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Resumen 

Al momento de que los estudiantes desarrollan sus proyectos grupales existen los 

inconvenientes de la poca planificación metodológica y falta comunicación entre los 

integrantes del grupo esta última generada por la ubicación de los compañeros, el costo del 

viajar a otra casa, la inseguridad y en especial por las normas de bioseguridad al visitar otro 

hogar; produciendo proyectos incompletos, mal estructurados y con poco trabajo 

colaborativo. La investigación tiene como objetivo, aplicar estrategias didácticas en la 

herramienta colaborativa Discord para el aprendizaje basado en proyectos en los estudiantes 

de Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, Quito, 

Ecuador en el periodo 2021-2022. La investigación fue cuantitativa con la aplicación de dos 

encuestas a 127 estudiantes en donde la primera se realizó para recolectar datos de 

diagnóstico de uso de Discord y la segunda para evaluar la percepción de los estudiantes en 

el desarrollo del proyecto en la herramienta. Los resultados señalan que la mayoría de 

estudiantes maneja Discord para la comunicación con amigos en videojuegos, las estrategias 

aplicadas permitieron el desarrollo exitoso del proyecto y la percepción de los estudiantes es 

el deseo de usar Discord en su entorno educativo como apoyo académico. Discord cuenta 

con suficientes configuraciones para planificar, coordinar y presentar un proyecto 

colaborativo de manera virtual. Y finalmente, se recomienda la integración de Discord en el 

ambiente académico y apoyo docente en el desarrollo de actividades grupales y proyectos, 

debido a su capacidad de interacción social. 

Palabras clave: Discord, Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Colaborativo en 

Línea, Matemática, Entornos digitales de aprendizaje. 
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Abstract 

At the time that students develop their group projects there are the drawbacks of poor 

methodological planning and lack of communication between group members, the latter 

generated by the location of classmates, the cost of traveling to another house, insecurity and 

especially by biosafety regulations when visiting another home; producing incomplete, 

poorly structured projects with little collaborative work. The objective of the research is to 

apply didactic strategies in the collaborative tool Discord for project-based learning in 

mathematics students of 9th EGBS of the "María Angélica Idrobo" Educational Unit, Quito, 

Ecuador in the period 2021-2022. The research was quantitative with the application of two 

surveys to 127 students where the first was carried out to collect diagnostic data on the use 

of Discord and the second to evaluate the perception of students in the development of the 

project in the tool. The results indicate that the majority of students use Discord to 

communicate with friends in video games, the applied strategies allowed the successful 

development of the project and the perception of the students is the desire to use Discord in 

their educational environment as academic support. Discord has enough settings to plan, 

coordinate and present a collaborative project virtually. And finally, it is recommended the 

integration of Discord in the academic environment and teaching support in the development 

of group activities and projects, due to its capacity for social interaction. 

 Keywords: Discord, Project Based Learning, Collaborative Online Learning, 

Mathematics, Digital Learning Environments  
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CAPÍTULO I.  

EL PROBLEMA 

 

1.1. Problema de investigación 

En América Latina, como sugiere el informe presentado por Haase et al. 2020 la 

enseñanza de las matemáticas no alcanza los estándares internacionales de aprendizaje, 

según lo demostrado por el bajo rendimiento en conocimientos de ciencias exactas en el 

Programa Internacional de Evaluación de Estudiantes (Prueba PISA). Este bajo 

rendimiento puede deberse a factores económicos, sociales y familiares. 

En los países latinoamericanos y del Caribe, el desempeño de los jóvenes en 

matemáticas se encuentra por debajo del promedio de la OCDE, frecuentemente 

ubicándose en el cuartil inferior, y no se ha evidenciado una tendencia constante hacia la 

mejora (Haase et al., 2020). 

La Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE) es 

responsable del puntaje obtenido a través de la prueba PISA, la cual mide la capacidad de 

los estudiantes para resolver problemas reales basados en los conocimientos adquiridos 

en la escuela en las áreas de Matemáticas, lengua y ciencias. Ecuador ha sido incluido en 

estas pruebas desde el año 2015, con el objetivo de evaluar su desempeño en estas áreas. 

En Ecuador, según el Instituto Nacional de Evaluación Educativa (2018), el 29% de 

los estudiantes ha logrado el nivel mínimo de competencia en matemáticas. Esta 

calificación debería ser un indicador de la capacidad de los estudiantes para aplicar los 

problemas de matemáticas en su vida diaria. La participación en evaluaciones 

internacionales es un fenómeno relativamente nuevo en los países latinoamericanos y del 

Caribe (Swaffield y Thomas, 2016). 

La pandemia de COVID-19 ha agravado los problemas educativos en Ecuador, 

especialmente en la enseñanza de las matemáticas. Esta asignatura es abstracta y requiere 

una educación que permita la construcción del conocimiento verdadero en los estudiantes. 

El bajo rendimiento de los estudiantes en las evaluaciones puede ser atribuido al uso de 

metodologías conductistas, especialmente en matemáticas. Por lo tanto, la 

implementación de una metodología más actualizada como el Aprendizaje Basado en 

Proyectos (ABP) puede ayudar a superar estas dificultades en el aprendizaje significativo 

de las matemáticas. Una de las finalidades del ABP es acercar las materias a la realidad 
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de los alumnos para convertirlos en agentes activos de su propia educación (Rodríguez, 

2018). Pero al estar el primer quimestre del año lectivo 2021-2022 en una modalidad 

virtual debido a la emergencia sanitaria por el COVID-19 se generaron problemas de 

comunicación asincrónico entre los docentes y estudiantes para desarrollar los proyectos 

grupales, ya que se debe desarrollar un trabajo de forma colaborativa para finalizar con 

los proyectos interdisciplinarios que se deben presentar durante todo el año lectivo 2021-

2022. 

Debido a esto se analizó el aprovechamiento de los estudiantes del año lectivo anterior 

2020-2021 (que se desarrolló de forma sincrónica y asincrónica virtual) registrado en el 

sistema “Carmenta” del Ministerio de Educación en la asignatura de Matemática del 8vo 

año de Educación General Básica Superior de la Unidad Educativa “María Angélica 

Idrobo”, Quito, Ecuador, presentando un bajo rendimiento académico en la asignatura de 

Matemática en especial en el desarrollo de proyectos interdisciplinares. Entonces al 

momento de desarrollar los estudiantes su proyecto grupal existe el inconveniente de la 

falta de comunicación entre los integrantes del equipo, generado por la ubicación de los 

compañeros, el costo del viajar a otra casa, la inseguridad y en especial por las normas de 

bioseguridad al visitar otro hogar; produciendo proyectos incompletos, mal estructurados 

y con poco trabajo colaborativo.  

La metodología activa del ABP apoyada en una herramienta colaborativa que podría 

solucionar el problema de comunicación y desarrollo de proyectos grupales desarrollados 

fuera de clase, en especial mediante el uso de Discord de forma asincrónica, “una 

plataforma de comunicación popular y gratuita entre los jóvenes” (Dorneles de Freitas, 

2021, p. 12), y además de la aplicación del ABP en la plataforma Discord, el docente 

podría formar una comunidad virtual con sus estudiantes y precisar el canal de 

comunicación con estudiantes y docentes, generando con esto, una educación híbrida de 

forma presencial en el aula con las indicaciones sobre el proyecto y de forma virtual 

trabajar en grupo en el servidor de Discord para que los estudiantes se comuniquen, 

socialicen  e informen sobre los temas educativos en una sola plataforma.  

Entonces, ¿cómo mejorar el aprendizaje basado en proyectos en la asignatura de 

Matemática a través de la plataforma colaborativa Discord, en los estudiantes de 9no 

EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo 

2021-2022? 



 

3 

 

A partir de esta problemática de investigación surgieron las interrogantes siguientes: 

• ¿Cómo aplicar estrategias didácticas con utilización de la herramienta 

colaborativa Discord en el aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes 

de Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica 

Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo 2021-2022. 

• ¿Cómo determinar el uso que le dan a la herramienta colaborativa Discord los 

estudiantes de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, 

Quito, Ecuador en el periodo 2021-2022? 

• ¿Cómo diseñar estrategias didácticas en la herramienta colaborativa Discord 

mediante el aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes de Matemática 

de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, Quito, 

Ecuador en el periodo 2021-2022? 

• ¿Cómo evaluar la percepción de los estudiantes en el aprendizaje basado en 

proyectos en Matemática a través de la herramienta colaborativa Discord en 

los estudiantes Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María 

Angélica Idrobo”, Quito, ¿Ecuador en el periodo 2021-2022? 

 

1.2. Antecedentes 

Mesa (2017) llevó a cabo investigaciones sobre el uso de proyectos colaborativos 

basados en el aprendizaje y la tecnología de la información y la comunicación (TIC) para 

el desarrollo de habilidades en estadística en 31 estudiantes de octavo grado en una 

institución educativa en el municipio de Somondoco, Boyacá, Colombia. Los resultados 

indicaron una mejora en las habilidades matemáticas, particularmente en razonamiento y 

resolución de problemas. El estudio concluyó que el entorno de aprendizaje basado en 

proyectos contribuyó significativamente a la mejora de las habilidades en estadística, y el 

uso de las TIC permitió a los estudiantes adquirir nuevas habilidades informáticas, 

mejorando así su formación académica. 

En su investigación sobre la innovación en las metodologías de enseñanza en Ecuador, 

Guamán et al. (2021) proponen potenciar una enseñanza orientada al aprendizaje del 

estudiante, lo que permitiría desarrollar procesos y prácticas más eficientes para lograr un 

aprendizaje autónomo y crítico. Los autores consideran que este enfoque podría ser 

beneficioso para mejorar la educación en el país. 
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En una investigación realizada por Figueroa (2019) acerca de la relación entre la 

evaluación estandarizada y el currículo, específicamente el caso de la prueba SER 

Bachiller de Matemática en Ecuador, se plantea la necesidad de considerar nuevas formas 

de evaluación que permitan valorar la capacidad de los estudiantes para aplicar sus 

conocimientos matemáticos en situaciones de la vida real. El estudio analiza la 

correspondencia entre los estándares del currículo para la educación obligatoria en 

Ecuador y las pruebas SER Bachiller del período 2016 al 2018, y muestra que los temas 

relacionados con Geometría y Medida tienen una menor representación en las pruebas, lo 

que sugiere una evaluación parcial del currículo en estas áreas. 

Leal Huise y Bong Anderson (2015) señalan que la metodología del ABP aplicada a 

través de la planificación por Proyectos de Aprendizaje (PA) en Matemática, desde un 

enfoque estratégico, no solo permite la administración del programa de cada grado, sino 

que también facilita la integración de los conocimientos con la vida cotidiana de los 

estudiantes, propiciando la flexibilidad, la participación, la consideración de las 

necesidades e intereses de los actores involucrados en el proceso educativo 

Dorneles de Freitas (2021), en su proyecto de investigación indica “(…) los profesores 

podrían tener dificultades con Discord e incluso perder algunas características que están 

en los entornos de virtuales de aprendizaje (…)” (p.33). la investigación concluye que la 

herramienta colaborativa Discord se puede usar como entorno de aprendizaje virtual 

aprendizaje y la adaptación de las instituciones educativas provocada por la pandemia 

desencadenó un crecimiento de ambientes que pudieran cumplir la función de reemplazar 

mínimamente el contexto de un aula. 

Acosta et al. (2020) en su proyecto de titulación Academia Gamer trabajan con la 

plataforma Discord para dar cursos ya que “Discord es una plataforma que te permite 

hacer video llamadas y chatear con tus amigos, en este caso, nuestros alumnos.” (p.5). 

Como conclusión de este proyecto se logra una comunicación fluida con los participantes 

de los cursos a través de los diferentes canales de comunicación voz y texto, también 

existe una mayor retroalimentación entre los tutores y los estudiantes. 

En su investigación, Gómez (2020) destaca el potencial de la Webquest como una 

estrategia efectiva para la gestión del aprendizaje basado en proyectos en entornos 

digitales. Según el autor, la estructura y las fases del ABP pueden ser aplicadas a una 

actividad enfocada en la investigación, donde los estudiantes buscan información de 
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manera dirigida en la web y culminan en la creación de una página web para presentar los 

resultados de su investigación. El estudio también destaca las ventajas que la Webquest 

puede ofrecer para diversas áreas académicas y contenidos. 

El estudio realizado por Alvarez et al. (2003) evidencia una relación positiva entre el 

uso de la tecnología y la construcción del conocimiento de los estudiantes en situaciones 

de trabajo colaborativo fuera del aula de clase. Los resultados muestran que los 

estudiantes interactúan más entre sí y dedican más tiempo a reflexionar sobre las 

diferentes cuestiones planteadas, lo que puede ser atribuido a la motivación generada por 

el uso de la tecnología. 

1.3. Objetivos de la investigación 

1.3.1. Objetivo General 

• Aplicar estrategias didácticas en la herramienta colaborativa Discord para el 

aprendizaje basado en proyectos en los estudiantes de Matemática de 9no EGBS 

de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo 

2021-2022. 

1.3.2. Objetivos Específicos 

• Determinar el uso de la herramienta colaborativa Discord en los estudiantes de 

Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, 

Quito, Ecuador en el periodo 2021-2022. 

• Emplear estrategias didácticas en la herramienta colaborativa Discord mediante 

el aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes de Matemática de 9no EGBS 

de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo 

2021-2022. 

• Evaluar la percepción de los estudiantes en el uso de la herramienta colaborativa 

Discord en el aprendizaje basado en proyectos en Matemática de 9no EGBS de la 

Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo 2021-

2022. 

1.4. Justificación 

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodología activa que aprovecha 

las habilidades y fortalezas individuales de cada estudiante para abordar distintas 

actividades y producir un proyecto final que responda a un problema específico planteado. 

Según (Méndez, 2022), el ABP permite a los estudiantes construir su propio aprendizaje, 
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lo que es particularmente relevante en la asignatura de Matemática, ya que les permite 

comprender la aplicabilidad de esta materia en el mundo real. Además, la plataforma 

colaborativa Discord, ampliamente utilizada por los jóvenes en los videojuegos, puede 

ayudar a eliminar los problemas de comunicación entre docentes y alumnos. Los 

adolescentes están familiarizados con estas herramientas y los docentes deberían 

aprovechar este entorno para facilitar el aprendizaje, el desarrollo de actividades y el 

trabajo colaborativo. 

Al ser los estudiantes del 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”, 

quienes se beneficien con la incorporación de esta aplicación en el aprendizaje basado en 

proyectos con un ambiente de aprendizaje colaborativo donde se podrá interactuar de una 

mejor manera, con una comunicación en un entorno de tutorías grupales por proyecto. 

Los alumnos podrán compartir sus experiencias de aprendizaje con la aplicación del 

proyecto, y con esto generando no solo la culminación del proyecto sino construyendo un 

aprendizaje verdaderamente significativo en épocas de poco contacto físico por la 

pandemia de la COVID-19. Con esto los estudiantes estarán desarrollando habilidades 

del XXI de trabajo colaborativo, y lo pueden hacer para las demás asignaturas creando un 

propio servidor con sus compañeros de curso para compartir y construir conocimiento. 

Se puede trabajar con algún Sistema de gestión del aprendizaje (LMS), que hay en 

internet, pero son costosos para ser adquiridos por un docente, por tal motivo Discord al 

ser una plataforma gratuita no solo puede ser creada por los docentes sino también por 

los estudiantes. Si se incorpora Discord permitiría la función de comunicarse con los 

estudiantes mediante canales de chat o canales de voz con hasta 50 participantes, esto 

apoyaría la labor docente en el sentido de separar o dejar de usar el WhatsApp y el Zoom 

como herramientas gratuitas de comunicación académica. De esta forma se focaliza la 

gestión de la comunicación con un grupo de estudiantes específico para desarrollar un 

proyecto. 

La plataforma Discord fue creada para trabajar en equipo y compartir información 

que es lo que generalmente se hace en un salón de clase. Esta herramienta no es muy 

conocida por los docentes y este trabajo de investigación puede guiar a los profesores a 

la creación de su propio servidor de Discord para compartir el conocimiento con sus 

estudiantes y, entre los estudiantes puedan intercambiar ideas, permitiendo a los docentes 

aprovechar las nuevas plataformas de trabajo colaborativo. Debido a la pandemia de la 
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COVID-19 el trabajo colaborativo entre los estudiantes y la comunicación efectiva con 

sus docentes se ha reducido. 

La investigación contribuye al objetivo 7 del Plan de Creación de Oportunidades 

2021-2025 en el Eje Social, que busca potenciar las habilidades de la ciudadanía y 

fomentar una educación innovadora, inclusiva y de calidad en todos los niveles. La 

aplicación del enfoque activo del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en la 

asignatura de Matemática, junto con el uso de una herramienta colaborativa como 

Discord, tiene como objetivo mejorar la calidad de la educación y promover una 

comunicación colaborativa innovadora entre docentes y estudiantes. 

La presente investigación se enmarca en la línea de investigación de la Universidad 

Técnica del Norte relacionada con la gestión y calidad de la educación, los procesos 

pedagógicos y los idiomas. Su objetivo es evaluar el impacto del uso de la plataforma 

colaborativa Discord en el aprendizaje basado en proyectos de la asignatura de 

Matemática, con el fin de mejorar la capacidad de los estudiantes para aplicar y relacionar 

los problemas matemáticos con situaciones de la vida real.  
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CAPÍTULO II.  

MARCO REFERENCIAL 

2.1. Marco Teórico 

2.1.1. Teoría del Conectivismo 

El aprendizaje es un proceso humano en constante evolución, que depende de la 

calidad de los pensamientos y la capacidad de cambiar el comportamiento. Este proceso 

se desarrolla mediante la interacción y colaboración del individuo con su entorno, lo que 

permite adquirir y desarrollar habilidades y competencias necesarias para su desarrollo 

personal y social (Sánchez-Cabrero et al., 2019). 

Los constructivistas enfatizan la importancia del entorno en el aprendizaje, y más 

recientemente, el Conectivismo, una teoría que se centra en el aprendizaje mediado por 

la tecnología, es un modelo pedagógico que enfatiza la conectividad. Los procesos de 

aprendizaje deben hacer uso de tecnologías avanzadas, como las tecnologías de la 

información y la comunicación. Los beneficiarios del uso de estas tecnologías son los 

estudiantes que aprenden a través de procesos de autorregulación constante, auto 

referencia y auto reflexión (López y Lucio, 2017).  

El Conectivismo, también conocido como la teoría del aprendizaje en la era digital, 

incluye elementos que no estaban presentes en las teorías de aprendizaje anteriores, como 

la tecnología y la interacción. Las diversas herramientas tecnológicas utilizadas con fines 

educativos permiten el aprendizaje en contextos y ambientes no tradicionales, lo que hace 

que el proceso de aprendizaje evolucione (Uribe-Canónigo, 2017) 

La teoría de la conectividad surge como una respuesta a la necesidad de una teoría del 

aprendizaje que sea capaz de adaptarse a los cambios en la manera en que se comunica y 

se aprende la información en la nueva cultura digital. Esta teoría se enfoca en la 

importancia de la conectividad y el papel crucial que juegan las tecnologías de la 

información y la comunicación en el proceso de aprendizaje. Además, reconoce la 

importancia de la interacción entre individuos y entre individuos y su entorno en el 

proceso de aprendizaje (García, 2009). La teoría del Conectivismo se basa en la idea de 

que el aprendizaje se produce en entornos complejos y en constante cambio, en los que 

los individuos no tienen control total. Esta teoría incorpora principios de 

autoorganización, caos, complejidad y redes; reconoce que el aprendizaje puede ocurrir 

fuera del individuo, en bases de datos o en organizaciones. La teoría del Conectivismo 
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sostiene que la información es la base del aprendizaje, y que el conocimiento se genera a 

través de conexiones especializadas y significativas entre la información. De esta manera, 

se considera que el aprendizaje en red y el uso de tecnologías de la información y la 

comunicación son herramientas clave para el aprendizaje efectivo en entornos complejos 

y cambiantes. (García, 2009).  

Siemens (2010) propone que las redes de aprendizaje y el enfoque ecológico son 

estructuras fundamentales para el aprendizaje personalizado y continuo, y deben ser 

consideradas en el diseño instruccional. En las redes, los nodos o puntos de conexión son 

fuentes de información y comunidades de aprendizaje que involucran a los individuos. 

