
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Een aantal respondenten (n=3) geeft aan dat ze leren socialiseren door de persoonlijke
groei van de streamer zelf. Zo vertelt Noa dat ze een groei heeft gemaakt op mentaal
gebied, omdat de streamer deze groei ook heeft doorgemaakt. Brasem en Snef zijn ook
meegegroeid met de streamer, en zijn over de jaren heen rustiger en volwassener
geworden. Echter, is het lastig om te bepalen of de veranderingen die ze doormaken ook
allemaal te danken zijn door het kijken naar Twitch streams, of dat dit ook te wijten is
aan andere factoren. Zo geeft Brasem het volgende aan:

“"Als ik kijk naar die tijd ken ik zeker mijn tendencies mijn neigingen zeg maar, maar ik
ben zeker gewoon flink veranderd qua persoonlijkheid en hoe ik kijk naar dingen. Ik
weet niet in hoeverre de streams daartoe hebben geholpen, maar ik denk dat het wel
veel nieuwe perspectieven brengt. Aangezien je daar zoveel tijd bent en kijkt naar
iemand die zelf ook gewoon groeit..”

Dit laat zien dat er nuances toegevoegd dienen te worden aan dit resultaat, en
dat het waarschijnlijk is dat de veranderingen in gedrag en persoonlijkheid niet geheel te
wijten zijn aan het kijken naar de streamer alleen, maar bijvoorbeeld ook aan de
natuurlijke persoonlijke groei van de kijkers.

Tot slot is het van belang om te benoemen dat veel respondenten (n=6)
aangeven dat ze vaak sociale interacties meemaken tijdens het kijken naar Twitch
livestreams. Dit is in lijn met de observaties, waarin veel momenten (u=30) te zien zijn
waarin kijkers met elkaar en de streamer in gesprek gaan over de meest uiteenlopende
onderwerpen. Bij een aantal respondenten (n=5) zorgt dit voor een gevoel van behoren
en voelen sommige interacties zelf echt als vriendschappen en vriendengroepen. Voor
Noa voelt de community zelfs als een familie. Dit gevoel van verbondenheid is van
belang, omdat dit het leren socialiseren zou kunnen versterken bij deze respondenten.

Naast het leren socialiseren op Twitch gaat de tweede onderzoeksvraag over het
leren van kennis en vaardigheden op Twitch. Er zal hieronder worden beschreven hoe de
adolescenten uit dit onderzoek vaardigheden leren via het online streaming platform. De
focus in dit deel van de interviews en de observaties heeft gelegen op het leeraspect in
de online community. Er zijn hieruit drie hoofdthema’s naar voren gekomen. Dit zijn:
Twitch gebruiken, Engels leren, game-inhoudelijke informatie leren.

Allereerst wordt gekeken naar het leren van Twitch gebruiken. Bij het bestuderen
van Twitch streams is gebleken dat er in de stream een bepaalde manier van
communiceren wordt gehanteerd. Hierbij is het gebruik van Engels afkortingen zoals
“pog” (Play Of the Game) voor niemand in de chat vreemd. Met het typen van deze
afkorting verschijnt er een emote in de chat. De respondenten (n=5) geven aan dat het
voor de eerste keer in een Twitch stream onduidelijk is wat er wordt bedoeld met de vele
emotes en afkortingen. Na verloop van tijd hebben de respondenten geleerd hoe deze

gebruiken werken en hoe zij deze zelf kunnen toepassen. Dit kan erop wijzen dat door
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het kijken naar Twitch, kijkers de Twitch gebruiken leren en er een kennisoverdracht
plaatsvindt. De onderzoekers verwachten dat kijkers dit voornamelijk impliciet leren door
aanwezigheid in de stream en dit wordt door Brasem ook bevestigd in de volgende
quote:

“Je merkt het gelijk als iemand die zegt een Pogchamp die dropt in de chat, je merkt
ook wel gauw dat het wordt gebruikt om iets cools aan te geven of om enthousiasme
aan te geven en zo leer je geleidelijk alle terminologie om het zo maar te zeggen”.