Las redes que se forman en un entorno ecológico son importantes para diseñar y crear 

nuevos ambientes de aprendizaje en la era digital. La Figura 1 muestra las características 

de este enfoque ecológico y el espacio en el que se desenvuelve el aprendizaje. 

 

Figura 1. Enfoque ecológico. Knowing knowledge 

Fuente: Siemens (2010) 

 

Esta teoría está enfocada en la comprensión de cómo los seres humanos acceden y 

exploran el conocimiento en un entorno de redes, donde las decisiones se basan en 
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principios que evolucionan rápidamente. Esta teoría propone una perspectiva de etapas 

en la que se parte de lo simple para avanzar hacia lo más complejo (García, 2009). 

En la Figura 2, etapas del conectivismo, indica el ciclo que se debe seguir para que 

los individuos involucrados en la participación activa de esta teoría cumplan con un 

proceso efectivo. 

 

Figura 2. Etapas del Conectivismo 

Fuente: Siemens (2010) 

Es a través de la conciencia y la receptividad que las personas adquieren las 

competencias necesarias para manejar eficazmente la información, lo que les permite 

luego avanzar hacia la gestión de herramientas y recursos que les permiten acceder y 

utilizar dicha información de manera efectiva. 

Formando conexiones en este nivel los individuos comienzan a establecer 

conexiones entre la información y herramientas que han adquirido en el nivel anterior, y 

empiezan a crear una red personal de conocimiento. También se vuelven más activos en 

la búsqueda y adquisición de nuevas herramientas y recursos que puedan ser útiles para 

su aprendizaje. 

En la fase de contribución e implicación, las personas comienzan a participar más 

activamente dentro de su red personal, convirtiéndose en un nodo visible dentro de la 

comunidad de aprendizaje. En este nivel, los individuos contribuyen con sus propias 
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ideas, conocimientos y recursos para la construcción colectiva del conocimiento. 

También pueden participar en debates, discusiones y colaboraciones en línea con otros 

miembros de la red. 

Reconocimiento de patrones en esta etapa, las personas han desarrollado una 

habilidad para identificar patrones y tendencias en la información dentro de su red 

personal de aprendizaje. Han pasado de ser consumidores pasivos a ser contribuyentes 

activos, y su experiencia les permite reconocer nuevas formas de conocimiento y cambios 

en la información. Mientras más tiempo dedican en la red, más desarrollan su capacidad 

de identificar nuevas tendencias y patrones de información. 

Crear significado en esta etapa final, las personas son capaces de crear significado y 

comprender el conocimiento de una manera más profunda y significativa. Han 

desarrollado una comprensión sólida y profunda de la red de aprendizaje y pueden utilizar 

esta comprensión para crear nuevos conocimientos y soluciones a problemas complejos. 

También son capaces de aplicar el conocimiento adquirido en contextos diferentes al 

original y de manera creativa. En esta etapa, los individuos se han convertido en 

aprendices autónomos y pueden continuar aprendiendo y creciendo incluso fuera de la 

red de aprendizaje original.  

La Praxis pedagógica se logra mediante la obtención de saberes académicos 

específicos en los que se expresa su naturaleza en base a sus experiencias y vivencias 

personales, las cuales han alterado la fabricación de conceptos, definiciones, categorías, 

contenidos, temas que se explican en clase (López-Gutiérrez, 2022). Este proceso cíclico 

de reflexión, experimentación y acción permite al alumno evaluar críticamente las 

herramientas, procesos y elementos en la red de aprendizaje, lo que fomenta la 

construcción de un conocimiento significativo y adaptable a las situaciones cambiantes. 

Se crea una fuerte repercusión instrumental y de la lógica cognitiva de las asignaturas 

formativas de los docentes en su praxis pedagógica, lo que apoya o frena el crecimiento 

de la didáctica (López-Gutiérrez y Pérez, 2022). 

Principios del conectivismo 

La Figura 3  ilustra la ecología de aprendizaje del conectivismo, en donde se pueden 

observar los distintos canales, filtros, dimensiones del aprendizaje y los conceptos de 

aprendizaje. De acuerdo a Siemens (2004), los principios de esta teoría son los siguientes:  
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a) El aprendizaje y el conocimiento se basan en una diversidad de conceptos. 

b) El aprendizaje se produce mediante la conexión de nodos o fuentes de 

información especializadas.  

c) El aprendizaje puede existir en dispositivos no humanos. 

d) La habilidad para adquirir nuevos conocimientos es más importante que el 

conocimiento actual en un momento determinado. 

e) Para fomentar un aprendizaje continuo, es necesario establecer y mantener 

conexiones. 

f) La capacidad de identificar conexiones entre diferentes campos, ideas y 

conceptos es una habilidad esencial. 

g) La distribución precisa y actualizada del conocimiento es el objetivo de todas 

las actividades de aprendizaje conectivista. 

h) La toma de decisiones es un proceso de aprendizaje en sí mismo. 

 
Figura 3. Conectivismo: Proceso de creación de una red. 

Fuente: (Siemens, 2010) 

Giesbrecht (2007) describe el conectivismo como un enfoque educativo que permite 

a los estudiantes conectarse entre sí a través de redes sociales y herramientas 

colaborativas. Para Siemens (2004), el papel del educador es crear ecologías de 

aprendizaje y formar comunidades para asegurar la transmisión del conocimiento 

mediante la interacción de nodos. En este enfoque, el aprendizaje se basa en la conexión 

de diferentes fuentes de información y dispositivos no humanos, y se promueve la 

habilidad de reconocer patrones y crear significado a través de la reflexión, 
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experimentación y acción. Además, el objetivo principal es la circulación de información 

actualizada para facilitar el aprendizaje continuo y la toma de decisiones. 

El aprendizaje puede ser informal y ocurrir en línea, relacionado con tareas en el 

trabajo, estudio o comunidades específicas. Los individuos construyen su propia red 

personal, que incluye nodos más allá de los físicos, lo que enriquece y diversifica el 

proceso de aprendizaje. Este tipo de aprendizaje se concibe como continuo e 

impredecible, desarrollándose en diversos espacios y contextos sociales, lo que desafía la 

idea tradicional de que el aprendizaje solo ocurre en espacios físicos y en horarios 

definidos por las instituciones educativas. El papel del educador en este enfoque es el de 

crear oportunidades y ambientes para que los individuos se conecten y colaboren en la 

construcción de su propio conocimiento (Gutiérrez, 2012). 

Así pues, el conectivismo considera que la misma estructura de aprendizaje es la que 

genera conexiones sinápticas en el cerebro, ya que estas conexiones se encuentran en la 

forma en que se conectan las ideas y en cómo se relacionan con las personas y las fuentes 

de información. En este enfoque, se enfatiza en la importancia de la tecnología como parte 

integral de nuestra cognición y de nuestro conocimiento, el cual reside en las conexiones 

que creamos, ya sea con otros individuos o con fuentes de información como bases de 

datos (Ovalles, 2014). 

Además, la tecnología también desempeña un papel fundamental en: 

• Facilitar la creación y el análisis de patrones en la información y el 

conocimiento, lo que permite una mejor comprensión y la identificación de 

nuevas tendencias. 

• Ampliar y extender las habilidades cognitivas de las personas al proporcionar 

acceso a herramientas y recursos que antes no estaban disponibles o eran 

difíciles de obtener. 

• Mantener la información en una forma de rápido acceso y recuperación, lo que 

permite una mayor eficiencia en el proceso de aprendizaje y la toma de 

decisiones. 
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Solórzano y García (2016) presentan seis principios del conectivismo que son los 

siguientes: 

• El aprendizaje en red se basa en una perspectiva psicopedagógica y se 

considera como un patrimonio colectivo. 

• Los estudiantes deben tener la capacidad de seleccionar la información 

críticamente para su estudio. 

• El aprendizaje es un proceso social y las redes sociales pueden ser utilizadas 

para construir el conocimiento. 

• Los usuarios de las redes sociales pueden actuar tanto como productores como 

consumidores de información. 

• Los individuos forman parte de una red, lo que fomenta su integración en el 

aprendizaje. 

• La tecnología digital juega un papel fundamental en todo el proceso educativo. 

 

Brecha digital y acceso a internet 

El conectivismo requiere un acceso equitativo a los servicios en línea y que esto no es 

una realidad en todos los lugares, especialmente en los países en desarrollo y para las 

personas con discapacidades. Sería necesario implementar políticas públicas que 

promuevan el acceso igualitario a las redes y aseguren que se proporcionen programas 

educativos que enseñen a utilizar adecuadamente la tecnología. De esta manera, se pueden 

garantizar oportunidades de aprendizaje para todos, independientemente de su ubicación 

geográfica o de sus habilidades individuales. (Gutiérrez Campos, 2012). 

2.1.2. E-Learning 2.0 

El e-learning 2.0 aprovecha las herramientas, plataformas, redes y servicios 

disponibles en la web 2.0 para optimizar los procesos de formación y enfrenta nuevos 

desafíos en cuanto a la distribución del conocimiento en la era digital. Además, mejora la 

manera en que se gestionan y evalúan los procesos educativos que incorporan tecnologías 

innovadoras. En la actualidad, es necesario considerar cuál enfoque de diseño 

instruccional y cómo integrar recursos, así como también cómo adaptar las estrategias de 

capacitación en las organizaciones a la nueva realidad del aprendizaje en línea. 

El aprendizaje electrónico 2.0 amplía el concepto de aula virtual mediante la 

utilización de herramientas gratuitas disponibles en Internet, como redes sociales, 
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aplicaciones de Google, recursos de código abierto y mundos virtuales en 3D. Estos 

recursos permiten que los estudiantes se conviertan en participantes activos en su propio 

proceso de aprendizaje, brindándoles entornos de colaboración, interactividad y 

comunicación tanto en tiempo real como asincrónicos. Esta modalidad de aprendizaje 

puede ser utilizada en diferentes contextos, desde empresas hasta instituciones educativas 

y gubernamentales (Trabaldo et al., 2017). 

Las organizaciones están enfrentando nuevas tendencias y avances en la formación 

virtual, tales como los PLES (entornos personales de aprendizaje), el mobile learning, la 

creación de comunidades virtuales interconectadas por medio de las redes, el u-learning 

y el video-learning. Cualquier proceso de formación que busque ser exitoso según nos 

indica Trabaldo (2010) necesita de estrategias educativas innovadoras y creativas que se 

apoyen en recursos cada vez más avanzados para poder mejorar el proceso de aprendizaje. 

2.1.3. Nano-learning 

Un programa de Nano Learning es un programa tutorial diseñado para permitir a un 

participante aprender un tema determinado en un período de tiempo de diez minutos 

mediante el uso de medios electrónicos y sin interacción con un instructor en tiempo real. 

(Imran y Kowalski, 2014). 

Los docentes buscan continuamente estrategias innovadoras para captar la atención 

de sus alumnos en el contexto de la educación a distancia, y el aprendizaje nano es una 

opción prometedora y efectiva que debe considerarse. Aunque siempre ha sido difícil 

mantener el interés de los estudiantes, hoy en día es aún más complicado debido a los 

diversos factores asociados con el aprendizaje remoto en el hogar, como la fatiga de la 

pantalla y las constantes interrupciones de notificaciones. 

El sistema de aprendizaje Nano se fundamenta en el uso de contenidos breves con una 

duración inferior a los 5 minutos, aunque esto dependerá de las necesidades de los 

estudiantes, la temática a tratar, las personalidades y los objetivos del programa de 

aprendizaje. El enfoque del nano aprendizaje se centra en los formatos multimedia, ya 

que los estudiantes están familiarizados con ellos debido a la familiaridad de los 

estudiantes con estos medios en las redes sociales, siendo las píldoras de video una de las 

formas más comunes. 
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2.1.4. Aprendizaje Colaborativo en Línea 

El trabajo colaborativo se produce cuando un grupo de personas se relaciona de 

manera que puedan crear conjuntamente un proceso de construcción del conocimiento, 

yendo más allá de lo que cada uno podría lograr por sí mismo. Es un proceso que implica 

la capacidad de diferenciar y discutir diferentes enfoques y puntos de vista, y donde la 

interacción entre los miembros del equipo permite que cada uno aprenda más. (Guitert y 

Jiménez, 2000).  

La Figura 4 muestra los roles del aprendizaje colaborativo, el cual se trata de una 

táctica en la que estudiantes con diferentes niveles de rendimiento se agrupan en equipos 

pequeños para lograr un objetivo común. Los miembros del grupo son responsables tanto 

de su propio aprendizaje como del de los demás. (Gokhale, 1995). La aplicación de la 

tecno pedagogía dentro de las fases de formación hace que tanto los estudiantes y 

docentes trabajen de forma colaborativa (Tandayamo y Gómez, 2022). Según García y 

Santillán (2021), es esencial utilizar recursos didácticos digitales que fomenten el trabajo 

en equipo, la comunicación y la resolución de problemas. La estrategia de aprendizaje 

colaborativo en línea lleva este enfoque de aprendizaje de un entorno físico a un entorno 

virtual. 

 

Figura 4.  Roles del aprendizaje colaborativo.  

Fuente. Pujolàs (2002) 

En medio del desarrollo simultáneo de los enfoques de aprendizaje constructivista e 

Internet, la teoría del Aprendizaje Colaborativo en Línea (ACL) fue elaborada por 

Harasim (2012) a partir de fundamentos en comunicación mediada por computadora y 
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aprendizaje en red (Bates, 2019). Además Bates (2019) afirmó que La teoría ACL se 

fundamenta en la integración de diversas teorías del desarrollo cognitivo que se enfocan 

en el aprendizaje a través de la conversación, las condiciones necesarias para el 

aprendizaje profundo, la progresión del conocimiento académico y la construcción del 

conocimiento. Según Harasim (2012), la modalidad de aprendizaje colaborativo en línea 

fomenta la resolución conjunta de problemas mediante la comunicación verbal, en 

contraposición a la memorización de respuestas específicas. En este proceso, el rol del 

tutor o docente es fundamental. 

Los profesores no solo actúan como facilitadores del proceso de aprendizaje 

proporcionando recursos y adquiriendo conocimientos relevantes para fomentar la 

educación de los estudiantes, sino que también aprovechan el conocimiento disponible en 

línea y se aseguran de que los conceptos fundamentales, prácticas y requisitos de las 

asignaturas sean completamente incorporados en la adquisición de conocimientos del 

ciclo, La Figura 5 presenta el proceso y la relación entre los conceptos, los constructos y 

la proposición de la teoría ACL. 

 
Figura 5. Modelo de la Teoría del Aprendizaje Colaborativo en Línea 

Fuente: Zhang (2020) 

Harasim (2012) destaca que el proceso de construcción de conocimiento a través del 

discurso en grupo consta de tres etapas: la primera se centra en la generación de ideas, la 

segunda en la organización de las mismas y finalmente, en la convergencia intelectual. 

Cada una de estas fases es crucial para el desarrollo del aprendizaje colaborativo en línea, 

y es necesario que el docente o tutor tenga en cuenta el rol que desempeña en cada una 

de ellas. 
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En el proceso de generación de ideas, se contempla el conocimiento como un 

conjunto de pensamientos acerca del universo que nos permiten comprenderlo y actuar 

en él. (López Gutiérrez et al., 2021). En este proceso, los estudiantes participan en una 

discusión grupal sobre un tema específico o un problema de conocimiento. Cada 

participante comienza la discusión presentando sus perspectivas iniciales sobre el tema. 

Durante el proceso de generación de ideas, los estudiantes pueden expresar sus propias 

perspectivas y dar lugar a una diversidad de puntos de vista. 

En la etapa de organización de ideas, se produce una interacción democrática que 

lleva a la organización de las ideas. Los estudiantes reflexionan sobre las distintas 

perspectivas presentadas y empiezan a interactuar entre sí. Pueden estar de acuerdo o en 

desacuerdo, clarificar, criticar, elaborar o rechazar puntos de vista y establecer relaciones 

entre las ideas. También confrontan nuevas ideas y participan en la lectura de textos 

relevantes sugeridos por sus compañeros de clase o por el maestro. De esta forma, la 

comprensión individual se convierte en una comprensión compartida. El docente 

introduce nuevos términos analíticos que los estudiantes aplican para profundizar en la 

discusión y la comprensión del tema.  

En la tercera etapa, conocida como convergencia intelectual, los grupos colaboran 

activamente para construir el conocimiento basado en la comprensión compartida que han 

desarrollado en la etapa anterior. En esta fase, los miembros del grupo sintetizan sus ideas 

y puntos de vista explícitos para llegar a una posición común sobre el tema. Este consenso 

puede manifestarse en una tarea, un ensayo u otro trabajo conjunto, lo que representa una 

síntesis intelectual del grupo. 

Según la teoría ACL, es responsabilidad de los instructores organizar las discusiones 

adecuadamente y brindar apoyo para que los estudiantes puedan avanzar en la 

construcción de nuevas ideas y conocimientos, lo que permitirá el desarrollo de sus 

habilidades académicas y conceptuales. 

2.1.5. Aprendizaje Colaborativo basado en proyectos en línea 

El modelo ACL proporciona un marco para que los educadores diseñen cursos 

efectivos al ofrecerles un plan y principios de diseño (Bates, 2019). Esto les permite 

considerar tecnologías apropiadas, proporcionar instrucciones claras sobre la disciplina 

en línea de los estudiantes, preparar y orientar a los estudiantes, establecer objetivos 

educativos precisos y elegir temas de discusión adecuados. Sin embargo, el uso de ACL 
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puede presentar desafíos culturales y epistemológicos para los profesores, ya que los 

estudiantes de diferentes orígenes pueden tener actitudes y perspectivas distintas hacia el 

aprendizaje colaborativo basado en la discusión. 

Por lo tanto, los educadores deben ser conscientes de que cualquier estudiante puede 

tener dificultades con cuestiones lingüísticas, culturales o epistemológicas (Bates, 2019). 

Además, Bates (2019) afirmó que tanto los educadores como los estudiantes pueden 

enfrentar diversos desafíos al adoptar un enfoque constructivista para la creación de 

actividades de aprendizaje en línea. Los instructores pueden tomar medidas específicas 

para apoyar a los alumnos que no estén acostumbrados con este enfoque de aprendizaje. 

Se pueden explorar tres aspectos distintos para mejorar la eficacia del modelo ACL: 

el contexto de aprendizaje, la interacción de los estudiantes y el diseño del proceso de 

aprendizaje.  

2.1.6. Entorno de Aprendizaje 

El contexto de aprendizaje se relaciona con los recursos que se emplean para 

simplificar el ambiente de colaboración. Razali et al. (2015) establecen que la flexibilidad 

y accesibilidad del contexto, impacta positivamente en el estímulo y mejoramiento de la 

colaboración e interacción entre los estudiantes. La interacción es un factor esencial en 

cualquier proceso de aprendizaje en línea, por tanto, es crucial definirla y examinarla de 

forma precisa. 

2.1.6.1. Factores para el éxito de los entornos en línea de aprendizaje  

El entorno de en línea de aprendizaje utilizado determina el nivel de interés de los 

alumnos y la impresión inicial. El estudio realizado por Kaur et al. (2011) comparó 

factores como la estabilidad, el acceso instantáneo, la facilidad de uso, la apariencia y la 

pérdida de datos. Se encontró que los usuarios sintieron que la usabilidad era el primer y 

principal factor importante en el uso de entornos de aprendizaje. La usabilidad fue seguida 

por la estabilidad, el acceso instantáneo y las notificaciones instantáneas. La apariencia y 

la pérdida de datos fueron los factores menos importantes según los usuarios. (Kaur et al., 

2011) 

2.1.6.2. El diseño de entornos de aprendizaje digitales  

La creación de escenarios educativos en ambientes de aprendizaje digitales se centra 

en ofrecer al participante los recursos y condiciones necesarios para estimular el 

aprendizaje, permitiéndole desempeñar el papel principal en dicho proceso (Barroso-
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Ramos, 2006El diseño de entornos de aprendizaje digitales se centra en desarrollar 

contextos educativos que permitan al estudiante ser el protagonista y que le brinden las 

herramientas y recursos necesarios para estimular su aprendizaje. 

Es pertinente tener en cuenta que la digitalización de la educación no se trata solo de 

agregar tecnologías a los procesos de enseñanza, sino que también implica definir un 

propósito específico de aprendizaje para utilizar la tecnología y aplicar estrategias 

didácticas que permitan aprovecharla verdaderamente para el beneficio del aprendizaje. 

La creación de ambientes de aprendizaje digitales que integran aspectos pedagógicos y 

tecnológicos es el objetivo del proceso de diseño instruccional. 

2.1.6.3. Modelo ADDIE 

El modelo ADDIE consta de varios pasos, siendo el análisis el primer paso para la 

creación de entornos de aprendizaje digital efectivos. En esta fase, se lleva a cabo un 

análisis del contexto en el que se desarrollará el proceso de aprendizaje. Para ello, se 

deben tener en cuenta diferentes aspectos que se detallan en la Figura 6, como el entorno 

en el que se llevará a cabo el aprendizaje, el perfil del docente, el ambiente institucional 

y las características de los alumnos. Este análisis permitirá identificar las necesidades de 

los estudiantes y adaptar el diseño instruccional para que se ajuste a sus requerimientos y 

al contexto en el que se llevará a cabo el proceso de aprendizaje. 

 
Figura 6. Puntos a considerar en el Análisis.  

Fuente. Villarreal (2018) 

Durante la fase de Diseño, se elabora un plan detallado para el aprendizaje del 

estudiante en un entorno digital. Se define el nivel de uso de las TIC y se selecciona el 

enfoque pedagógico más apropiado. En este paso se brinda apoyo al proceso de 
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enseñanza-aprendizaje y se establece un programa que establece qué, dónde, cuándo y 

cómo se producirá el aprendizaje utilizando una herramienta tecnológica. Este plan se 

presenta en un modelo instruccional que incluye la secuencia didáctica y el diseño del 

entorno digital, el cual determina cómo se organizará, presentará y secuenciará el 

contenido. 

➢ Modelo Instruccional: El propósito de un modelo instruccional es crear un marco 

de referencia para la planificación y desarrollo de experiencias de aprendizaje, tal 

como se muestra en la 

 

➢ Figura 7. 
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Figura 7. Los elementos “base” de un modelo instruccional 

Fuente. Villarreal (2018)  

El propósito es crear actividades novedosas y desafiantes que fomenten los procesos 

cognitivos de aprendizaje, en los cuales la tecnología permita: 

• La interacción sincrónica y asincrónica 

• El trabajo individual y colaborativo 

• El intercambio interdisciplinario y multicultural 

• La elaboración, registro y difusión de instrucciones y resultados de las 

actividades. 

• La inclusión de la tecnología en el sistema de evaluación es fundamental para: 

• Registrar los criterios, las rúbricas de evaluación, las pruebas y los niveles de 

dominio relacionados con las competencias declaradas. 

• Proporcionar retroalimentación multimodal sobre el progreso y el desempeño 

del estudiante. 

• Incorporar análisis de aprendizaje para monitorear el progreso de los 

estudiantes. 

➢ Secuencia Didáctica 

Durante la fase de Diseño Instruccional, se establece la secuencia didáctica, la cual 

describe los elementos que componen el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

incluyendo los objetivos de aprendizaje, el contenido, las actividades, la interacción, 

la evaluación, los recursos y las herramientas. 

➢ Propuesta del Entorno Digital 
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• La propuesta del entorno digital de aprendizaje es una representación visual 

que muestra varios aspectos: 

• La organización de la información y contenidos que se incluyen en el entorno 

digital. 

• Los recursos didácticos y tecnológicos que se integran en el entorno para 

facilitar el aprendizaje. 

• El diseño visual y estético del entorno, que incluye elementos como colores, 

tipografía, logotipos e imágenes. 

Es fundamental seguir los principios de usabilidad que se describen en la 

 

Figura 8 para asegurar una experiencia de aprendizaje efectiva y accesible para los 

estudiantes. 
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Figura 8. Atributos de usabilidad de productos digitales 

Fuente: Nielsen (1993) 

 

Un entorno digital de aprendizaje según la Figura 9 debe contar con espacios de: 

 

Figura 9. Espacios que debe contar un entorno de aprendizaje digital. 

Fuente. Villarreal (2018)  

En la fase de Desarrollo, se lleva a cabo la creación y elaboración de los contenidos, 

materiales y recursos didácticos que se definieron previamente en la fase de Diseño. Es 

decir, se construyen los elementos necesarios para la implementación de la experiencia 

de aprendizaje en el entorno digital. En esta etapa se crean y organizan los materiales, se 

desarrollan las actividades y se adaptan los recursos a las necesidades específicas de los 

estudiantes. También se lleva a cabo la producción y edición de los materiales multimedia 

necesarios para el entorno digital, como videos, animaciones, podcasts, entre otros. El 

objetivo es producir materiales didácticos de alta calidad que proporcionen una 

experiencia de aprendizaje enriquecedora y efectiva para el estudiante. 

➢ Desarrollo de Contenidos 

En la etapa de desarrollo, se crean los recursos educativos que se han definido en la 

secuencia didáctica. Para cada recurso es recomendable trabajar con una pauta o guion 

instruccional que sirva como guía en la creación de los contenidos. 
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➢ Producir recursos 

Los guiones instruccionales sirven como guía para crear los recursos educativos, tales 

como videos, textos, interactivos o elementos gráficos. Algunos de estos recursos se 

pueden crear directamente en el entorno digital, mientras que otros se elaboran utilizando 

diferentes herramientas y luego se integran en el entorno correspondiente. 

➢ Integrar el entorno digital 

En la etapa de desarrollo, se lleva a cabo el diseño y la programación del entorno 

digital de acuerdo a la estructura previamente establecida. Si se está utilizando una 

plataforma tecnológica para integrar recursos didácticos y tecnológicos, es fundamental 

asegurarse de que se promuevan y faciliten los procesos comunicativos entre los 

participantes, estudiantes y los docentes expertos, tanto de manera sincrónica como 

asíncrona. Para lograr esto, se deben presentar los requisitos tecnológicos necesarios para 

el entorno digital en la Figura 10. 

 

Figura 10. Infraestructura y requerimientos tecnológicos 

Fuente. Villarreal (2018)  

Implementación: En la fase de implementación, se busca que los estudiantes 

participen activamente en la experiencia de aprendizaje, para lo cual es necesario definir 

las vías o caminos de aprendizaje que faciliten el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Estas rutas suelen presentarse en forma de calendario. A continuación, en la Figura 11 se 

indican las actividades que debe realizar el docente en el entorno digital. 
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Figura 11. Actividades del experto/docente/tutor 

Fuente. Villarreal (2018)  

Evaluación: La fase de evaluación tiene como objetivo medir la efectividad y 

eficiencia de la instrucción, y es importante que se integre desde el diseño y se mantenga 

a lo largo de la impartición. Se lleva a cabo una evaluación sumativa a través de pruebas 

específicas para analizar los resultados del entorno digital de aprendizaje. Se evalúa tanto 

el proceso de diseño como el entorno en sí, asegurando la calidad del producto a través 

de la autoevaluación y/o revisión cruzada. También se evalúa la efectividad del entorno 

digital de aprendizaje mediante un proceso de seguimiento a la impartición, con el 

objetivo de recuperar las mejores prácticas. 

2.1.6.4. Discord 

La herramienta digital elegida es una aplicación gratuita con múltiples 

funcionalidades y utilidades para el ámbito educativo. Permite compartir diferentes tipos 

de archivos multimedia, como imágenes, videos y documentos, así como comunicarse de 

manera instantánea mediante chat, voz o presentaciones en vivo para aclarar dudas o 

inquietudes de la clase. Los profesores necesitan utilizar herramientas digitales o 

aplicaciones que les permitan interactuar de forma ágil y sencilla con sus estudiantes. La 

aplicación fue lanzada en 2015 para apoyar a la comunidad de videojuegos con una 

alternativa más eficiente y menos consumidora de recursos. Este software se encuentra 

disponible en todas las plataformas y puede ser utilizado tanto en sistemas operativos 

como a través de un navegador web (Ramiro, 2022).  
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2.1.7. Interacción de aprendizaje 

La interacción en el contexto educativo no solo se limita a fomentar la comunicación 

y la colaboración entre los estudiantes, sino que también es fundamental promover la 

relación entre los instructores y los estudiantes para facilitar un ambiente de aprendizaje 

positivo y enriquecedor (Razali, Shahbodin, Hussin, et al., 2015).  

Las interacciones que tienen lugar entre los miembros pueden variar en su nivel de 

colaboración. Por ejemplo, mientras que dar instrucciones es una forma menos 

colaborativa de interactuar, la negociación implica un nivel más alto de colaboración. 

Cuando los miembros de un grupo trabajan juntos en una tarea, se busca promover el 

éxito de todos los miembros, compartir los recursos existentes, brindarse ayuda, respaldo 

y aliento mutuos (Razali, Shahbodin, y Ananta, 2015) 

2.1.8. Diseño del aprendizaje 

En el proceso de diseño de aprendizaje, es esencial que los investigadores elijan las 

tecnologías colaborativas más adecuadas y desarrollen estrategias de enseñanza que 

impulsen la motivación de los estudiantes. Además, es crucial que los resultados de los 

distintos recursos y actividades de aprendizaje sean analizados por los investigadores, 

tomando en cuenta los estilos de aprendizaje de los estudiantes. De esta forma, se podrán 

crear entornos de aprendizaje que sean eficaces y efectivos para los estudiantes (Kaur et 

al., 2011). En la siguiente etapa de la investigación, se emplean los conceptos y 

construcciones identificados previamente para crear y diseñar un modelo de aprendizaje 

colaborativo en línea basado en proyectos, tal y como se ilustra Figura 12. 

 
Figura 12. Modelo de Aprendizaje Colaborativo en línea basado en proyectos.  

Fuente. Razali, Shahbodin, y Ananta (2015) 
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2.1.9. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).  

2.1.9.1. Definición del ABP según varios autores 

Es importante destacar que el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), según  Arpí 

Miró et al. (2012) es una metodología educativa centrada en el estudiante que tiene como 

objetivo desarrollar habilidades necesarias para su futuro desempeño profesional. El ABP 

busca que los estudiantes adquieran conocimientos de manera integral mientras trabajan 

en su actividad cognitiva y académica. Además, esta metodología también fomenta el 

desarrollo de habilidades sociales y colaborativas al crear un ambiente propicio para ello. 

Bajo el punto de vista de Muñoz-Repiso y Gómez-Pablos (2017) el Aprendizaje 

Basado en Problemas (ABP) es una metodología de enseñanza que implica a los 

estudiantes en el proceso de investigación y formulación de preguntas relevantes para el 

desarrollo del proyecto. Durante este proceso, los estudiantes realizan investigaciones 

sobre temas de interés, planifican su trabajo y buscan información en diversas fuentes, 

para luego presentar los resultados obtenidos y compartir sus opiniones. En conclusión, 

el ABP representa una forma innovadora de trabajo en el aula que fomenta el aprendizaje 

activo y la participación de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. 

Morales Bueno (2018) destaca que el ABP estimula el crecimiento de competencias 

que no se desarrollan en los enfoques de enseñanza convencionales, tales como la 

capacidad de aprendizaje autónomo, la capacidad para cuestionar de manera crítica, la 

habilidad para investigar y la colaboración en equipo. 

Méndez Bolaños (2022) señaló la definición Balcells 2014 y define el Aprendizaje 

Basado en Proyectos como una metodología que pone al estudiante como el centro del 

aprendizaje, permitiéndole construir sus conocimientos y habilidades a través de la 

interacción con su entorno y promoviendo la colaboración entre los actores de la 

comunidad educativa.  

2.1.9.2. Etapas del Desarrollo del ABP 

El ABP se organiza como un proyecto de diseño y su objetivo es abordar un problema 

de naturaleza compleja. Los estudiantes trabajan en equipo y tienen mayor autonomía, 

utilizando diversos recursos en el proceso. El diseño del proyecto debe incluir ciertos 

procedimientos y elementos que aborden los desafíos en la preparación, diseño y 
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ejecución del mismo. (Sánchez y Vidal, 2015). La Figura 13 presenta las etapas para el 

desarrollo del ABP. 

 
Figura 13. Etapas para el desarrollo del ABP.  

Fuente: Galeana (2016) 

Etapa de Planeación del Proyecto 

Se sugiere que los equipos de trabajo estén compuestos por tres o cuatro estudiantes, 

dependiendo del tamaño de la clase. Se establecen los criterios para la creación del 

proyecto y los criterios de evaluación. Una vez seleccionado el tema, se registra y se 

nombra a un responsable por equipo. En la fase de planificación, se establecen los 

plazos y las actividades que se distribuyen a lo largo de las semanas disponibles en el 

curso. 

Es importante definir el propósito que se desea alcanzar con el proyecto y 

proporcionar una breve introducción sobre su contenido. Se debe investigar la 

información relevante en diferentes fuentes, tales como periódicos, videos, visitas a 

centros de información, documentales, sitios web, internet y bibliotecas, entre otros. 

Seleccionar y resumir la información que sea útil para el proyecto en un concentrado 

bibliográfico (Sánchez y Vidal, 2015) 

El docente realiza revisiones en cada periodo de las tareas realizadas de los 

estudiantes, se considera como punto inicial el objetivo que se persigue con cada 

proyecto.  

Etapa del análisis 

Los estudiantes reciben del profesor las herramientas y recursos necesarios para 

analizar, evaluar y comparar información relevante al proyecto de investigación en 

curso. Los grupos de estudiantes se organizan en el aula para discutir los casos 

estudiados y generar un diálogo que facilite la generación de ideas para el proyecto. 

Cada grupo es asignado a un proyecto específico, donde llevan a cabo un análisis de 

la problemática, establecen los objetivos y realizan un estudio de factibilidad para 

evaluar el impacto del proyecto. (Galeana, 2016). 
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Etapa de diseño 

Se examinan las posibles tácticas a seguir, tomando como principal medida el objetivo 

a alcanzar. En esta etapa se da la aprobación formal del proyecto en cada uno de los 

equipos. Se lleva a cabo una revisión detallada de la viabilidad del proyecto. Se 

propone un plan para gestionar los recursos tecnológicos, operativos y económicos. 

Se determinan los plazos necesarios para alcanzar los objetivos del proyecto (Sánchez 

y Vidal, 2015). 

Se utilizan herramientas de modelado para plantear el diseño que se desea realizar en 

el proyecto. 

Construcción del Proyecto 

Se identifican los materiales y equipos necesarios para el proyecto, se busca y 

adquiere el hardware y software adecuados para la asignatura que involucra el 

proyecto. Se desarrolla un prototipo que cumpla con las necesidades de los 

beneficiarios y se utilizan los recursos disponibles para la implementación del 

producto final. 

Se programan reuniones de asesoramiento periódicas con los estudiantes, con el 

objetivo de brindar orientación y recomendaciones para solventar cualquier dificultad 

que surja en esta etapa. Durante estas reuniones, tanto el profesor como los estudiantes 

trabajan juntos para corregir cualquier error y avanzar en el proyecto. (Sánchez y 

Vidal, 2015). 

En esta etapa, el ABP necesita un compromiso compartido de responsabilidad entre 

el docente encargado de la asignatura y los estudiantes para cumplir el proyecto. 

Implementación y mantenimiento 

Los estudiantes deben completar cada tarea y objetivo intermedio en orden. El plan 

de trabajo debe incluir la división de las diferentes etapas de la tarea asignada a cada 

objetivo. Los equipos pueden ajustar la definición del proyecto en colaboración con 

el docente. Los miembros del equipo colaboran en la solución de problemas y se 

deben evaluar a sí mismos y a sus compañeros. Finalmente, el docente evalúa y 

proporciona retroalimentación adecuada  (Sánchez y Vidal, 2015). 

El proyecto debe tener como resultado final una presentación o un producto, de ser 

necesario se vuelven a repetir los pasos de esta etapa hasta cumplir con todos los 

objetivos parciales se hayan cumplido. 
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2.1.10. Aprendizaje Basado en Proyectos en contextos virtuales 

Las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) son una opción viable 

para mejorar la metodología del Aprendizaje Basado en Proyectos, ya que aportan 

soluciones a los desafíos de distancia, horarios y lenguaje que pueden presentarse. Entre 

las herramientas disponibles se encuentran sitios web, foros de discusión, 

videoconferencias, mensajería instantánea y correo electrónico, las cuales ofrecen a los 

equipos de trabajo mayor eficiencia en sus tareas. Para sacar el máximo provecho de estas 

tecnologías, es necesario que los estudiantes se familiaricen con ellas y las utilicen no 

sólo como herramientas de trabajo, sino también para mejorar la interacción en el equipo 

y fortalecer la comunidad de aprendizaje. Las TIC pueden ser una herramienta poderosa 

para establecer conexiones entre personas, incluso en lugares distantes (Galeana, 2016). 

Galeana (2016) afirma que es importante que los estudiantes utilicen las 

tecnologías de manera habitual para apoyar la realización de proyectos. Entre los 

requisitos que se necesitan incluyen: 

• Herramientas básicas: Las herramientas como el procesamiento de texto, hojas 

de cálculo, software de dibujo y bases de datos son cruciales en todas las áreas del plan 

de estudios, del mismo modo que la lectura y la escritura son habilidades fundamentales 

en cualquier disciplina. Estas herramientas pueden ser integradas en un solo software o 

ser programas separados. 

• Software y periféricos: se refieren a un conjunto de herramientas de software y 

dispositivos externos que posibilitan el uso de elementos como escáneres, cámaras, y 

grabadoras de video, así como la conectividad y el software necesario para su utilización. 

Estas herramientas de software permiten a los estudiantes adquirir habilidades en la 

creación y lectura de documentos interactivos que incluyen texto, sonido, gráficos y 

video. 

• Conexión a Internet.  

• Software y hardware: el uso de un software básico y una impresora, o bien un 

proyector para presentaciones, es suficiente en términos de software y hardware para 

llevar a cabo la mayoría de los proyectos de aprendizaje basado en proyectos. 
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Galeana, (2016) menciona que los objetivos del ABP para los estudiantes utilizando las 

TIC, suelen ser los siguientes: 

• Desarrollar competencia. El objetivo de desarrollar competencia es ampliar las 

habilidades y conocimientos de los estudiantes en un área interdisciplinaria. Al realizar 

un proyecto, los estudiantes pueden mejorar su competencia en un campo de estudio 

específico y convertirse en expertos en ese tema dentro del aula. 

• Mejorar las habilidades de investigación. El proyecto ayuda a mejorar las habilidades 

de investigación de los estudiantes, ya que la realización de proyectos requiere el uso de 

habilidades de indagación y análisis de información. De esta manera, los estudiantes 

pueden desarrollar su capacidad para investigar y obtener información relevante para el 

proyecto, lo que les permitirá mejorar su habilidad para investigar en otras áreas de 

estudio en el futuro.  

• Incrementar las capacidades mentales de orden superior, mejorar las habilidades 

cognitivas de mayor complejidad, como el análisis y la síntesis, se puede plantear un 

proyecto como un desafío que impulse a los estudiantes a desarrollar estas habilidades. 

De esta manera, se incrementan las capacidades mentales de orden superior y se fomenta 

la capacidad de análisis y síntesis en los estudiantes. 

• Participar en un proyecto. Los estudiantes experimentan un incremento en su 

capacidad para abordar y resolver tareas desafiantes a través de su participación en 

proyectos, lo que implica un esfuerzo sostenido durante un período prolongado. En un 

grupo de trabajo, los estudiantes aprenden a asumir la responsabilidad tanto individual 

como colectivamente para garantizar que el equipo alcance con éxito los objetivos 

establecidos. Además, los estudiantes aprenden entre sí y mutuamente se benefician de 

las habilidades y conocimientos de los demás miembros del equipo. 

• Aprender a usar las TIC. El proyecto permite que los estudiantes aprendan a utilizar 

las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). Al desarrollar un proyecto, 

los estudiantes pueden adquirir y mejorar sus habilidades en el uso de estas herramientas. 

Un proyecto bien estructurado puede incentivar a los estudiantes a buscar y aprender 

nuevas habilidades y conocimientos tecnológicos. 