Het leren van de Twitch cultuur lijkt dus impliciet te gaan en de meeste
respondenten (n=5) staan er ook niet bij stil dat ze dit leren. Dit lijkt ook te gelden voor
de gedragsregels in de chat. Mike zegt hierover het volgende:

“Je hebt wel een onbewuste Twitch etiquette, maarja dat is onbewust dus een beetje
moeilijk om op te noemen. Maar ik denk wel dat er iets.. hoe meer je op Twitch zit dat je
een beetje door hebt wat wel kan en wat not done is”

De respondenten (n=7) geven aan voornamelijk onbewust van andere kijkers
over te nemen hoe men zich wel en niet dient te gedragen in de chat van een stream.
Volgens de respondenten gebeurt dit voornamelijk door blootstelling aan de
gedragsregels in de chat. Dit lijkt erop te wijzen dat adolescenten onbewust en impliciet
leren via Twitch.

Daarnaast benoemen bijna alle respondenten (n=7) dat het volgen van Twitch
streams bijdraagt aan hun niveau van Engels. Ze geven aan hun Engelse vocabulaire uit
te breiden, grammatica te leren en de taal in geheel te leren beheersen. Bovendien is
Engels de voertaal in veel van de gespeelde games op Twitch. Dit kan ertoe leiden dat
de respondenten (n=2) woorden gaan opzoeken en op die manier hun vocabulaire
uitbreiden. Dit blijkt uit de quote van Noa:

“"Engels kon ik al best wel goed ... dus ja mijn Engels is door het internet, maar
ook Twitch streamers heel erg verbeterd, mijn vocabulaire, vooral met woordjes dat ik
dan dacht van dat ken ik niet en dan zoek ik het op”

Door het kijken naar Twitch streams komen kijkers dus in aanraking met de Engelse
taal. Dit lijkt bij te kunnen dragen aan de Engelstalige ontwikkeling. Het lijkt er dan ook
op dat door het kijken naar streams adolescenten kunnen leren.

In de observaties is het opgevallen dat de streamer regelmatig Engelse termen en
zinnen gebruikt, waar dan weer in gemengd Engels en Nederlands adequaat op wordt
gereageerd door kijkers in de chat. Op een moment tijdens de observatie kwam er een
Engelstalige kijker binnen die vragen had met betrekking tot de game van de streamer.
Als reactie hierop waren zowel de chat als de stream voor een periode van tien minuten
volledig in het Engels. In de stream zijn er verschillende momenten waarop er Engels
werd gesproken, hierdoor werden kijkers blootgesteld aan de taal en lijkt het erop dat ze

de taal beter leren beheersen. Een kanttekening hierbij is dat de respondenten (n=4)
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ook aangeven dat Twitch niet volledig verantwoordelijk is voor het aanleren van Engels,
maar dat het slechts een gedeelte bij lijkt te dragen.

De onderzoekers hebben tijdens de observaties in totaal 34 keer waargenomen
dat er in de chat inhoudelijke kennis over de game werd gedeeld. De streamer speelt
een moeilijke versie van een game en heeft hier zelf veel kennis over. Vaak vragen
kijkers in de chat met welke regels hij speelt en vragen ze om tips die zij zelf kunnen
gebruiken tijdens het spelen van deze game. Niet alleen de kijkers, maar ook de
streamer lijkt baat te hebben bij de informatieoverdracht die plaats kan vinden in de
chat. Zo is tijdens het observeren zestien keer genoteerd dat de kijkers tips gaven aan
de streamer en geeft de streamer veertien keer informatie over de games aan de
kijkers. In de observaties was het ook twee keer het geval dat de kijkers elkaar iets in
de chat vertelden over de game. Ook in de interviews kwam naar voren dat er geleerd
kan worden over een bepaalde game tijdens het kijken van de stream. Voornamelijk bij
onderwerpen waar er werd gevraagd naar wat de respondenten leren in de streams werd
vermeld dat ze nieuwe manieren leren om spellen te spelen en globale kennis over de
game opdoen. Zo geeft Repifirik aan:

"..hij speelde Mario Odyssey vaak, dan leerde ik daar de speedrun routes van, ik euh
ben denk ik zelf een beetje over gehaald om zelf die game te gaan spelen enzo, om die
route uit te proberen..” en "..hij is ook wel een goede redstone persoon, dus daar leer ik
ook wel af en toe dingen van.”