• Aprender a autoevaluarse y a evaluar a los demás a través del uso de las TIC. Al 

trabajar en proyectos que involucran el uso de TIC, los estudiantes no solo mejoran sus 
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habilidades en esta área, sino que también desarrollan habilidades importantes de 

autoevaluación y evaluación de sus compañeros. Al asumir la responsabilidad de su 

propio trabajo y rendimiento, los estudiantes aprenden a ser más autónomos y críticos con 

su propio desempeño. También aprenden a evaluar el trabajo de sus compañeros y a 

proporcionar retroalimentación constructiva utilizando herramientas tecnológicas, lo que 

les permite mejorar sus habilidades de colaboración y comunicación. 

• Crear un portafolio electrónico. Los estudiantes desarrollan un portafolio electrónico 

que muestre su progreso y habilidades a lo largo del tiempo. Los estudiantes pueden 

utilizar el proyecto como base para su portafolio, incluyendo una variedad de materiales 

como ensayos, presentaciones, fotografías y videos para demostrar su aprendizaje y 

logros. Además, el portafolio electrónico puede ser compartido fácilmente con 

profesores, empleadores o compañeros para obtener comentarios y evaluación.  

• Participar en un proyecto colaborativo en línea. Los alumnos están comprometidos 

activamente en la realización del proyecto y el docente puede supervisar su progreso 

mediante observaciones diarias en cualquier momento. Esto se hace para verificar si los 

estudiantes están comprometidos con las actividades, si están participando y colaborando, 

y si muestran algún acto de indisciplina. Además, el docente puede pedir a los alumnos 

que mantengan un registro electrónico en el cual puedan registrar sus aportes individuales 

al proyecto. 

• Participar en una comunidad académica en línea. En el ABP, todos los miembros de 

la clase, tanto el docente como los estudiantes, forman una comunidad académica que 

fomenta la colaboración y el aprendizaje mutuo. 

• Trabajar en ideas que son importantes. El objetivo del proyecto debe centrarse en 

ideas relevantes e importantes que estén relacionadas con los objetivos del proyecto, con 

el fin de lograr la continuidad en el enfoque. Por ejemplo, entre los objetivos del proyecto 

podrían estar la resolución de problemas de manera interdisciplinaria, el desarrollo de 

habilidades matemáticas y la mejora de las habilidades comunicativas. 

2.1.11.  Aprendizaje Basado en Proyectos en Discord 

Discord presenta la oportunidad de comunicación entre los docentes y su grupo de 

estudiantes en una asignatura o cursos, la  
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Figura 14 explica que es Discord y como beneficia a los estudiantes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 14. Usando Discord para facilitar la participación de los estudiantes 

Fuente: Schwartz (2021) 

Emplear Discord como herramienta para el proceso de enseñanza/aprendizaje y 

herramienta de comunicación con un grupo de estudiantes presenta un reto y un desafío, 

en la Figura 15, se exponen algunos consejos para usar Discord como una clase virtual. 

 

Crea un 
servidor para 
cada clase.

Crear 
canales 

separados 
para 

discusión

Cree un 
canal 

“Pregúntame 
lo que sea” 

Instala la 
aplicación 
Discord en 

sus 
dispositivos

Elija 
cualquier 

chat de texto 
o voz para 
discusiones 

en clase

Los 
estudiantes 
establecen 

sus nombres 
reales

Ayuda a los 
estudiantes 

con 
problemas 

de 
accesibilidad

DISCORD 

Es una aplicación gratuita que incorpora chat, voz y video; permitiendo 

tener una conexión multiplataforma alumno – profesor. Los usuarios 

crean servidores y ofrece una gama de seguridad para interacciones 

respetuosas. 

¿Por qué Discord? 

Incorporar un elemento de Discord 

sincrónico en tu curso remoto te 

permitirá chatear con los estudiantes 

en tiempo real y de forma 

asincrónica. 

¿Cómo beneficia a los 

estudiantes? 

Es una aplicación fácil de entender 

y muy amigable con el alumno, se 

asemeja a una red social. 

Fomenta la interacción de los 

estudiantes.  

Comentarios de los 

estudiantes 

° “Más fácil de usar” 

° “Me gusta poder compartir enlaces 

e imágenes con la clase” 

° “Hace que la discusión sea 

divertida” 

° Me hizo sentir mucho más 

involucrado que mis otras preguntas 

en línea” 

° Espero con ansias nuestras 

discusiones en clase”.  
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Figura 15.  Consejos para usar Discord 

Fuente: Schwartz (2021) 

 

2.1.11.1. Investigaciones Previas 

Discord es una herramienta que puede ser usada para clases en línea que cuenta con 

varias ventajas, entre las cuales se encuentra la capacidad de alojar hasta 100 servidores 

diferentes y de administrar canales creados por el profesor. Además, es una aplicación 

fácil de usar y no interfiere demasiado en la experiencia de aprendizaje. Sin embargo, 

carece de herramientas de grabación y otras funcionales. (Fauzi et al., 2022) 

Los estudiantes de bajos ingresos económicos suelen enfrentar un problema común 

relacionado con el uso intensivo de internet a través de servicios de videoconferencia, lo 

que puede generar obstáculos en el aprendizaje. Para abordar esta cuestión, los 

desarrolladores de diversas plataformas han buscado alternativas que consuman menos 

datos, sin comprometer la calidad de audio y video, para mejorar la relación enseñanza-

aprendizaje. Discord es una de estas alternativas, que ofrece una plataforma de chat con 

funciones de texto, audio y video. Esta aplicación se puede usar directamente desde el 

navegador, así como también a través de una aplicación en dispositivos móviles o 

computadoras (Arifianto y Izzudin, 2021) 

La investigación realizada por Arifianto y Izzudin (2021) arrojó datos importantes 

sobre Discord, alcanzando el 81,8% de aceptación sobre las funciones que tiene el 

aplicativo así como sus herramientas de comunicación, haciéndola capaz de apoyar sus 

objetivos de aprendizaje. Destacando como principales características de ayuda en el 

aprendizaje son sus canales de voz y texto, donde el administrador o profesor puede unirse 

y controlar los diferentes grupos de chat, creando uno o más temas específicos.  

La aplicación Discord se asemeja a aplicaciones como Skype, debido a que incluye 

chat de texto, voz y videollamadas, brindando opciones como compartir pantalla, lo que 

la hace versátil para la comunicación y conexión. Esta aplicación se divide en dos niveles: 

servidores que hace las veces de un salón de clase y canales los que permiten discutir 

abiertamente sobre un tema. Discord se hizo conocida por su aplicación chats de 

jugadores en línea, sin embargo, su diversificación aportando en necesidades de 

comunicación la ha hecho conocida en diferentes ámbitos. (Wahyuningsih, 2021) 
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Wulanjani (2018) en su estudio sobre la aplicación Discord como una clase virtual de 

escucha, descubrió que esta herramienta digital puede ser usada para fomentar el 

desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes. que la usen. Además 

Kruglyk et al. (2020) reveló que Discord puede ser una aplicación prometedora en 

actividades de aprendizaje, conjugada con redes sociales, Google Classroom, LMS y 

videoconferencias.  

La investigación realizada por Wahyuningsih (2021), en el programa School from 

Home en Indonesia, basada en entrevistas a docentes que aplican Discord, trae como 

resultados que: la aplicación de esta plataforma multifunción puede ser ejecutada desde 

el teléfono móvil o un ordenador y se pueden realizar actividades como la toma de 

asistencia, cargar videos para el aprendizaje, ejercicios y presentaciones en vivo mediante 

videoconferencia. Discord también puede ser usada para comunicarse entre maestros, y 

maestros con estudiantes, manteniendo una comunicación afectiva sin importar que no se 

puedan conocer físicamente. Los maestros también podrían controlar a sus alumnos de 

manera fácil, realizando un seguimiento efectivo de si están en la clase virtual o 

simplemente activaron la aplicación. El método asincrónico usado por los maestros 

investigados, da como resultado que Discord les permite observar de mejor manera las 

falencias que existen y tomar cartas en el asunto casi de inmediato, debido a la capacidad 

de comunicación que la aplicación ofrece.  

También en este estudio Wahyuningsih (2021) muestra que la aplicación Discord ha 

demostrado resultados exitosos en el aprendizaje en línea durante la pandemia del Covid-

19, lo cual se ha reflejado en una mejora en los resultados académicos de los estudiantes., 

los estudiantes de escuela primaria que formaron parte de esta investigación tuvieron 

problemas de conexión y desconocimiento de Discord, sin embargo, este estudio nos 

muestra que solventaron estos retos al final de la administración del aprendizaje. A pesar 

de que los resultados indican el éxito de la aplicación, la investigación está basada en un 

nivel muy descriptivo, por lo que lo más recomendable es que se realicen más estudios a 

profundidad sobre la aplicación de Discord en el entorno estudiantil digital. 

La investigación presentada por Efriani et al. (2020) sobre el entorno de  Discord en 

el aprendizaje basado en medios tecnológicos y en línea, nos dice que esta aplicación 

puede usarse como herramienta en la enseñanza y aprendizaje digital en varios niveles 

elementales como superiores y entornos educativos. 
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2.1.11.2. Discord en la Educación 

Discord tiene la ventaja potencial de ser una herramienta de socialización en el medio 

virtual, a diferencia de aplicaciones como Zoom o Teams, que buscan la comunicación 

de forma discreta, y a veces con fines comerciales. (Moro et al., 2021). 

Moro et al. (2021) en su investigación arroja una pregunta clave en su cuestionario 

sobre la experiencia de los estudiantes usando la aplicación Discord en clase, obteniendo 

respuestas sobre las herramientas que más les gustó del aplicativo como, por ejemplo: la 

opción de compartir varias pantallas a la vez, o el poder crear canales para organizar 

grupos de trabajo, y el poder mirar a la vez lo que los demás están realizando. A 

continuación, en la Tabla 1 se muestran las características y funciones de diferentes 

aplicaciones de videoconferencia. 

Tabla 1 Funciones y características de Discord, Blackboard Collaborate, Microsoft Teams y Zoom 

Funciones y características de Discord, Blackboard Collaborate, Microsoft Teams y 

Zoom 
 Discord Blackboar

d 

Collaborat

e  

Microsoft Teams Zoom 

Licencia Libre Pago Pago Pago 

Múltiples 

pantallas 

compartidas 

Si No No No 

Acceso 

remoto 

No No No Si 

Persistencia 

de chat 

Si No Limitado No 

Asignación de 

roles 

Si Limitado Limitado Limitado 

Personalizació

n 

Alto Muy bajo Muy bajo Muy bajo 

Límite de 

participantes 

en llamada 

25(video)/50(pantalla)/ 

500(audio) 

500 300 100 a 1000 (depende del 

plan) 

Movilidad de 

participantes 

Alto Limitado Alto Limitado 

Grabación de 

llamada 

No Si Si Si 

Requisito de 

inicio de 

sesión 

Si No Acceso parcial No 
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Plataformas Escritorio/móvil/navega

dor 

Navegado

r 

Escritorio/móvil/navegad

or 

Escritorio/móvil/navegad

or 

Video/ver 

pantalla 

Acción requerida Automátic

o 

Automático Automático 

Ajuste 

individual de 

volumen 

Si No No No 

Integración de 

robot 

Si No No No 

Administrado

r de permisos 

Si No No Limitado 

Uso 

compartido de 

archivos 

Si No Limitado No 

Fuente: Moro et al. (2021) 

Una opción de Discord que se indica en la investigación de Moro et al. (2021) son las 

menciones, mismas que ayudan a los miembros del servidor a citar llamando la atención 

de uno o varios participantes a la vez, incluso de quien administra la aplicación, que en la 

mayoría de veces es el tutor o maestro de clase, tan solo con colocar “@” seguido del 

nombre de la o las personas que desea citar. Esta opción es muy apreciada ya que todos 

están atentos de las necesidades que tienen los demás y no interrumpe el ciclo normal de 

la clase. El aplicativo Discord se adapta sin inconvenientes a cualquier clase que se desee 

impartir, y es muy aconsejable combinarlo con otras aplicaciones que ofrezcan diferentes 

herramientas en la enseñanza. (Moro et al., 2021) 

Otra pregunta importante de la investigación de Moro et al. (2021) da resultados sobre 

si los estudiantes se reúnen con sus compañeros fuera de clase en la aplicación Discord 

para realizar tareas y deberes, obteniendo un resultado positivo del 90%, lo que nos 

ratifica que el aplicativo promueve la interacción entre estudiantes 

Una investigación realizada en alumnos de 7mo año en Indonesia, por Asrilah et al. 

(2022) sobre el uso de la aplicación Discord, refleja que existe una influencia reveladora 

del uso de medios tecnológicos en el aprendizaje en línea, además que Discord mejora las 

calificaciones en materias de Ciencias Integradas. Entre las conclusiones que tiene este 

estudio, existen elementos que influyen directamente en el aprendizaje, factores externos, 

psicológicos y fisiológicos, donde los estudiantes que gozan de buena salud y presenta 

interés en aprender, tienen resultados óptimos debido a que los estudiantes manifiestan 
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mayor motivación para aprender cuando se utiliza Discord como herramienta en el 

aprendizaje en línea. 

El estudio realizado por Mashud et al. (2021) sobre la aplicación de Discord en la 

impartición de Educación Física como asignatura a los alumnos en el marco de la 

emergencia por la Covid-19, expone que a lo largo de tres clases impartidas hubo un 

incremento significativo en el aprendizaje. Siendo una muestra de que Discord puede ser 

usado como herramienta de enseñanza remota.  

El uso de Discord en aulas físicas investigado por Wiles y Simmons (2022) en las 

asignaturas de Laboratorio de Biología y Genética, nos deja entender que este aplicativo 

no solo puede ser usado en clases en línea, ya que, los estudiantes usaron Discord para 

generar recordatorios, y los maestros pudieron ejecutar encuestas rápidas, enfocarse en el 

progreso de los grupos creados en clase, y colocar datos y cifras como ayuda didáctica 

para que los estudiantes puedan discutir en sus grupos. El uso de aplicativos digitales en 

un aula física puede llegar a ser todo un desafío, sin embargo, la aplicación Discord se ha 

sabido acoplar de manera perfecta por sus múltiples herramientas que proporcionan un 

entorno similar al de un aula física. 

Dayana et al. (2021) propone el uso de Discord como herramienta E-learning en la 

universidad, expone el diseño del aplicativo, mismo que debe iniciar con la creación de 

un canal con el nombre del curso que se va a impartir y la creación de canales de chat de 

voz y texto, donde los estudiantes puedan interactuar. Esta investigación utiliza la 

metodología Desing Thinking para desarrollar contenidos de clase en Discord. En la 

investigación se ha planteado una encuesta de satisfacción, donde el 75% de estudiantes 

afirman no haber tenido inconvenientes en la instalación y configuración de Discord, el 

90% de los estudiantes les resultó fácil unirse a un servidor, el 60% de los estudiantes que 

se encuestaron conocían la plataforma. a su vez recomiendan el uso de esta aplicación en 

clases universitarias. 

La investigación realizada por Ramadhan y Albaekani (2021) en la aplicación Discord 

para aprender a hablar en inglés, señala que esta aplicación brinda las comodidades de 

chat de voz para poder interactuar cómodamente en una sala, a su vez facilita la 

experiencia que tiene el estudiante en el aprendizaje de este tipo de conocimientos. Los 

profesores tienen mejores herramientas para generar las condiciones óptimas en la 

creación de una clase interactiva y motiva a los estudiantes a practicar el idioma inglés. 
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2.1.11.3. ABP utilizando Discord 

Ghazali (2021) en su búsqueda de una aplicación que le permita impartir una clase en 

línea de forma interactiva y divertida, escoge de principio la herramienta colaborativa 

Discord, con un diseño Community of Inquiry (CoI), mismo que se basa en la teoría del 

constructivismo, la cual exige que la plataforma a usar, permita comprender de mejor 

manera la clase impartida basándose una interacción social adecuada entre los 

estudiantes y el profesor, fomentar la participación activa y el compromiso cognitivo de 

los estudiantes, y asegurar una presencia efectiva del profesor para guiar y apoyar el 

aprendizaje. como se muestra en la Figura 16. Debido a que las clases en línea no pueden 

ser impartidas de la misma forma que las clases tradicionales, no se trata de trasladar las 

actividades de una a otra sino más bien se debe buscar una teoría adecuada para cada una. 

Con las herramientas que Discord ofrece como la pantalla dividida y canales paralelos 

permite que los estudiantes se sientan más familiarizados con una clase tradicional. 

 

Figura 16. Marco de la Comunidad de Investigación (CoI) 

Fuente: Ghazali (2021) 

 

Según la Tabla 2 se pueden observar dos interesantes características de Discord como 

la creación de canales paralelos y una pantalla multiusuario, esta función permite a los 

estudiantes compartir pantalla así ellos pueden comparar sus trabajos. Otra función que 

posee Discord son los canales, que permiten separa las conversaciones entre estudiantes 

– estudiantes y estudiantes – docentes, de esta forma el docente puede observar y ayudar 

a cada grupo de estudiantes. Aportando de esta forma la presencia efectiva del profesor, 

interacción social y compromiso cognitivo. 
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Tabla 2 Características comparativas de diferentes plataformas en línea 

Características comparativas de diferentes plataformas en línea 

Características Zoom WebEx 
Google 

Meets 
WhatsApp Telegrama Facebook Discord 

Escritorio + 

mensajería 

móvil 
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Mensaje de 

texto 

individual 
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Pantalla 

multiusuario 
X X X X X X ✓ 

Canal paralelo X X X X X X ✓ 

Restricción en 

el nombre de 

usuario 

Depende 

del 

paquete 

X X 256 200k X X 

Fuente: Ghazali (2021) 

Discord presenta algunas características que se indican en la Figura 17. 

 

Figura 17.  Características de Discord 

Fuente Ghazali (2021) 

Las categorías y características que encontró Ghazali (2021) al usar Discord como 

aula virtual se presentan en la Figura 18 e indican que la presencia efectiva del profesor, 

interacción social y compromiso cognitivo se crean durante la clase en línea y los 

estudiantes ya no se sienten solos en las clases en línea. 

•Espacios que pueden ser usados como aula en línea.Servidores

•Permite gestionar múltiples canales de una misma 
categoríaCategorías
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Figura 18. Categorías y características de Discord como aula virtual. 

Fuente: Ghazali (2021) 

Encinas et al. (2021) indica que el ABP mediante la utilización de un aula virtual debe 

dar un seguimiento a los proyectos por medio de reuniones presenciales y remotas, las 

entregas de los elementos del proyecto deben ser puntuales y mediante el flujo de trabajo 

presentado en Discord, este flujo de trabajo se expuso mediante reuniones virtuales y 

presenciales. Discord permitió tener un seguimiento del proyecto de forma más continua. 

También señala que se debe nombrar dos secretarias para facilitar la organización y 

comunicación de los estudiantes con el docente entre periodos de reunión. 
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La investigación de Di Marco (2021) se basa principalmente en obtener datos de 

usabilidad de Discord en estudiantes de partería mediante la apliación de una Rúbrica 

para evaluar Herramientas de Aprendizaje en línea de Antey y Watson’s que permitió 

evaluar diferentes dimensiones como a funcionalidad, accesibilidad, tecnología, diseño, 

presencial social, presencia pedagógica, y presencia cognitiva; descubrió que la 

aplicación puede ser usada por su funcionalidad en la creación de juegos serios, sin 

embargo, no les pareció muy útil en la impartición de asignaturas prácticas. Su 

investigación presentó que más del 80% de los estudiantes estuvieron de acuerdo en que 

Discord se puede adaptar a diferentes contextos de aprendizaje. Por su característica de 

red social Discord puede seguir siendo usada en la conexión entre maestros y alumnos, 

también adaptarse a contextos de aprendizaje donde no se requiera de contacto físico. 

En este aspecto el trabajo realizado por Colussi et al. (2021) en la asignatura de 

programación, traza una ruta donde el ABP permite que los alumnos formen parte 

principal en la creación de conocimiento y al mismo tiempo aplicando en casos que se 

asemejan a la realidad de su vida profesional. El profesor es guía, encaminando a los 

alumnos en el progreso de nuevos conocimientos mediante la evaluación continua 

mediante el uso de plataforma de comunicación como Discord. En la  

Figura 19 se presenta cómo es la interacción docente, proyecto, estudiante en el 

desarrollo del ABP. 
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Figura 19. Entorno docente, proyecto, estudiante en el ABP 

Fuente:  Colussi et al. (2021) 

Las etapas que Colussi et al. (2021) propone en la ejecución del Aprendizaje Basado 

en Proyectos mediante Discord son: 

 1. Selección de los grupos de trabajo: Los estudiantes formarán grupos de 

entre dos o tres. 