Dit is in lijn met wat de andere respondenten (n=7) aangeven, Mike geeft namelijk aan:
"Ehm Naja ik denk sowieso veel dingen over games weet je wel dat kunnen hele
specifieke dingen zijn ehm bijvoorbeeld bij PixelsRealm is het dan bepaalde stats bij
Pokémon of bepaalde moves waar ik dan de laatste tijd aan denk. Ehm of bij Erwin hij
deed ook Mario Odyssey speedruns en heeft hij mij ook een trucje laten zien dat heb ik
een keer geleerd.”

Ook andere respondenten (N=7) geven aan dat ze in game kennis meekrijgen in
de streams. Dus het lijkt erop dat zowel de kijkers als de streamer vaardigheden kunnen
aanleren tijdens een stream. Dit kan gebeuren door een streamer die het aan de kijkers
vertelt, kijkers die de streamer tips geven, of door het observeren van de acties van de
streamer in de game.

Naar verwachting geven alle respondenten (n=8) aan dat het hoofddoel van hun
aanwezigheid op Twitch entertainment was. De respondenten geven pas bij gericht
vragen naar leermomenten op Twitch aan dat ze op Twitch ook dingen konden leren. Dit
kan betekenen dat adolescenten dus impliciet leren op Twitch.

Tijdens de observaties in de stream hebben de onderzoekers weinig concrete
leermomenten waargenomen. De respondenten (n=7) geven echter aan dat ze wel

nieuwe kennis opdoen door het kijken van streams. Het is in deze relatief kleine
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steekproef niet gelukt om concreet te observeren hoe kijkers meer leren dan alleen
game-inhoudelijke kennis.

Uit de interviews is gebleken dat adolescenten op Twitch leren socialiseren en er
kennisoverdracht plaats kan vinden voor de respondenten. Het socialiseren vindt
voornamelijk door interactie tussen streamer en kijkers. Kennisoverdracht gaat
hoofdzakelijk over game-inhoudelijke kennis. Dit kunnen de kijkers leren door het kijken
van de game en door tips die de streamer geeft aan de kijkers en kijkers onderling. Het
leren van Engels lijkt voornamelijk te komen door blootstelling aan de taal en de
gebruiken op Twitch.tv. Het lijkt er dus op dat er inderdaad socialisatie en
kennisoverdracht plaats kan vinden binnen de Twitch community van PixelsRealm.
Discussie
Naar aanleiding van de resultaten kunnen er bepaalde conclusies worden getrokken met
betrekking tot hoe adolescenten leren socialiseren via Twitch. Zo zijn er indicaties,
gevonden dat adolescenten online vaardigheden leren door de streamer zelf en dat
bepaalde vaardigheden hierdoor werden versterkt of aangeleerd. Een voorbeeld hiervan
is het overnemen van sociale vaardigheden van de streamer. Dit is in lijn met de
verwachtingen van de onderzoekers na het literatuuronderzoek (Ito et al., 2018; Kutner
et al., 2008). Het lijkt er dus op dat door het kijken naar de streams, adolescenten
specifiek leren socialiseren door interacteren met de streamer.

Daarnaast lijkt het erop dat kijkers van Pixelsrealm hem zien als een soort van
role-model. Dit blijkt uit de interviews met de respondenten, waarin verteld werd dat de
respondenten gedragingen, vaardigheden en meningen overnemen van de streamer. Een
role-model is namelijk iemand wiens gedrag of acties worden nagedaan, of deze potentie
hebben (Menon et al., 2021). Voor veel adolescenten is dit bijvoorbeeld een ouder of
broer, maar voor anderen kan dit soms een bekend onlinepersoon zijn. Het hebben van
zo'n role model welke positieve gedragingen heeft, kan ervoor zorgen dat de adolescent
zelf ook meer positieve gedragingen laat zien en kan daarom bijdragen aan een goede
socialisatie van deze adolescent (Menon et al., 2021). Dit laat dus zien dat adolescenten
sociale vaardigheden, gedragingen en meningen overnemen via de streamer als role
model, en zo dus leren socialiseren via Twitch.