2. Presentación del trabajo en proyectos y el problema a trabajar: Se 

realizará la exposión del contenido de la asignatura, y se induce a los 

estudiantes en los proyectos de programación a realizar. 

3. Desarrollo de los proyectos: Tienen la entera supervisión del maestro, 

trabajando por semanas en la presentación, revisión y evaluación de una parte 

en concreto de cada proyecto, lo que al final fortalece el éxito del proyecto, 

dando apertura a preguntas que puedan aparecer en el trayecto de la busqueda 

de información. Durante las semanas de elaboración de estos proyectos los 

estudiantes se reunen para avanzar en el proyecto, muchas veces se reunen 

mediante plataformas digitales como Discord. 
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4. Evaluación y socialización de aprendizajes: La evaluación se realiza 

mediante una hoja de cálculo sobre el registro semanal presentado por cada 

grupo. 

El objetivo del uso de ABP y Discord es que los estudiantes puedan de crear su propio 

conocimiento, enfatizar en el trabajo colaborativo, donde se puedan solucionar problemas 

complejos, y se demuestra que los resultados han sido positivos obteniéndose un alto 

índice de aprobación en las asignaturas. (Colussi et al., 2021) 

2.1.11.4. Discord y las Matemáticas 

Efriani et al. (2020) al investigar sobre Utilización de la aplicación Discord como 

medio de aprendizaje en virtual, concluye que el nivel de aprendizaje logrado por aquellos 

estudiantes a quienes se les impartió el conocimiento por medio del aplicativo Discord es 

de 10,50 puntos sobre el método de asignación asistida mediante WhatsApp. La 

motivación de aprendizaje que tienen los estudiantes, se vuelve un indicador importante 

de la aceptación que la aplicación Discord tiene, ya que, los estudiantes investigados, 

tanto en la clase experimental como de la clase de control, tienen rangos medios de 17,38 

y 6,14 respectivamente en la evaluación mediante la prueba U de Man-Whieney, por lo 

que concluye que Discord es una aplicación adecuada para la educación y aprendizaje en 

línea. 

El ABP que propone (Pertuz, 2021), nos presenta un proyecto complejo donde los 

estudiantes deben aplicar conceptos sobre la asignatura que se imparte. El profesor 

organiza los elementos activos donde los estudiantes van a desarrollar sus actividades que 

les comprometan con la solución del problema a su vez que el aprendizaje esté implícito, 

esto solo se puede lograr con la interacción activa de cada uno de los alumnos, misma que 

se realiza de forma asincrónica usando la aplicación Discord, que brinda la facilidad de 

que los estudiantes puedan reunirse en canales, con chats de voz y texto, a su vez 

facilitando al profesor en la creación de módulos temáticos. 

Konstantinou y Epps (2017) al finalizar su curso, realiza una encuesta a los 

estudiantes, con preguntas generalmente abiertas, una de ellas menciona los aspectos a 

mejorar del curso. Los estudiantes mencionaron su agrado al usar la aplicación Discord a 

lo largo del curso, destacando su utilidad y rapidez al contactarse con el maestro cuando 

tenían preguntas, también la forma en la que logra tener una interacción con los 

compañeros y profesores. Concluye entonces que los hallazgos encontrados en las 
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encuestas realizadas en un curso de ingeniería eléctrica, muestra una respuesta positiva 

del uso de esta aplicación, que, al ser un método nuevo, los compromete a esforzarse más 

y poder ayudar en el aprendizaje a los demás. 

Trull et al. (2021) afirma que el uso de aplicaciones como Discord permiten el 

desarrollo óptimo de una clase, sus alumnos comparten conceptos y tareas en una sala, 

donde también desarrollan, discuten e interpretan conocimientos sobre la asignatura 

estimulando el trabajo en grupo, además de tener conexión directa con el profesor, quien 

aclara dudar y puede estar presente dentro de cada burbuja (canal). Todo esto es útil en el 

ABP, donde se estimula el pensamiento crítico, entre otras capacidades. 

La investigación realizada por Serkan y Aliyeva (2021) trata de impartir la clase de 

Matemática a estudiantes de un mismo nivel de aprendizaje, donde unos tuvieron clases 

virtuales mediante la aplicación Discord, y otros en modalidad offline, ambos con el 

mismo plan de clase. Se obtuvieron resultados con diferencias significativas, donde los 

estudiantes que estuvieron en modalidad en línea tuvieron una mejor comprensión de la 

Matemática. Se recomienda seguir las investigaciones de este tipo para determinar las 

mejores formas de impartir la clase de Matemática.  

2.2. Marco Legal 

En Ecuador de educación está basado por leyes que otorgan el derecho constitucional 

a la educación, controlan su estructura, regulan las responsabilidades y obligaciones de 

los diferentes miembros que conforman una comunidad educativa. En esta investigación 

se presentan los siguientes aspectos legales. 

2.2.1. Constitución de la República del Ecuador 

Artículo. 26. Capítulo II. Sección Quinta: Educación: El artículo destaca que el 

derecho a la educación es fundamental y que los ciudadanos ecuatorianos poseen de por 

vida y es un deber del Estado proveerlo de manera incondicional e inexcusable. La 

educación se considera una prioridad en la inversión y la política pública del gobierno, ya 

que es esencial para una vida digna al asegurar la igualdad y la inclusión social. Los 

individuos, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar 

en el proceso educativo, y el Estado ecuatoriano tiene la responsabilidad de asegurar una 

educación gratuita, de alta calidad y accesible para todos los ciudadanos del país. El 

sistema educativo ecuatoriano es adaptable y está abierto a nuevas innovaciones 

educativas en el aula (Constitución de la República del Ecuador, 2008). 
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2.2.2. Plan Nacional del Buen Vivir 

El cuarto objetivo dentro de este Plan enfatiza el fortalecimiento de las capacidades 

de los ciudadanos, incluyendo la implementación de equipamiento y conectividad para el 

uso de tecnología de la comunicación en las unidades educativas. Esto se debe hacer 

manteniendo estándares de calidad y accesibilidad. Asimismo, se busca fortalecer la 

infraestructura, equipamiento y tecnologías para promover las capacidades creativas y 

cognitivas de los alumnos que se encuentran en todos los niveles educativos, con criterios 

de pertenencia cultural e inclusión social. En línea con el Plan Nacional de Desarrollo 

Toda una Vida, se propone el uso de las tecnologías de la información y comunicación 

para mejorar actividades educativas y productivas fomentando el desarrollo tecnológico 

y comunicacional en los ecuatorianos. 

 

2.2.3. Ley orgánica de Educación Intercultural – LOEI 

El artículo 6, inciso j) de la LOEI se examina en el que se establece que se promueve 

el uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) para tener una mejora 

en la educación y se fomenta el aprendizaje de habilidades digitales para conectar la 

educación con otros aspectos de la sociedad, como la producción y la sociedad en general. 

También el Artículo 36. Inciso h) de la LOEI, indica que: Se respalda la provisión de 

herramientas que posibiliten la entrada a las TIC. (Ley Orgánica de Educación 

Intercultural], 2012) 

La LOEI señala la importancia del uso de tecnologías en el ámbito educativo con el 

propósito de impulsar el desarrollo académico de los alumnos y también para contribuir 

al progreso económico y productivo del Ecuador. En consecuencia, la aplicación de 

herramientas virtuales en el ámbito del aprendizaje es esencial y obligatorio para permitir 

que los alumnos desarrollen habilidades como resolver problemas, la investigación, el 

criterio de contenidos, la creación de contenido y el análisis de la información. Esto 

implica que los docentes deben estar preparados y actualizados en cuanto al conocimiento 

tecnológico y educativo para poder desarrollar sus clases, crear material didáctico, 

presentar actividades, utilizar plataformas educativas y comunicarse con sus estudiantes. 
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CAPÍTULO III.  

MARCO METODOLÓGICO 

3.1. Descripción del área de estudio/Grupo de estudio 

La investigación se llevará a cabo principalmente en la Unidad Educativa "María 

Angélica Idrobo", con un enfoque específico en el grupo de estudiantes del noveno año 

de educación general básica, pertenecientes a los paralelos K, L, M y N, con un total de 

120 estudiantes. La institución educativa se ubica en la parroquia El Condado, tal como 

se ilustra en la Figura 20. 

 

 

Figura 20. Unidad Educativa "María Angélica Idrobo", cantón Quito, provincia 

Pichincha. 

Fuente: Google Maps, agosto, 2021 

 

Esta Unidad Educativa lleva el nombre de una de las maestras que honró al Ecuador, 

la señorita María Angélica Idrobo, una mujer encaminada a la lucha por la libertad 

ideológica, económica y política, contribuyendo al progreso nacional. Fue un símbolo de 

la pedagogía. La Institución continua su legado desde su creación el 6 de octubre de 1973, 

en el año lectivo 2011-2012 la Unidad Educativa Experimental “María Angélica Idrobo” 

funcionaría por primera vez en sus propias instalaciones después de 38 años compartiendo 

las instalaciones con la Unidad Educativa “Manuela Cañizares” por medio de la 
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intervención de la Dirección Nacional de Servicios Educativos (DINSE), construyendo 

una moderna infraestructura Figura 21 

 

Figura 21. Infraestructura Unidad Educativa "María Angélica Idrobo"  

Fuente: DINSE 

 

Cuenta con un bloque administrativo, comedor escolar, biblioteca, laboratorios de 

computación, 6 baterías sanitarias, patio cívico, dos consultorios médicos, áreas de 

recreación, juegos infantiles y canchas deportivas. La Unidad Educativa se caracteriza 

por ser de alta calidad educativa y por su enfoque pedagógico constructivista, el cual 

promueve el desarrollo del talento humano y profesional de sus estudiantes. Además, la 

institución ofrece una formación integral que impulsa proyectos de emprendimiento, 

productivos y socio-educativos, con el objetivo de formar a las personas comprometidas 

con la transformación social, proactivas, afectivas, éticas y exitosas. Asimismo, la Unidad 

Educativa ofrece las modalidades de jornada vespertina y matutina, y abarca desde el 

primer año de educación básica hasta el Bachillerato General Unificado 

 

3.2. Enfoque y tipo de investigación 

En esta investigación, se utilizó un enfoque cuantitativo con el propósito de obtener 

y analizar datos con el fin de abordar las preguntas de investigación. Se confió en la 

medición numérica y se empleó la estadística descriptiva para identificar los patrones de 

comportamiento de la población estudiada (Vega-Malagón et al., 2014). 

La investigación fue de campo en la cual se recopiló información directamente en la 

Unidad Educativa "María Angélica Idrobo" y se aplicaron encuestas a los estudiantes. El 
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objetivo fue obtener datos sobre el fenómeno social en estudio, y posteriormente analizar 

e interpretar dicha información. Este tipo de investigación resulta fundamental en 

proyectos que implican una intervención física en un entorno social humano (Nájera y 

Paredes, 2017). 

El enfoque de la investigación se centró en la descripción de las características propias 

del fenómeno en cuestión, utilizando criterios metodológicos para establecer una 

estructura del comportamiento del mismo durante el análisis. De esta manera, se obtuvo 

una información sistemática que permitió la comparación con otras fuentes de datos. Por 

lo tanto, se puede afirmar que la investigación tuvo un carácter descriptivo (Guevara et 

al., 2020). A través de la observación del desarrollo de la asignatura de Matemática en un 

ambiente de aprendizaje híbrido y el análisis de las reacciones de los estudiantes, se logró 

identificar las circunstancias y comportamientos que influyen en el bajo rendimiento y 

falta de motivación de los estudiantes del noveno año de educación general básica 

superior en dicha materia en la Unidad Educativa "María Angélica Idrobo". 

La investigación será propositiva debido a que el resultado significó el uso de la 

herramienta colaborativa Discord en el aula de clase y en línea como apoyo pedagógico 

docente, de tutorías, mejora del desempeño, trabajo en grupo y aplicabilidad del 

razonamiento matemático dentro y fuera del aula de clase. 

3.3. Procedimientos 

Esta investigación presenta su desarrollo en tres fases. 

3.3.1. Fase 1: Uso de la herramienta colaborativa Discord por los estudiantes 

de Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica 

Idrobo”. 

En la Fase 1, se realizó una encuesta a los 127 estudiantes, para determinar si usan 

Discord y para qué lo utiliza. Esta se realizó mediante el uso de escalas comparativas para 

determinar si conocen o no la herramienta, el tiempo de uso de la misma, objetivo de su 

uso, que otras herramientas sociales, colaborativas y educativas manejan en su proceso 

de aprendizaje y posibles aplicaciones educativas de la plataforma. La encuesta se 

realizará utilizando la herramienta Microsoft Forms la cual entrega procesada la 

información para su análisis en el cual se va a enfatizar en las herramientas y plataformas 

que conocen o manejan los estudiantes, así como el nivel de conocimiento y uso de la 

herramienta DISCORD.  
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El diagnóstico sobre el uso de la herramienta colaborativa Discord se realizó mediante 

el cuestionario validado obtenido de la investigación: “CUESTIONARIO DE USO DE 

REDES SOCIALES: DESARROLLO Y VALIDACIÓN EN UN CONTEXTO DE 

EDUCACIÓN SUPERIOR INDIA” realizada por Gupta y Bashir (2018), en el cual se 

realiza una validación de un cuestionario para saber el uso que se le dan los estudiantes a 

una plataforma social, en la cual se usó un alfa de Cronbach de 0,83 en la que se selecciona 

19 ítems los cuales se usaron en este trabajo con la adaptación correspondiente a Discord. 

Anexo 1 Cuestionario: Uso de la plataforma Discord. (Adaptado del, 

Cuestionario de uso de redes sociales: desarrollo y validación en un contexto de 

educación superior de la India, desarrollado por Gupta y Bashir, 2008),  

Anexo 2 Instrumento de Validación del Cuestionario 

   

3.3.2. Fase 2: Estrategias didácticas para la utilización de la herramienta 

colaborativa Discord en el aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes 

de Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica 

Idrobo”. 

Con los resultados de la fase 1, se diseñaron los elementos didácticos, para 

fomentar la utilización de la herramienta colaborativa Discord en el ABP de los 

estudiantes de Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica 

Idrobo”. 

Las estrategias se enfocaron en mejorar la comunicación tanto entre los 

docentes y los estudiantes, como entre los propios estudiantes, los grupos de 

trabajo y aquellos pertenecientes a diferentes paralelos. Se enfocó también a ganar 

insignias por participación e interacción en la plataforma. Otra estrategia se dedicó 

a la creación de roles para los estudiantes con poder de configuración sobre la 

plataforma para crear videoconferencias para los trabajos grupales.  

Las implementaciones de las estrategias didácticas fueron dadas por: la 

creación de un servidor en Discord, con sus respectivos canales de voz y de texto, 

reglas del uso de servidor, también se implementó un sistema de ingreso 

automático al servidor mediante el uso de bots, que también, sirvieron de 

moderadores para el correcto uso del servidor. 

Se asignaron roles de docente, estudiante, presidente de curso, y ayudantes de 

cátedra que los estudiantes ganarán por la participación y ayuda a sus compañeros 
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en los diferentes canales en los cuales van a desarrollar proyectos.  

Para lo cual se aplicó el Modelo de Aprendizaje Colaborativo en línea basado 

en proyectos, en el cual se pudieron explorar los siguientes tres aspectos: el 

entorno de aprendizaje (Discord), la interacción de aprendizaje (canales de texto 

y voz) y el diseño del aprendizaje (ABP).  

 

3.3.3. Fase 3: Evaluación de la percepción de los estudiantes en el uso de la 

herramienta colaborativa Discord en el aprendizaje basado en proyectos en 

Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”. 

Al obtener los resultados de la fase 1 y 2, se evaluará como la herramienta 

colaborativa Discord apoyo el ABP en los estudiantes del 9no EGBS mediante 

una encuesta al finalizar el parcial a través del uso de escalas comparativas como 

la escala de Likert para conocer la satisfacción, para saber la calidad de la 

plataforma, en aspectos como comunicación docente-estudiante, estudiante-

estudiante, calidad del sonido y videoconferencia, entorno de aprendizaje y 

resultados de aprendizaje.  

Se utilizó un cuestionario basado en la investigación francesa de Di Marco 

(2021), que se enfocó en la evaluación del uso de la herramienta colaborativa 

Discord en la educación de partería durante la pandemia de COVID-19. La rúbrica 

utilizada para evaluar la herramienta fue la "Rubric for eLearning Tool 

Evaluation" de Lauren M. Anstey y Gavan P.L. Watson del año 2018, la cual se 

presenta en el Anexo 3. Los resultados se utilizaron para evaluar la percepción de 

los estudiantes sobre el uso de Discord en el contexto de la investigación en la 

Unidad Educativa "María Angélica Idrobo".  

La encuesta declarativa se realizó en junio de 2022, con 2 recordatorios con 

el fin de obtener una correcta tasa de participación. Se pidió a todos los estudiantes 

(n = 120) que completaran el cuestionario, sin ninguna obligación de hacerlo. No 

se aplicaron criterios de exclusión. No se recopiló datos demográficos o 

información que pudiera identificar directa o indirectamente a los estudiantes, con 

el fin de permitir las respuestas más sinceras posibles de los alumnos. 

Las preguntas que se colocaron en el cuestionario de la encuesta se basaron 

en la Rúbrica de Anstey y Watson para la evaluación de herramientas de 

aprendizaje electrónico, que fue creada para permitir a los instructores analizar la 
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relevancia de una herramienta para aprender de forma remota. Ofrece la 

posibilidad de hacer coincidir lo que los estudiantes necesitan con la oferta de 

tecnologías para el aprendizaje. Esta herramienta de evaluación incluye 8 

dimensiones desglosadas en 25 criterios. Di Marco (2021), propone un 

cuestionario para que los estudiantes dieran su visión sobre el uso de la 

herramienta en su aprendizaje. Se analizaron las siguientes dimensiones: 

• Funcionalidad: para saber si la herramienta cumple con las 

expectativas; 

• Accesibilidad: para saber si la herramienta se puede utilizar 

eficazmente en su contexto; 

• Diseño móvil: para saber si todas las herramientas permiten utilizar el 

software en buenas condiciones 

• Privacidad, protección de datos y derechos: para saber si a los 

estudiantes les molesta la herramienta en términos de datos 

personales. 

Las tres últimas dimensiones fueron: 

• Presencia social: saber si la herramienta facilita la capacidad de los 

alumnos para proyectar sus características personales en la comunidad 

de aprendizaje; 

• Presencia docente: Se busca determinar si la herramienta colaborativa 

es útil para los docentes en cuanto al diseño, conducción y supervisión 

de los procesos de enseñanza; y 

• Presencia cognitiva: saber si la herramienta facilita la capacidad de 

construir significado a través de la comunicación. 

 

Finalmente, se analizó los usos de la herramienta Discord. El cuestionario se 

administró digitalmente a través de Microsoft Forms, por la facilidad y 

accesibilidad de los estudiantes, también permitió recopilar y procesar la 

información presentando un análisis en cuanto a nivel de comunicación, 

accesibilidad de la plataforma, aspectos técnicos en las videoconferencias y grado 

de aprendizaje en la materia de Matemática. 
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3.4. Consideraciones bioéticas 

La investigación será realizada tomando en cuenta los principios éticos de autonomía, 

beneficencia y no maleficencia, ya que se llevará a cabo con el permiso de las autoridades 

de la Institución Educativa, incluyendo al rector y vicerrector, quienes son los 

representantes legales de los estudiantes de la Unidad Educativa "María Angélica 

Idrobo". 

 Se proporcionará a los padres o tutores de los estudiantes que participarán en la 

investigación, una comunicación escrita detallando los objetivos de la investigación, la 

relevancia de su participación, el procedimiento y el tiempo de su participación. También 

se informará sobre las leyes, códigos y normas pertinentes y se garantizará que la 

participación sea voluntaria y anónima.  
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CAPÍTULO IV.  