Ook kwam er uit de literatuurstudie naar voren dat adolescenten veel leren
socialiseren via leeftijdsgenoten, de zogenoemde peer-socialisatie (Henneberger et al.,
2020; Lehdonvirta & Rasanen, 2010). In het huidige onderzoek zijn indicaties gevonden
dat er inderdaad peer socialisatie plaatsvindt bij adolescenten op Twitch, uit de
interviews is namelijk gebleken dat de respondenten leren socialiseren via andere leden
van de community. Dit gaat onder andere via de live-chat functie, waarin gesprekken en

discussies plaatsvinden tussen kijkers onderling. Zo is peer socialisatie behulpzaam
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gebleken voor de sociale omgang van één van de respondenten. Het lijkt er dus op dat
peer socialisatie van belang is voor het leren socialiseren via Twitch.

Naast leren socialiseren lijkt er op Twitch sprake te zijn van Information behavior
(Diwanji et al., 2020). Dit houdt in dat de kijkers bewust en onbewust informatie
opnemen en delen met elkaar. Uit de resultaten komt naar voren hoe de respondenten
vaardigheden leren op Twitch. In de observaties is dan ook gebleken dat de kijkers tips
met elkaar uitwisselen over de game en leren over de game via de streamer. De
adolescenten op Twitch lijken dus bewust en onbewust te leren via Twitch.

Daarnaast is uit de resultaten gebleken dat jongeren op Twitch vreemde talen
lijken te leren door het kijken naar streams, dit is in overeenstemming met wat aan de
hand van de literatuur al kort in de inleiding is genoemd (Harrison & Thomas, 2009). Dit
lijkt vooral onbewust te komen door middel van blootstelling. Uit een studie van Al-Zoubi
(2018) is gebleken dat meer blootstelling aan taal ertoe leidt dat mensen de taal beter
leren te beheersen. Dit lijkt ook het geval te zijn in de Twitch community.

Bovendien geven de respondenten aan beter te worden in een spel door het
kijken naar streams. Dit is ook gebleken uit de literatuur waar is gevonden dat jongeren
leren om beter te worden in een spel (Cabeza-Ramirez et al., 2021; Taylor, 2018). Dit
komt vooral omdat ze observeren hoe iemand anders het spel speelt en hierdoor
manieren leren die ze eerder nog niet wisten (Cabeza-Ramirez et al., 2021; Taylor,
2018). Het lijkt er dus op dat adolescenten leren door het observeren van streamers die
een game spelen.

Tot slot kwam tijdens de interviews naar voren dat de respondenten zich
aanpassen aan de Twitch cultuur. Deze cultuur houdt voornamelijk in dat er veel game-
inhoudelijke taal wordt gesproken en dat het gebruik van emotes veelvuldig is om een
lading aan een bericht mee te geven. Al met al lijkt uit de bovenstaande argumenten er
dus sprake te zijn van information behavior op Twitch.

Verder hebben Lai en Chen (2014) een verschil aangeduid tussen lurkers en
posters. Dit verschil is uitgelegd in de inleiding. Uit de resultaten blijkt dat de meeste
respondenten leren van Twitch op het moment dat zij actief in de chat aanwezig zijn of
actief naar de stream kijken. Als ze de stream op de achtergrond aan hebben staan
geven ze aan dat er minder leergedrag plaatsvindt. Dit is in lijn met de literatuur gezien
posters meer kennisoverdracht lijken te stimuleren dan /urkers (Lai & Chen, 2014). Dit is
van belang voor de onderzoeksvraag, aangezien dit verschil de manier van het leren via
Twitch kan beinvioeden.

Limitaties
De respondenten geven echter ook aan dat er een grote variatie is van streams op
Twitch. Dit lijkt van belang te zijn voor de mate en manier van hoe adolescenten kunnen

leren via Twitch. In kleine streams, met minder dan 500 kijkers, kunnen kijkers
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gemakkelijk onderling communiceren en gesprekken voeren met de streamer. In een
stream met meer dan 500 kijkers geven de respondenten aan dat dit minder snel
mogelijk is. In grotere streams wordt er namelijk vaak alleen gereageerd op de mensen
die doneren of abonneren. Bij kleinere streams is het voor de streamer overzichtelijk om
op alle berichten te reageren. Dit betekent dat er een verschil zit in de mate van
interactie tussen de streams onderling. Deze variatie in mate van interactie lijkt dus van
invloed zijn op hoe adolescenten leren via Twitch. Echter, lag de focus van dit onderzoek
niet op dit aspect.