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

En este capítulo se exponen los hallazgos y análisis obtenidos en torno al 

conocimiento que poseen los estudiantes de la Unidad Educativa "María Angélica Idrobo" 

acerca de la herramienta colaborativa Discord, a modo de diagnóstico. Además, se 

describen las estrategias didácticas diseñadas y aplicadas en Discord para la asignatura 

de Matemática, enfocadas en el aprendizaje colaborativo basado en proyectos en línea, 

con el fin de evaluar la percepción de los estudiantes respecto al trabajo realizado en la 

plataforma. Asimismo, se llevará a cabo una comparación con estudios parecidos en un 

contexto internacional. 

4.1. Resultados del diagnóstico sobre el uso de la herramienta colaborativa 

Discord en los estudiantes de Matemática de 9no EGBS Cuestionario: Uso 

de la plataforma Discord.  

Los resultados del cuestionario 1 sobre el uso que le dan los alumnos del 9no EGBS 

a la plataforma Discord, aplicada a 127 estudiantes realizado mediante Microsoft Forms 

para recolectar la información se exponen las siguientes figuras de los resultados a cada 

pregunta. Anexo 1. 

4.1.1. Características de las unidades de estudio  

 

Figura 22. Edad y género del grupo de estudio. 
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Figura 23. Conexión a internet. 

Los alumnos que estuvieron involucrados en esta investigación fueron 57% mujeres 

43% hombres. Esta distribución se correlaciona en la página de Datos Abiertos del 

Ministerio de Educación filtrada la información en Pichincha, Quito, El Condado y se 

observa un porcentaje mayor de estudiantes mujeres en el sistema fiscal con el 52% 

(Ministerio de Educación del Ecuador, 2021).  

El 67% de los encuestados están en una edad de 13 años y el 30% con 14 años, esto 

hace referencia al Currículo de los Niveles de Educación Obligatoria en la que en el 

subnivel de Educación Básica Superior se ofrece con preferencia a estudiantes de 12 a 14 

años de edad siendo en 9no año la mayoría de 13 años de edad cronológica (Ministerio 

de Educación, 2019). El 99% indica que posee conexión a Internet en su hogar o su 

entorno cercano, según INEC (2021) el 87% de la población urbana tiene uso de internet 

en el hogar. 

 
Figura 24. Tipo de conexión que poseen los encuestados. 

La Figura 24 se puede analizar que el 53% de los alumnos tiene acceso a Internet 

mediante fibra óptica. También es importante recalcar el 26% de los estudiantes tiene 

acceso por cable modem. Esto se relaciona con el boletín presentado por ARCOTEL 
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(2020), en el que el servicio de internet en su mayoría es por fibra óptica seguido del 

servicio de cable coaxial y modem telefónico. 

 

Figura 25. Plataformas de comunicación que utilizan los estudiantes. 

De los encuestados el 42%, indica que utiliza para comunicarse la aplicación 

WhatsApp. 21% indica que su plataforma de comunicaciones es Facebook, un 18% de 

Instagram, un 15% Discord y un 4% Telegram. Esto se compara con los resultados 

obtenidos en la encuesta multipropósito llevada a cabo por el INEC (2019) acerca de la 

interacción en redes sociales de la población de la ciudad de Quito es principalmente el 

uso WhatsApp con 73.1 puntos porcentuales, Facebook con 70,4 puntos, e Instagram con 

26.5 puntos. Siendo WhatsApp de mayor uso en comunicación y chat.  

 

Figura 26. Porcentaje de estudiantes que ha escuchado sobre la plataforma Discord. 

Como se observa en la Figura 26 el 66% de los estudiantes encuestados indica que ha 

escuchado sobre la plataforma Discord. Según un estudio realizado por Statista (2022) 

los usuarios más jóvenes representaron el 22.2 por ciento de la base de usuarios de 

Discord de forma global y en el primer trimestre de 2022, más del 64 por ciento de los 

usuarios de Discord eran hombres. Además, el trabajo de investigación presentado por 
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Muñoz et al. (2021) encuentra que el 89,5% de 80 jóvenes españoles señala que conocen 

la aplicación y además la utilizan, esto quiere decir que esta plataforma está en 

crecimiento en los adolescentes con preferencia al consumo de los videojuegos. 

4.1.2. Uso de Discord. 

El cuestionario a usar fue adaptado del Cuestionario de uso de redes sociales: 

desarrollo y validación en un contexto de educación superior de la India, desarrollado por 

(Gupta y Bashir, 2018), este cuestionario analiza varias dimensiones en el uso de Discord, 

como: la dimensión de comunicación, manejo de la información, ámbito educativo. 

El 66% de los encuestados accede a la siguiente fase del cuestionario para responder 

el uso que le da a la herramienta colaborativa Discord. 

Dimensión Comunicación. 

 

Figura 27. Pregunta: Como utilizas Discord para comunicarte 

En la dimensión de comunicación, los estudiantes indican ocasionalmente en un 

31.3% utilizan Discord para hacer más sociable, también los resultados señalan que en un 

62.5% nunca utilizan Discord para el contacto con sus familiares, de los encuestados el 

36.5% también indican que nunca lo utiliza para compartir nuevas ideas.  

En lo que se refiere a identidad social, en un 38.5% indican que no utilizan la 

plataforma para crear la misma.  El 31.3% de los estudiantes indica que nunca asiste a 

reuniones sociales a través de Discord. Y en un 38.5% indica que utilizan la plataforma 
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para comunicarse con sus amigos, al igual que en un 39.6% utilizan la herramienta para 

jugar videojuegos con sus amigos. 

Esto se compara y coincide con lo investigado por Muñoz et al. (2021) en donde la 

mayoría (90 puntos porcentuales) utilizan esta herramienta para interactuar o hablar con 

sus amistades en comparación con 38 puntos de usuarios que también emplean esta 

aplicación para conocer diferentes comunicadas o personas con intereses afines, existen 

también varios usuarios, quienes recalcan que emplean esta herramienta para jugar a 

videojuegos con usuarios desconocidos o amigos. 

Siendo esta plataforma usada principalmente para la comunicación e interacción por 

chat de voz o texto en los adolescentes con familiares o amigos, permitiendo crear 

comunidades y entablar nuevas amistades que tengan los mismos intereses. 

Dimensión Manejo de la Información 

 

Figura 28. Pregunta: Como utilizas Discord para manejar la Información 

En la dimensión de manejo de la información los encuestados indican que en un 26% 

nunca la utilizan para obtener información sobre eventos sociales actuales.  El 32% 

indican que nunca utilizan Discord para leer noticias de actualidad o del mundo.  En un 

43.8% nunca comparten imágenes y en un 42.7% nunca ven películas o vídeos a través 

de la plataforma. 

Según lo investigado por Castro Poma et al. (2021) señala que Discord contiene 

diferentes comunidades en donde los usuarios pueden acceder para charlar sobre diversos 

tópicos, además, existen canales con distintas temáticas en donde los usuarios pueden 

expresar sus ideas. Por lo tanto, los estudiantes no estarían interesados en usar la plaforma 

para conversar sobre aspectos sociales, noticias, o compartir contenido multimedia. 
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Dimensión Ámbito Educativo 

 

Figura 29. Pregunta: Cómo manejas Discord en el Ámbito Educativo 

En la dimensión de manejo de Discord para el ámbito educativo, los encuestados 

indican que en un 41.7% no buscan ayuda de los maestros por este medio, de igual forma, 

en un 37.5% no manejan la información relacionada con trabajos o deberes.  Los 

estudiantes señalan en un 43.8%. que nunca manejan grupos académicos. En un 39.6% 

no realizan trabajos de investigación por el aplicativo. Los encuestados señalan que nunca 

(en un 42.7%) se comunican con sus amigos para la preparación de un examen. En un 

31.3% los estudiantes indican que no trabajan de forma colaborativa a través de Discord. 

Y en un 37.5% de los estudiantes indican que disco no les utilizan para resolver sus 

problemas académicos. 

Según lo investigado por Muñoz et al. (2021) los encuestados indican que solo el 20% 

emplean Discord como un medio de comunicación para interactuar en el ámbito 

académico. También señala que existen aspectos negativos que se pudieron recolectar 

sobre la plataforma fueron que en un 50% han reducido su tiempo de estudio, y con 

respecto a la salud los usuarios indican que la aplicación a dañado su horario de sueño y 

se han consumido mentalmente debido a ciertas personas. La discusión concluye con que 

Discord fomenta en un 83,7% la interacción con las personas alrededor del mundo para 

socializar sobre diferentes tópicos. 
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4.2. Resultados de la evaluación de la percepción de los estudiantes en el uso de 

la herramienta colaborativa Discord. 

El mismo grupo de estudiantes que se le aplicó la primera encuesta, después de haber 

pasado por el proceso de elaboración de un proyecto de Matemática mediate Discord se 

le aplicó la segunda encuesta para saber su nivel de percepción de la plataforma y del 

desarrollo del proyecto, analizando las siguientes dimensiones: funcionalidad, 

accesibilidad y diseño, tecnología y datos, presencia social, presencia docente y presencia 

cognitiva, según la Rúbrica de Anstey y Watson para la evaluación de herramientas de 

aprendizaje electrónico enfocada en la experiencia de los estudiantes. 

4.2.1. Dimensión funcionalidad 

En el análisis de la dimensión de funcionalidad de la plataforma. Se determinó si 

Discord tiene suficientes canales de comunicación, es fácil de obtener ayuda, de usar 

guiando el estudiante y no requerir capacitación ni instrucciones, es decir, funciona de 

manera intuitiva, los resultados fueron expresados por los encuestados de la siguiente 

forma. 

 

Figura 30. Resultado respuestas Dimensión Funcionalidad de la plataforma 

Los estudiantes determinaron que están totalmente de acuerdo en un 63.8%. En qué 

Discord tiene suficientes y diferentes canales de comunicación para trabajar con sus 

actividades. 40.9% de los encuestados está de acuerdo en que en Discord es fácil de 

obtener ayuda mediante los canales de comunicación.  Los alumnos están totalmente de 

acuerdo en un 45 7% en que la herramienta es fácil de usar. Y los estudiantes concuerdan 

en su mayoría que Discord es capaz de guiarle de manera intuitiva sin necesidad de 

instrucciones o capacitación previa con un combinado del 78%, entre totalmente de 

acuerdo (37.8%) y de acuerdo (40.2%).  
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De acuerdo a la investigación realizada por Di Marco (2021) en la encuesta que realizó 

a a 47 participantes, el 88,7% de ellos consideró que Discord era una herramienta 

apropiada sin importar el tamaño de la clase. Además, en general, la funcionalidad de 

Discord fue bien valorada por los estudiantes, con un alto porcentaje (entre el 75% y el 

99%) considerando que tenía suficientes opciones de comunicación, era fácil de utilizar 

y no requería de una formación especial. Por lo tanto, se puede decir que Discord es una 

plataforma que se destaca por su capacidad para facilitar la comunicación y el trabajo 

colaborativo en el proceso de aprendizaje, ya sea en entornos con grandes grupos de 

estudiantes o en clases con un número reducido de participantes. 

4.2.2. Dimensión accesibilidad y diseño 

En el análisis de la dimensión de Accesibilidad y diseños de la plataforma Discord se 

realizó la pregunta si es que la herramienta satisface las necesidades del estudiantado en 

aspectos como en otras áreas de la vida estudiantil, en donde la mayoría respondió que 

está totalmente de acuerdo y de acuerdo con un combinado del 91.3%. Esto se debe a que 

Discord no es exclusivamente aplicado a nivel educativo, sino también a los videojuegos, 

comunidades, clubes escolares, grupos de amigos o simplemente para charlar con 

personas con las que se comparte un hobby, como se presenta en la Figura 31. 

También los estudiantes indican que están de acuerdo con un 49, 6% en que existe un 

mejor vínculo con el cuerpo docente de Matemática. es decir, existe una mejor 

comunicación respecto a un tema en concreto a través de Discord. También los 

estudiantes señalan que están de acuerdo en un 42.5%.  que existe una mejor conexión de 

comunicación con otros estudiantes, que no necesariamente son del mismo paralelo.  Los 

encuestados indican que están de acuerdo en un 45.7%, que existe una mejora trabajo 

práctico virtual en el contexto de Matemática.  De igual forma, señalan en un 42.5%, que 

están de acuerdo en que la transmisión de información mejora a través de tutoriales sobre 

Matemáticas mediante el uso de la plataforma.  Y finalmente en el contexto de video 

clases o clases a través de video los estudiantes están de acuerdo en un 44.1% que la 

herramienta permite trabajar de esta manera. 



 

64 

 

 

Figura 31. Resultados respuestas Dimensión Accesibilidad y Diseño de la 

plataforma. 

En la dimensión de Accesibilidad y diseño de la plataforma los resultados se comparan 

con el trabajo presentado por Di Marco (2021), en el cual casi todos los alumnos que 

respondieron la encuesta (96%) tienen uno o varios dispositivos que les permitían utilizar 

Discord. Dos estudiantes (3,8%) no tenían uno propio, pero tenían fácil acceso a equipos 

que les permitían utilizar Discord. Solo un estudiante tuvo dificultades para acceder a 

equipos para utilizar Discord. En cuanto a la utilidad, se consideró que Discord era 

adecuado para mantener vínculos sociales y para realizar juegos serios, pero no se 

consideró útil para seguir conferencias o trabajos prácticos. Las opiniones variaron si se 

refería a video tutoriales. 

Por lo que la gran la mayoría de los participantes de la encuesta contaban con 

dispositivos para acceder a la herramienta utilizar Discord, consideraron que la 

herramienta era útil para mantener relaciones sociales y realizar juegos.  

4.2.3. Dimensión tecnología y datos 

En el análisis de la dimensión de tecnología y datos de la herramienta se pregunta 

sobre los derechos que tienen los estudiantes sobre su contenido digital y de igual forma 

los datos personales, determinando como se presenta en la Figura 32, que un 47.2% está 

de acuerdo en que Discord mantiene la privacidad de su contenido, debido a que es un 

servidor privado al cual solo se accede mediante una invitación que puede estar 

temporizada en horas o días, de acuerdo a los requerimientos del docente. Los 
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participantes también señalan que están de acuerdo en un 44.1% que Discord permite 

archivar, guardar, importar o exportar contenido de la actividad realizada en el servidor.    

 

Figura 32. Resultados dimensión tecnología y datos. 

Los participantes señalan que la creación de una cuenta de Discord de manera sencilla 

34.6% de los estudiantes está de acuerdo en que se lo puede realizar de esta forma, pero 

también existe un porcentaje (39.3%) de estudiantes que no pudo lograrlo de manera 

rápida y sencilla. Esto debido a que Discord mantiene conectada su cuenta a un correo 

electrónico y los de estudiantes que no conocían de la plataforma tuvieron dificultad en 

recordar las contraseñas de su correo, así como su usuario y contraseña nuevos de 

Discord. 

Prefieren la accesibilidad de la herramienta colaborativa se pregunta a los estudiantes 

sí se puede usar de manera eficiente, independientemente de la versión utilizada, sea en 

un aplicativo móvil, en la computadora de escritorio o en el navegador, indicando que 

están en un 48% totalmente de acuerdo ya que la herramienta mantiene los mismos 

formatos, diseños y entornos. A la pregunta que se le realizó sobre si Discord debería 

integrarse en su entorno estudiantil de trabajo digital, el 44.1% de los alumnos, contesto 

que está totalmente de acuerdo, pero también existe un 17.3%, que se encuentra neutral 

ante esta pregunta debido a que se presenta como un aplicativo nuevo para desarrollar un 

proyecto de clase. 

Los resultados presentados por Di Marco (2021) señalan que en general, se considera 

que Discord es efectivo sin importar la versión que se utilice, y más del 60% de los 

encuestados creen que debería ser integrado en su entorno de aprendizaje. Además, en 

general, los encuestados no encontraron que la gestión de datos personales por parte de 
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Discord fuera un problema y las opiniones sobre la posibilidad de que el estudiante 

gestione sus datos fueron variadas. Por lo que Discord es una herramienta prometedora 

para el aprendizaje en línea, pero es de mucha importancia tener en cuenta las opiniones 

variadas de los usuarios sobre la gestión de datos personales. 

4.2.4. Dimensión comunidad de investigación 1. presencia social 

Un apartado importante en la percepción que le dan los estudiantes a la herramienta, 

es la presencia social que ellos tiene en la misma, para lo cual se preguntó si a través de 

Discord se puede recibir comentarios formativos regulares sobre el desarrollo del 

proyecto que se estaba realizando en donde como se indica en la Figura 33 el 52.8% 

respondió que está totalmente de acuerdo. 

En esta misma dimensión se preguntó a los estudiantes sobre las actividades que se 

estaban desarrollando a través de la plataforma y si estas permitían ejercitar las 

habilidades de razonamiento y comprensión de los problemas, respondiendo la mayoría 

82% que estaban de acuerdo. 

 

 

Figura 33. Resultados respuestas Dimensión Presencia Social 

 

4.2.5. Dimensión comunidad de investigación 2. presencia docente 

La dimensión relacionada a la presencia de docente, los resultados que se presenta en 

la Figura 38, indica que los estudiantes están de acuerdo en su mayoría, 88.2% que 

Discord permite al docente analizar el rendimiento de las actividades durante el desarrollo 

del proyecto de Matemática.  También la mayoría de estudiantes 85.9% concuerdan que 

es sencillo ajustar Discord a las necesidades específicas del proyecto de Matemática en 

cuestión. 
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Figura 34. Resultados respuestas Dimensión Presencia Docente. 

De igual forma, el 83.5% de los encuestados indica que concuerda que el diseño de 

Discord facilita la capacidad de comunicación con el docente de Matemática.  Y el 81.9% 

de los estudiantes está de acuerdo en que Discord es lo suficientemente conocida y 

popular como para que la mayoría de los accidentes estén familiarizados con las 

herramientas y tengan las habilidades básicas necesarias para usarla. 

4.2.6. Dimensión comunidad de investigación 3. presencia cognitiva 

La dimensión relacionada a la presencia cognitiva mostrada en la 

Figura 35 , los estudiantes están en su mayoría (85%) de acuerdo en que Discord 

permite asumir la responsabilidad de sus acciones, es decir, el manejo de palabras 

inapropiadas, imágenes inapropiadas a través de los robots moderadores. 

Figura 35. Resultados respuestas Dimensión Presencia Cognitiva. 

Y los estudiantes en su mayoría con el 84 3% indican que Discord apoya la comunidad 

de estudiantes a través de sus capacidades de interactividad y comunicación asincrónica 

y sincrónica. 
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Los resultados publicados por Di Marco (2021) sobre las tres dimensiones de análisis: 

presencia social, presencia de aprendizaje y presencia cognitiva señala que, si bien los 

estudiantes participantes no creían que Discord fuera lo suficientemente popular como 

para no generar problemas en su uso, más del 80% encontró que la herramienta empodera 

a los usuarios y fomenta la colaboración. Además, más del 80% creía que Discord es una 

plataforma que puede ser adaptada a diversas situaciones de enseñanza-aprendizaje y 

ayuda a establecer una conexión efectiva entre el profesor y los estudiantes. No obstante, 

las opiniones sobre su capacidad para facilitar el análisis del rendimiento de aprendizaje 

fueron menos concluyentes. De hecho, la mitad de los participantes de la encuesta 

consideró que la herramienta no ofrecía en particular la oportunidad de desarrollar 

habilidades de pensamiento crítico. 

Esta discusión señala que Discord tiene un efecto favorable en la presencia social y la 

presencia de aprendizaje en los estudiantes que lo utilizan. La mayoría de los alumnos 

percibe que Discord es una herramienta útil y adaptable para diferentes contextos de 

aprendizaje, y facilita la conexión entre los instructores y los alumnos. Sin embargo, en 

cuanto a la presencia cognitiva, los resultados fueron menos claros. Aunque algunos 

estudiantes consideraron que Discord no ofrecía una posibilidad especialmente buena 

para ejercitar habilidades de pensamiento de alto nivel, no se concluyó que Discord fuera 

un obstáculo evidente para la presencia cognitiva. Por lo que se concuerda con Di Marco 

(2021) en que Discord es una herramienta potencialmente valiosa y eficaz para el 

aprendizaje en línea, aunque es necesario tener en cuenta su impacto en el pensamiento 

crítico y el análisis del rendimiento de aprendizaje. 

4.2.7. Dimensión SATISFACIÓN a los estudiantes de 9no EBGS sobre el 

desarrollo del proyecto usando el ABP en la asignatura de Matemática en 

Discord 

Es importante también saber cómo ha sido el desarrollo del proyecto a través de 

Discord, por lo que se pidió a los estudiantes que puntúen el avance del proyecto mostrado 

en la Figura 36, obteniendo que el 61% de los alumnos se encuentran como promotores, 

es decir, que su calificación fue de 9 o 10 puntos y el 12% de los estudiantes como 

detractores, es decir, que calificaron con 1 hasta 4 puntos, Figura 36. 
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Figura 36. Percepción sobre el desarrollo del proyecto mediante Discord. 

Como resultado los alumnos indican que existe una probabilidad del 28% de realizar 

otro proyecto colaborativo mediante Discord, en la cual el 50% de los estudiantes son 

declarados como promotores y el 22% como detractores del proyecto como se presenta 

en la Figura 37. 

 

Figura 37. Probabilidad de realizar otro proyecto mediante Discord. 

Cómo proceso de autoevaluación se solicitó a los estudiantes que califican su nivel de 

aprendizaje alcanzado mediante el desarrollo del proyecto: factorización con figuras 

geométricas a través de Discord, obteniendo una calificación promedio de 8. 
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Figura 38. Auto calificación de los alumnos en su proyecto. 

 En lo que se refiere al diseño implementado en Discord como entorno de aprendizaje, 

se pidió los dientes y calificarán el diseño presentado obtenido una calificación de 4.28 

que se muestra en la Figura 39, en la cual se adaptó tanto los canales de voz como los 

canales de texto para tener una comunicación fluida con los estudiantes. también se 

adaptó e incorporó robots automáticos los cuales servían de moderadores en todos los 

entornos de comunicación. 

 

Figura 39. Calificación de los estudiantes el diseño del entorno educativo adaptado 

en Discord. 
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 También, como indica en la Figura 40, se pidió a los participantes que califiquen el 

nivel de satisfacción que tuvieron con las indicaciones del docente a través de la 

plataforma para el desarrollo del proyecto obtenido, una calificación de 4.48. Esto debido 

a que los canales de voz permiten concluir realizar una comunicación de tutoría efectiva 

en todo el desarrollo del proyecto. 

Al igual que lo explica Asrilah et al. (2022), en su investigación sobre las aplicaciones 

de Discord para mejorar los resultados del aprendizaje en lo que respecta a la satisfacción 

de las actividades realizadas en la plataforma  expone que Discord influye positivamente 

en los logros de aprendizaje de los estudiantes. El éxito del aprendizaje en línea también 

está influenciado por factores ambientales y factores instrumentales. Además, los factores 

internos, como la salud física y el interés en aprender, también son esenciales para lograr 

un aprendizaje significativo. En general, la aplicación de Discord como medio de 

generador de conocimieno en línea es efectivo y atractivo para los estudiantes, lo que 

aumenta su entusiasmo por participar en el aprendizaje. Finalmente se interpreta que los 

resultados indican una alta satisfacción en cuanto a la efectividad de Discord como 

herramienta de aprendizaje en línea, al igual que lo refleja la presente investigación. 

 

Figura 40. Grado de satisfacción con las indicaciones del docente. 

Por último, como se muestra en la Figura 41, se solicitó a los alumnos que indiquen 

el nivel de satisfacción en general que han tenido con el desarrollo del proyecto mediante 

el uso de la herramienta colaborativa Discord, obtenido una calificación promedio de 

4.21, esto debido a que los estudiantes se sintieron cómodos con el trabajo realizado. De 

igual manera, la interacción con sus compañeros de clase fue de manera fluida y 

productiva, la solución de problemas de forma efectiva, logrando replicar las indicaciones 

del docente en el momento oportuno. 
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Figura 41. Grado de satisfacción con el desarrollo del proyecto. 
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CAPÍTULO V.  

PROPUESTA 

Este capítulo describe la propuesta del proyecto que se llevó a cabo en la asignatura 

de Matemáticas utilizando la metodología del aprendizaje colaborativo basado en 

proyectos en línea. En este proyecto se diseñaron actividades específicas para estudiantes 

de noveno grado con el fin de que revisen, investiguen y creen su producto final sobre el 

tema Algebra Geométrica: Casos de factorización. 

5.1. Planificación del proyecto “Algebra Geométrica CASOS DE 

FACTORIZACIÓN. 

Para la construcción de la planificación del proyecto se tomó como referencia a 

Méndez Bolaños (2022), así mismo se elaboró un video tutorial para el manejo del 

servidor de Discord, también se elaboró documentos para que los estudiantes realicen su 

investigación sobre el tema y finalmente se adaptó de Pujolàs Maset (2008) los formatos 

para la organización del proyecto mediante la asignación de roles de equipo, en estos 

formatos se encuentra: el plan del equipo, el proyecto del equipo, la autoevaluación y la 

reflexión del trabajo colaborativo del equipo en el desarrollo del proyecto.  

El producto final se basa en los productos planteados por el Ministerio de Educación 

al realizar un proyecto, también se presenta una rúbrica de evaluación de elaboración del 

autor. Se va a evaluar los conocimientos y habilidades adquiridas por el equipo reflejado 

en la exposición práctica del ejercicio seleccionado. Pues al aplicar el ABP los importante 

es el aprendizaje colaborativo que los estudiantes hayan construido. La estructura que 

llevara cada proyecto según lo sugerido por Méndez Bolaños (2022) es la siguiente: 

1. Exposición de la pregunta principal. 

2. Plan de estudios. 

Bloque del plan de estudios: 

Objetivo del área: 

Evaluación de criterios: 

Habilidad con desempeño de criterios: 

Indicador de evaluación: 

3. Proceso de proyecto. 

4. Materiales y herramientas. 

5. Exposición del proyecto. 

6. Evaluación del proyecto. 

7. Responder a la pregunta principal. 
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5.1.1. Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE FACTORIZACIÓN” 

 

UNIDAD EDUCATIVA  

MARÍA ANGÉLICA IDROBO  
“Formando líderes con valores para transformar el mundo” 

 

 

 

 

 

1. Introducción a la pregunta motriz 

En Matemática existen muchos procesos para poder llenar a una solución de un 

problema y la mayoría se tratan de manera abstracta pero el Álgebra Geométrica permite 

visualizar las operaciones Matemáticas como cálculos entre las dimensiones de figuras 

geométricas así, la adición es reconocida como adición de segmentos, el producto de x 

por y como el área de un rectángulo de lados x y , entonces ¿cómo se resuelven los casos 

de factorización utilizando figuras geométricas?, para determinar esto se va a trabajar a 

través de la herramienta Discord en equipos colaborativos, en los que cada estudiante 

tendrá un rol de participación principal en la elaboración del proyecto, ya que se deberá 

exponer la solución de un ejercicio mediante este método. 

Objetivo del Proyecto: Resolver ejercicios de factorización usando el método de 

álgebra geométrica para comprender que las operaciones Matemáticas son cálculos entre 

las dimensiones de figuras geométricas. 

2. Currículo 

 
 

PROYECTO: Algebra Geométrica CASOS DE FACTORIZACIÓN 
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3. Desarrollo del proyecto 

ANTES DE EMPEZAR: 

1.- Cada estudiante deberá crear una cuenta en Discord  , por el siguiente 

enlace Discord, e ingresar con el link de invitación al Servidor Matemática MAI. 

2.- En un mensaje automático se le dará la bienvenida al estudiante mediante un 

video tutorial de manejo de la plataforma y un paseo por todos los canales de texto 

y voz, así como la asignación de roles para tener acceso completo al servidor. 

3.- En la categoría INICIO, se presenta los canales de texto que son #bienvenida, 

#reglas y #cursos. 

4.- Todas las indicaciones sobre el desarrollo del proyecto, avisos y documentos 

que debes revisar están en la categoría INFORMACIÓN. 

5.- Ahora que tenemos los permisos necesarios en la plataforma vamos a ir a la 

categoría CONTENIDOS en donde podrás revisar, investigar y leer los 

documentos para tener en claro el desarrollo del proyecto. 

6.- Revisa que rol tienes asignado y en qué equipo de trabajo te encuentras, en el 

canal #roles-y-grupos, en el documento 

4_ROLES_DEL_TRABAJO_COLABORATIVO y comunícate con tus 

compañeros de equipo. También revisa que actividades debes desarrollar como 

miembro de tu equipo. 

https://discord.com/login
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¡EMPEZAMOS! 

1.- Con tu equipo de trabajo ya contactado a través de Discord, ya puedes empezar 

a revisar e investigar los documentos que están en la categoría CONTENIDOS, 

canal #conceptos, donde están los siguientes documentos: Que_voy_a_aprender, 

Como_lo_voy_a_hacer, Que_voy_a_presentar, estos documentos serán la guía de 

cómo resolver los diferentes casos de factorización usando figuras geométricas. 

De igual forma tienes los formatos que son: 1_PLAN_DEL_EQUIPO, 

2_PROYECTO_DE_EQUIPO, 3_Plantilla_para_valorar_el_proyecto, 

5_AUTOREGULACION, estos documentos los debe llenar el estudiante con el 

rol de administrador en donde registrará el desarrollo del proyecto que se 

encuentran en el canal #formatos y por último tienes los videos tutoriales de cada 

caso de factorización en el canal #recursos. 

2.- El proyecto consiste en: resolver un ejercicio de factorización asignado al 

equipo, el cual lo deben resolver usando figuras geométricas, con el apoyo de 

material didáctico que se deberá elaborar como se señala en el documento ¿Cómo 

lo voy a hacer? que se encuentra en el canal #conceptos.  

3.- Recuerda preguntar tus inquietudes en los canales de texto respectivos cómo 

#apoyo-proyecto o #chat-proyecto.  

 

4. Recursos 

Para desarrollar tu proyecto colaborativo en línea deberás contar con lo 

siguiente: 

• Computadora o celular con acceso a internet. 

• Ingresar al servidor de Discord con el link temporal proporcionado por el 

docente. 

• Descargar los Formatos que debe llenar el estudiante con el rol de 

administrador junto con el jefe de equipo en donde registrarán el progreso 

del proyecto. Alojados en Discord 

• Descargar los Documentos, ¿Qué voy a aprender?, ¿Cómo lo voy a hacer? 

y ¿Qué voy a presentar? Alojados en Discord en la categoría 

CONTENIDOS 

 

5. Presentación del Proyecto 

En la categoría CONTENIDOS, canal #conceptos está el documento con los 

ejercicios asignados a cada grupo, para su exposición el integrante del equipo con 

el rol de presentador, realizará su exposición sobre el ejercicio asignado usando 

el método geométrico para resolver los casos de factorización. 
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6. Evaluación  

La presentación del proyecto en formato de video será enviada a Discord en el 

canal #producto-final y será evaluada de acuerdo a los parámetros de la rúbrica 

adjunta en un tiempo de 2 semanas. 

7. Responder a la pregunta motriz. 

Cada grupo debe en su exposición responder a la pregunta: ¿cómo se resuelven 

los casos de factorización utilizando figuras geométricas? 
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Rúbrica de evaluación de la presentación del Proyecto 

Criterios 
NIVEL DE HABILIDAD DEMOSTRADA 

Valoración Muy superior 

(2.5 puntos) 

Superior  

(2 puntos) 

Medio  

(1.5 puntos) 

Bajo 

(1 punto) 
Investigación 

del Contenido 
Consulta en 

diferentes 

fuentes, 

videos y 

recursos 

alojados en 

Discord sobre 

el tema 

propuesto. 

Consulta 

el tema de 

los 

recursos 

alojados 

en 

Discord 

Consulta 

solo de una 

fuente de 

información 

No 

investiga 

 

Presentación 

de formatos 

del proyecto 

Presentan los 

formatos del 

desarrollo del 

proyecto 

completos  

Presenta 

solo 3 

formatos 

llenos 

Presenta 

solo 1 o 2 

formatos 

llenos 

No 

presentan 

llenos los 

formatos 

 

Presentación 

del ejercicio 
Expone la 

solución del 

ejercicio paso 

a paso con el 

material 

didáctico 

correspondien

te 

Expone 

con 

errores en 

la 

respuesta 

del 

ejercicio 

o en el 

manejo 

del 

material 

didáctico 

Expone el 

ejercicio sin 

material 

didáctico o 

resuelve de 

forma 

equivocada 

el ejercicio 

No envía o 

adjunta la 

exposición 

 

Responde a la 

pregunta 

inicial: 

El grupo 

responde 

correctamente 

a la pregunta 

inicial en la 

exposición 

mientras 

resuelve el 

ejercicio 

asignado 

El equipo 

responde 

con 

errores o 

de forma 

ambigua  

la 

pregunta 

motriz. 

El equipo 

responde 

incorrectam

ente a la 

pregunta 

motriz en la 

exposición  

No 

responde a 

la pregunta 

motriz 

 

TOTAL  
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5.2. Implementación de las estrategias didácticas y proyecto de Matemática en 

la herramienta colaborativa Discord. 

5.2.1. Creación y configuración del Servidor de Discord 

Para empezar con la implementación de las estrategias didácticas es necesario ingresar 

a Discord para crear el servidor, se puede realizar a través de su página web, Discord |. 

En la parte superior de la página en el lado derecho, como se observa en la Figura 42, se 

tiene el icono para  acceder al registro o creación de una cuenta,  en la parte inferior está 

el aplicativo para descargar en Windows y también la opción de abrir Discord en el 

navegador web. 

 

Figura 42. Página de inicio de Discord 

Fuente: Discord 

Al acceder a Iniciar Sesión, se despliega la ventada mostrada en la Figura 43 para 

iniciar sesión que puede ser con usuario y contraseña o código QR si se tiene iniciada 

sesión en el celular. También está la opción para registrarse en la plataforma 

 

Figura 43. Ventana de inicio de sesión en Discord. 

Fuente: Discord 

https://discord.com/
https://discord.com/
https://discord.com/login


 

80 

 

Una vez que se haya creado la cuenta e iniciado sesión se procede a crear el servidor 

de Discord, como se muestra en la Figura 44,  en la esquina inferior izquierda se encuentra 

un ícono verde con el signo + permite crear un servidor, para lo cual se pedirá llenar cierta 

información como: si se desea crear desde una plantilla o con una plantilla en blanco. Se 

selecciona crear mi plantilla, 

 

Figura 44. Creación de un servidor. 

Se tiene que especificar como se señala en la Figura 45, si el servidor es para 

interactuar con amigos o si es para una comunicada, se selecciona para una comunidad. 

Finalmente se puede elegir una fotografía para identificar al servidor, así como su nombre. 

 

Figura 45. Personalización del servidor. 

Una vez creado el servidor se debe dirigir a la flecha indicada en la Figura 46, para 

poder acceder a las opciones y configuraciones del servidor, en la cual podremos observar 

las pestañas para mejorar el servidor con más elementos de pago, ajustes del servidor, así 

como la creación de los diferentes elementos del mismo. 
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Figura 46. Menú de acceso a los elementos del servidor. 

Existe dentro de este menú la pestaña para invitar gente, la cual nos permitirá enviar 

y configurar los enlaces de invitación al servidor, para esta investigación se elaboró un 

link de acceso temporizado a 24 horas para lo que los estudiantes ingresen y no pueden 

compartir el link con personas ajenas a la investigación. 

 

Figura 47.  Acceso a los ajustes del servidor. 

 Dentro de los ajustes de servidor podemos configurar el nombre del servidor, subir 

una nueva imagen y algunas configuraciones iniciales, también está el manejo de los 

roles, emojis, pegatinas y widgets, algunas de estas configuraciones estéticas son de pago 

con su membresía NITRO, en donde cada nivel de mejora desbloquerá más aspectos de 

modificación estética. 
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Figura 48. Ajustes del servidor. 

5.2.2. Creación de roles para los estudiantes  

Una característica importante de Discord es la configuración y designación de roles a 

las personas que se encuentre en el servidor, esto permite gestionar los permisos que 

tienen los integrantes para modificar o agregar contenido al servidor. También permite 

identificar a los miembros por colores y los clasifica en un menú de acuerdo a su rol más 

importante o de mayor nivel. 

 

Figura 49. Creación de Roles desde el menú principal. 

Para crear un rol se selecciona en la parte izquierda debajo de vista general, indicada 

en la Figura 49, y se selecciona crear un rol, también se habilita que los permisos sean 
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predeterminados, es decir que tengan los permisos básicos para escribir en los canales de 

texto e ingresar a los canales de voz. 

 

Figura 50. Crear un rol. 

En la Tabla 3 se indica los diferentes roles creados, así como los permisos asignados 

a cada rol, esto permite gestionar y trabajar de manera colaborativa entregando 

responsabilidades en las acciones que tienen los miembros en el manejo del servidor, 

permitiendo dar mayor autoridad a los presidentes de curso y a los jefes de equipo. 

Tabla 3 Asignación de permisos a roles específicos. 

Asignación de permisos a roles específicos. 

PERMISOS 

ROLES 

Bot Docente Ayudante Presidente 
Jefe de 

equipo 
Cursos 

Roles de 

equipo 
Estudiante 

Todos los 

permisos 
x x       

Crear 

invitación 
  x x     

Insertar 

enlaces y 

archivos 

  x x x    

Mencionar a 

@everyone 
  x x     

Usar actividad 

de voz 
  x      

Prioridad de 

palabra 
  x x x    

Silenciar 

miembros 
  x x x    

Permisos por 

defecto 
  x x x x x x 
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Cuando se desee observar los roles que tiene un estudiante, simplemente podemos 

acercar el cursor al nombre del estudiante para ver sus roles, y específicamente a curso 

pertenece. 

 

Figura 51. Visualización de los roles en los estudiantes 

También permite observar los miembros que pueden acceder a los diferentes canales 

de texto como en la Figura 52, ya que algunos de estos canales, no se mostrarán a todos 

los miembros del servidor si se ha creado un canal privado en la que solo algunos roles 

tienen permitido la visualización o la escritura de los mismos. 

 

Figura 52. Visualización de los roles en los canales de texto 

Los roles mantienen un orden de prioridad en escala como se muestra en la Figura 53, 

es decir más autoridad tendrá en el servidor los roles de la parte superior que la parte 

inferior. 
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Figura 53. Visualización de los miembros asignados a cada rol 

5.2.3. Diseño de Aula Virtual en Discord 

Para el diseño y configuración del servidor de Discord como un aula virtual se 

siguieron los consejos y recomendaciones de Schwartz (2021) sobre el uso de Discord 

para mejorar la interacción de los estudiantes, también se tomó como referencia a Ghazali 

(2021) ya que se explica de forma muy general el diseño de clases en línea usando Discord 

y finalmente el diseño se fundamenta en el enfoque metodológico de la comunidad de 

investigación, es decir basada la presencia efectiva del profesor, interacción social y 

compromiso cognitivo que se tiene dentro de la plataforma. 

Creación de categorías. Para la creación de categorías se debe acceder al menú del 

servidor como se indica en la Figura 54 y seleccionar crear categoría. 

 

Figura 54. Crear categoría 
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Se despliega una ventana, como indica la Figura 55, en la cual podemos crear la 

categoría indicando su nombre, también podemos determinar si la categoría es privada y 

después podemos añadir los miembros que pertenecen o que tienen acceso exclusivo a 

esta categoría. 

 

Figura 55. Añadir roles a categorías privadas 

Categorías creadas según el diseño instruccional:  

Según lo indicado en la Figura 9 por Villarreal (2018) se creó los espacios con los que 

debe contar un entorno de aprendizaje digital, empezando por el espacio de 

enganchamiento con la categoría de inicio, seguido del espacio de información, 

contenido, los lugares respectivos para la interacción y el espacio para las actividades 

Figura 56. 

 

Figura 56. Categorías creadas. 
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Creación de Canales: Dentro de cada categoría se puede crear canales, en este caso, 

nos dirigimos al menú del servidor para crear un canal o también lo podemos crear al lado 

de una categoría con el botón más. 

 

Figura 57. Creación de canales de texto o voz. 

Los canales que se pueden crear pueden ser canales, de texto o canales de voz, también 

se determinar si es un canal privado o un canal público y se procede a colocar el nombre 

al Canal   Siguiendo los pasos de la Figura 58. 