Daarnaast gaven respondenten aan dat de mogelijkheid tot leergedrag ook
afhankelijk is van het soort spel dat er gespeeld wordt. Vooral het genre First Person
Shooter (FPS) werd veel genoemd als genre waar de kans op leren laag is. Mensen
kijken voornamelijk naar dit genre voor het spel en niet voor de interactie volgens de
respondenten. Dit geeft indicaties dat de soort community invloed kan hebben op hoe
adolescenten leren via Twitch, en dient verder onderzocht te worden.

Tot slot vonden Chen en Chang (2019) in hun onderzoek dat het actief op zoek
gaan naar informatie en leren in streams vaak een motief is voor kijkers om naar een
Twitch stream te kijken. Echter gaf geen van de respondenten aan actief op zoek te zijn
naar informatie op Twitch. Zoals eerder vermeld is het hoofddoel van de respondenten
op Twitch om vermaak te vinden en lijkt het leren meer impliciet te gaan.

Al met al, kan er een aantal conclusies getrokken worden over hoe adolescenten
leren via Twitch. Zo leren adolescenten socialiseren via de streamer en via andere
kijkers. Dit gaat via de streamer door het zijn van een role model, en via kijkers door
peer socialisatie. Wat betreft het leren van vaardigheden is naar voren gekomen dat er
vooral op gebied van taal wordt geleerd door middel van blootstelling hieraan op het
platform. Op het gebied van kennis van de game gaat dit via de live chat en door het
observeren van de acties van de streamer. Dit onderzoek heeft zich gericht op één
specifieke community, echter variéren communities op Twitch veel. Binnen deze
communities kan leren op andere manieren plaatsvinden, en is het dus interessant om
hier meer onderzoek naar te doen. Daarnaast bestaan er veel verschillende manieren
van leren, waarin dit onderzoek slechts een klein deel besproken is, ook hier zou meer
onderzoek naar gedaan kunnen worden. Dit onderzoek heeft gepoogd een bijdrage te
leveren aan de exploratie van hoe jongeren online lijken te leren, echter is dit slechts het

tipje van de sluier.
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Bijlagen:
Bijlage 1

Omschrijving van de respondenten
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Respondent Pseudoniem Gender Leeftijd Opleiding Aantal Kijkt
jaren Gem.
kijker streams
PixelsReal  /week
m
1 PixelsRealm Man 25 Logistics - -
Engineering
afgestudeerd

2 Giezers Man 14 Gymnasium 1 1
jaar 3

3 Brasem Man 19 European 6 3
Studies jaar
2

4 Repifirik Man 19 Computer 6 5
science jaar
2

5 Mike Man 22 Criminologie 1 2
jaar 4

6 Snef Man 21 MBO ICT 9 5

afgerond

7 Noa Vrouw 18 Engels 7 5

Leraar jaar 1
8 Sophie Vrouw 20 MBO Zorg 0.5 4

jaar 2




Bijlage 2:
Analyse observatie streams PixelsRealm

Uitkomsten observatie van twee streams (gem. 3.5 uren per stream)

Observatie 1 Observatie 2 Gemiddelde

Aantal keer Aantal keer

Socialisatie 41 44 42.5
momenten
Leer momenten 22 23 22.5

Socialisatie momenten tijdens de streams van PixelsRealm

Observatie 1 Observatie 2 Gemiddelde

Aantal keer Aantal keer

Begroetingen door 7 15 11
streamer en kijkers

17 11 14
Uitwisselen van
meningen
Gesprekken tussen 34 26 30
kijkers onderling +
streamer
Streamer vertelt 21 13 17
aan kijkers

Leer momenten tijdens de streams van PixelsRealm

Observatie 1 Observatie 2 Gemiddelde

Aantal keer Aantal keer
Leren over de game 14 20 17
Engels leren 1 3 2

Leren over Twitch 3 0 1.5
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