 

Figura 58. Añadir miembros a canales privados 

Canales en la categoría INICIO 

A continuación, se presentarán los diferentes canales creados en la categoría de inicio 

y son el canal de bienvenida, el canal de reglas, el canal de cursos y el canal de preguntas 

del docente, que sería en este caso, un canal de voz. 
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Figura 59. Canales de la categoría INICIO 

Canal Bienvenida: Se puede programar mediante un bot, es este caso mediante 

ProBot, para poder dar la bienvenida a cada estudiante de forma automática, así como la 

presentación de un video en el cual se le puede guiar al estudiante sobre el manejo del 

servidor de Discord y los primeros pasos que debe seguir. 

 

Figura 60. Canal Bienvenida 

Canal Reglas: En el canal #reglas, se redacta las instrucciones de uso de la 

plataforma, así como las reglas que deben tener todos los miembros, para mantener la 

armonía y la especificidad de la herramienta. También mediante los enlaces o 

hipervínculos que tiene Discord se les direcciona a los estudiantes para que vayan al 

siguiente canal, que en este caso sería #cursos. 
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Figura 61. Canal reglas. 

 

Canal Cursos: El canal #cursos está configurado mediante un Bot, en este caso 

YAGPDB, el cual nos permite crear un menú de roles para que sean los estudiantes 

quiénes se auto asignen de manera personal seleccionando la letra del paralelo a los que 

corresponden y se asignarán automáticamente el rol de ese paralelo, mostrando de esta 

forma los canales que estén bloqueados que en este caso sería la categoría de 

CONTENIDOS y del curso. También muestra la cantidad de miembros que tiene cada 

paralelo (rol). 
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Figura 62. Canal Cursos 

CATEGORIA INFORMACIÓN 

Categoría información se ha creado los siguientes canales, el canal de aviso y noticias, 

canal de documentos, ranking estudiantil, apoyo, proyecto, roles y grupos y el canal de 

sugerencias. En esta categoría existen dos tipos de chats de texto, los que los estudiantes 

van a poder interactuar y comunicarse con otros compañeros y los canales que solamente 

van a poder observar, ya que se va a colocar los diferentes documentos que les va a 

permitir avanzar en su proyecto, se visualizan los canales respectivos en la Figura 63. 

 

Figura 63. Canales de la categoría INFORMACIÓN 
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Canal Avisos y Noticias: En el canal de avisos y noticias, es un canal solamente de 

visualización en el cual se va a postular también el video tutorial del manejo del servidor, 

así como las diferentes indicaciones que se anunciarán en el transcurso del proyecto. 

 

Figura 64. Canal Avisos y Noticias 

Canal Documentos: Canal documentos, otro en el cual solamente los estudiantes van 

a poder visualizar los documentos que se van a trabajar y también los pasos en los que 

tienen que seguir para desarrollar el proyecto. En este canal también se añaden los 

documentos y la información del proyecto. Discord también permiten en sus diferentes 

canales de texto anclar mensajes y dejarlos fijos en la parte superior, de igual manera, 

permite cargar archivos y visualizarlos de una manera muy práctica. 

 

Figura 65. Canal documentos 
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Canal Rankig Estudiantil: Este canal genera en los estudiantes la posibilidad ganar 

nuevos roles de manera automática debido a su participación en los canales de texto o de 

voz,  Esta configuración se le realiza a través de un Bot ProBot, el cual registra la 

actividad del estudiante y asigna un puntaje cuando el estudiante cumple el puntaje 

asignado ganará los roles respectivos y serán publicados en la cartelera del ranking 

estudiantil, como se presenta en la Figura 66, los roles serán simplemente  estéticos como 

insignias y no tendrán influencia en los permisos del servidor excepto el rol de Ayudante.  

 

Figura 66. Canal ranking estudiantil. 

Canal Apoyo Proyecto: Este canal de texto tiene la configuración habilitada para que 

el estudiante pueda comunicarse con otros compañeros en todos los aspectos relacionados 

al proyecto, no necesariamente de la mano del docente, sino de estudiantes que estén en 

la capacidad de explicar sus compañeros y resolver dudas. 
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Figura 67. Canal Apoyo Proyecto 

Canal Roles y grupos: Este canal está configurado de manera que los participantes 

no escriban en el mismo, pero si visualizarlo, esto permitirá que los estudiantes puedan 

seleccionar sus roles de acuerdo al documento adjunto mostrado en la parte final de la 

apliación según Figura 68, los estudiantes podrán seleccionar sus roles de jefe de grupo, 

administrador, constructor y presentador. 

 

Figura 68. Canal roles y grupos. 
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Canal Sugerencias: Este canal permite a los estudiantes manifestar sus sugerencias 

u opiniones acerca del manejo, diseño o configuración del servidor.  También podrán 

informar si existe alguna falla o no se visualiza algún documento, si existe algún problema 

específico en las configuraciones de su cuenta o asignación de roles. 

 

Figura 69. Canal de sugerencias. 

CATEGORIA CONTENIDOS 

La categoría contenidos muestra los conceptos que van a trabajar en el proyecto, los 

estudiantes pueden consultar sobre el tema planteado y también están el canal formatos 

en donde se muestran los documentos que tienen que llenar como miembros de un equipo 

y un proyecto. El canal de recursos es donde se han cargado los videos respectivos para 

la realización del proyecto, con indicaciones claras sobre los diferentes casos de 

factorización y cómo se resuelve utilizando figuras geométricas. 

 

Figura 70. Canales de la categoría CONTENIDOS. 

Canal Conceptos:  Este canal presenta 3 documentos en los cuales los estudiantes 

deben revisar que van a aprender. Como desarrollar el proyecto y que deben exponer. 
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Figura 71. Canal conceptos. 

Canal Formatos: En este canal se muestra los formatos que tienen que llenar a los 

integrantes del equipo, en este caso el administrador debe detallar el plan del equipo, el 

proyecto del equipo, la plantilla de autoevaluación y la plantilla de autorregulación, estos 

formatos fueron adaptados de Pujolàs (2002), en la que se indica que se debe trabajar en 

la asignación de actividades para cada rol en el aprendizaje colaborativo en un proyecto  

 

Figura 72. Canal formatos. 
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Canal Recursos: En este canal se presenta cargados los videos con una duración de 

5 a 7 minutos relacionados al tema, en este caso factorización mediante figuras 

geométricas, se muestra un video por cada 1 de los casos de factorización y cómo se 

resuelve cada 1 de ellos, se optó por vincular videos provenientes de YouTube, ya que 

Discord permite visualizarlos sin salir de la plataforma.  

 

Figura 73. Canal recursos. 

CATEGORIA CURSO 9NO 

Se designó una categoría para cada paralelo, los estudiantes tendrán acceso a esta 

categoría siempre y cuando tengan el respectivo rol que les permitirá visualizarla en el 

costado derecho. Dentro de esta categoría se colocó dos canales de texto:  el canal de 

producto final y el otro chat de proyecto, también se integró canales de voz uno para cada 

grupo, en este caso 8. 



 

97 

 

 

Figura 74. Canales de la categoría 9no. 

Canal Producto Final: En el canal producto final, solamente los miembros con los 

roles de jefes de grupo están con los permisos para poder subir el video correspondiente 

de su Grupo con la exposición al ejercicio propuesto. Los demás estudiantes serán capaces 

de visualizar los vídeos y todos los contenidos en este canal. 

 

Figura 75. Canal producto final. 

Canal Chat Proyecto: Este canal está creado exclusivamente para que los miembros 

del curso y paralelo puedan conversar de forma exclusiva sobre los aspectos importantes 

del proyecto que tengan que desarrollar con su equipo de trabajo o con los compañeros 

de curso. 
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Figura 76. Canal chat Proyecto. 

Canales de Voz: La creación de los canales de bots también tiene configuración y 

restricción respectiva. Se restringió el acceso de los miembros a 5 Figura 77, es decir, los 

cuatro integrantes del equipo más del docente pueden ingresar a este canal, así esta 

manera se controla el tráfico de integrantes en cada canal de voz, así como lo indica Figura 

78 

 

Figura 77.  Canales de voz 

 

Figura 78. Restricción de miembros en un chat de voz. 
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5.2.4. Implementación de Bots como moderadores 

Una herramienta importante que contiene Discord es la integración de bots, es decir, 

robots automáticos de chat que van a estar involucrados en el control de todos los registros 

que sucedan servidor. También actuarán como moderadores ante conversaciones y 

permitirán generar más configuraciones extra. 

 

Figura 79. Bot YAGPDB  

Fuente: YAGPDB Role Menu YouTube 

El Bot YAGODB,  se utilizó para la asignación de roles automáticos mediante un 

menú interactivo con la presentación de iconos o emojis. También es el encargado del 

ranking de participación y de asignar los puntajes respectivos a los estudiantes con más 

participación 

 

Figura 80. Bot Probot 

Fuente: Probot bot para Discord  

Otro Bot que se integró al servidor de Discord es ProBot, el cual está encargado del 

registro de las actividades que las mostrará mediante el canal #log. También va a controlar 

y moderar los mensajes en lo que se refiere a palabras inadecuadas, spam o enlaces.  Para 

lo cual este Bot envía mensajes personalizados a cada infractor indicando que lo que están 

haciendo los estudiantes no está permitido dentro del servidor. También configura asigna 

roles al ingresar al servidor de forma automática sien el rol Estudiantes el que se asigna 

al ingresar al servidor 

https://www.youtube.com/watch?v=ENOttyXKDo8
https://botparadiscord.com/probot-bot-para-discord/
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5.2.5. Canal de voz de asistencia docente 

También se creó un canal de voz, específicamente sobre la asistencia del docente a los 

estudiantes sobre el proyecto o cualquier novedad. Están autorizados a ingresar los jefes 

de equipo para preguntar o realizar cualquier cuestionamiento que no esté claro con 

respecto al proyecto y luego transmitirlo a sus diferentes equipos de trabajo.   Se asignó 

un horario de tutoría de 19:00 H de la noche a 22:00 H de la noche ya que los estudiantes 

trabajan en jornada vespertina. 

 

Figura 81. Chat de voz de asistencia y preguntas la docente. 

Con este canal se optimizaron los tiempos de respuesta con respecto a las interrogantes 

y cuestionamientos realizadas sobre el proyecto ya que no solamente ingresaba un jefe de 

equipo, si no que, ingresaban hasta 5 jefes de equipo con la misma inquietud, la cual se 

resolvía de forma inmediata y procedían con la socialización a los demás integrantes para 

desarrollar su proyecto.  En especial por que el jefe de Grupo era el responsable de llevar 

a cabo la coordinación todas las actividades del proyecto, el administrador era el que 

estaba encargado de llenar todos los formatos y los documentos entregables, el 

constructor estaba encargado de realizar las figuras geométricas en forma de piezas para 

la construcción de las áreas solicitadas en los ejercicios. Y el administrador era el 

encargado de realizar la exposición del ejercicio. Por lo que debían realizar un trabajo en 

equipo para poder elaborar su presentación. 
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5.2.6. Resultados de interacción de los estudiantes en la plataforma.  

En Figura 82 en el lado izquierdo se puede observar cómo los diferentes grupos están 

trabajando de forma simultánea en los diferentes canales de voz, en este caso 

correspondiente al noveno K está activo el Grupo 2 y el Grupo 6. 

 
Figura 82. Trabajo colaborativo en los chats de voz de cada grupo. 

Otro canal importante fue el de #apoyo-proyecto en el cual los estudiantes realizaban 

preguntas y los encargados de responder estas preguntas fueron los jefes de Grupo quienes 

ya estaban un poco más avanzados en el conocimiento del desarrollo del proyecto y 

podían orientar a sus compañeros y no necesariamente podían ser del mismo paralelo. 

sino de todos los cuatro paralelos que estaban trabajando de forma simultánea como lo 

indica la Figura 83, Figura 84 y Figura 85 

 
Figura 83. Interacción en el chat de texto apoyo proyecto. 
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Figura 84. Apoyo entre los estudiantes en el canal de texto #apoyo-proyecto. 

 
Figura 85. Guía de los procesos del proyecto por parte de los jefes de grupo.  

 

En la Figura 86 se muestra cómo sería la asistencia docente a través de los diferentes 

canales de voz en cada grupo, se puede observar a los integrantes del equipo y también 

el docente interactuando en este canal, el cual permite a los estudiantes compartir su 

pantalla para aclarar sus dudas de forma más precisa. 
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Figura 86. Asistencia del docente en los canales de voz de cada grupo. 

 

Finalmente, uno de los canales que recibía actualizaciones constantes fue el canal de 

#avisos-noticias, el cual permitía establecer la información con respecto al avance del 

proyecto que los estudiantes deberían tener en su semana de trabajo, como se muestra en 

la Figura 87. 

 

Figura 87. Comunicación de anuncios a través del canal #avisos-noticias. 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Conclusiones 

• En este trabajo se determinó a través de la aplicación de una encuesta el uso que le dan 

de forma personal los alumnos de Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa 

“María Angélica Idrobo” a la herramienta colaborativa Discord, en donde  solo el 66% 

de los encuestados utilizan la aplicación, especialmente para comunicarse con amigos 

y para jugar videojuegos, a su vez la encuesta refleja que lo usan para aliviar el estrés 

académico, y que tienen poco contacto con sus familiares o docentes a través del 

aplicativo. 

• Se empleó estrategias didácticas como la configuración del servidor en el aplicativo 

Discord, mediante la incorporación de diferentes categorías, vinculación de bots 

moderadores, integración de canales de texto y voz en base al diseño instruccional 

planteado, generando una comunicación efectiva entre compañeros de clase o nivel y 

docente con estudiantes. También se empleó el ABP de forma colaborativa, apoyada 

por la asignación de roles asignados al perfil de Discord favoreciendo a los alumnos 

en su proyecto relacionado a la resolución de casos de factorización mediante la 

utilización de algebra geométrica.  

• Se evaluó la percepción de los participantes, quienes desarrollaron el proyecto mediate 

una encuesta enfocada en la funcionalidad, diseño, tecnología, presencia social, 

docente y cognitiva de la herramienta, en donde señalan que Discord posee suficientes 

canales de comunicación, es fácil de usar y se adapta a las diferentes áreas de la vida 

estudiantil, siendo esta aplicación eficiente independientemente del dispositivo usado. 

Discord también aporta con retroalimentación y el análisis del docente en el desarrollo 

de un proyecto, por lo que se puede controlar y registrar las actividades de los 

estudiantes, además de un apartado de satisfacción sobre el desarrollo del proyecto en 

Discord.  

• Finalmente se aplicó las estrategias didácticas indicadas anteriormente en la aplicación 

Discord, mismas que aportaron en la planificación y ejecución del proyecto de 

Matemática sobre factorización con figuras geométricas y los estudiantes pudieron 

desenvolver sus roles asignados llevando a cabo el proyecto de manera exitosa. 
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Recomendaciones.  

• Se recomienda el uso de este aplicativo como apoyo docente de forma digital ya que 

puede aportar en la gestión del estudiantado, moderación de la plataforma mediante 

bots, comunicaciones mediante canales de texto; con hilos que son conversaciones 

separadas para hablar de un tema en particular dentro del mismo canal y canales de 

voz; con su capacidad de compartir pantalla con mensajería exclusiva, características 

que se pueden adaptar con un modelo instruccional en base a la investigación realizada. 

• Se recomienda la integración de Discord en el ambiente académico ya que puede ser 

usada para el desarrollo, coordinación y presentación de proyectos grupales, 

actividades académicas y clases línea. 

• Se sugiere investigar en detalle en futuros estudios sobre la aplicación de diversas 

teorías de aprendizaje en Discord, ya que el aprendizaje en línea no solo se limita a la 

transformación de las tareas académicas presenciales en tareas virtuales. 
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 ANEXOS 

Anexo 1 

Cuestionario 1: Uso de la plataforma Discord. (Adaptado del, Cuestionario de uso 

de redes sociales: desarrollo y validación en un contexto de educación superior de la India, 

desarrollado por Gupta y Bashir, 2008)  

Este es un cuestionario que intenta medir el uso de la plataforma Discord de un 

estudiante. Los elementos de la escala se dan en forma de declaración.  

Se le pide que lea cada declaración cuidadosamente y dé su respuesta, coloca con una 

X solo la opción que creas más adecuada y verdadera en tu caso. No hay una respuesta 

correcta/incorrecta. 

Sección 1. Datos Informativos  

 (Si la respuesta a la pregunta 06 es NO, finaliza el cuestionario). 

Sección 2. Uso de Discord. 

 

# 
PREGUNTAS 

     

01 Seleccione su edad 
11 12 13 14 15 

02 Seleccione su género 
Masculino Femenino    

03 Indique si posee conexión a internet  
Si  No     

04 ¿Qué tipo de conexión a internet posee? Acceso por 

Red de 

Telefonía 

Móvil 

Acceso por 

ADSL 
Acceso Satelital 

Acceso por 

Fibra Óptica 

Acceso por 

Cable-

modem 

05 Seleccione que plataformas de comunicación usted utiliza. 
WhatsApp Facebook Discord Telegram Instagram 

06 Ha escuchado sobre la plataforma DISCORD 
Si No 

   

 

# 
Declaraciones 

Siempre Casi 

Siempre 
Ocasionalmente Casi Nunca Nunca 

01 Utilizo DISCORD para ser más sociable.      

02 Utilizo DISCORD para mantenerme en contacto con mis familiares.      

03 Utilizo DISCORD para buscar ayuda de mis                   maestros.      

04 Utilizo DISCORD para obtener información relacionada con 

trabajos o deberes. 

     

05 Utilizo DISCORD para compartir nuevas ideas.      

06 Utilizo DISCORD para crear mi identidad         social.      

07 Prefiero usar DISCORD que asistir a reuniones sociales.      

08 Utilizo DISCORD para obtener información  sobre eventos sociales 

actuales. 
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09 Utilizo DISCORD para discusiones grupales  académicas en línea.      

10 Utilizo DISCORD para leer noticias.      

11 Utilizo DISCORD para compartir imágenes.      

12 Utilizo DISCORD para realizar trabajos de investigación.      

13 Utilizo DISCORD para comunicarme con amigos.      

14 Me comunico con mis amigos de DISCORD para la preparación del 

examen. 

     

15 Utilizo DISCORD para aliviar el estrés académico.      

 

16 

Utilizo DISCORD para ver películas o videos.      

17 Utilizo DISCORD para trabajar de forma colaborativa      

18 Utilizo DISCORD para resolver mis problemas  académicos.      

19 Utilizo DISCORD para jugar videojuegos con mis amigos.      
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Anexo 2 

Formato de validación por expertos del instrumento: Cuestionario 1 

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Cuestionario 1. Uso de la plataforma Discord. (Adaptado del, Cuestionario de uso de redes sociales: desarrollo 

y validación en un contexto de educación superior de la India, desarrollado por Gupta y Bashir, 2008)  

OBJETIVO: Este es un cuestionario que permite realizar un diagnóstico sobre el uso de la herramienta colaborativa Discord. Y recolectar  

información para el trabajo de titulación “Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura de 

Matemática”.  

DIRIGIDO: Estudiantes de Matemática de 9no EGBS de la Unidad Educativa “María Angélica Idrobo”. 

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR: _______________________________________  

GRADO ACADÉMICO DEL EVALUADOR: ___________________________________________ 

ASIGNATURA QUE IMPARTE: _____________________________________________________ 

 

N Preguntas 

ADECUACIÓN (formulación adecuada 

para los encuestados): 

PERTINENCIA (contribuir a la 

recopilación de datos relevantes y 

útiles para la investigación): 
OBSERVACIONES 

(Indique si debe 

modificar o eliminar) Claridad 

en la 
redacción 

Coherencia 

Interna 

Inducción 

a la 
respuesta 

Lenguaje 

adecuado para 
el estudiante 

Mide lo 

que 
pretende 

Esencial 

Útil 

pero no 
esencial 

No 

importante 

SECCIÓN 1 Datos 1nformativos SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO     

01 Seleccione su edad               

02 Seleccione su género               
03 ¿Posee conexión a 

internet? 
              

04 ¿Qué tipo de conexión 

a internet posee? 
              

05 Seleccione que clase  

plataformas de 

comunicación usted 
utiliza. 
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06 Ha escuchado sobre la 

plataforma DISCORD 
              

(Si la respuesta a la pregunta 06 es NO, finaliza el cuestionario).  

SECCIÓN 2 Uso de Discord SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO 
Esencial 

Útil pero 

no esencial 
No importante  

01 Utilizo DISCORD 
para ser más sociable. 

              

02 Utilizo DISCORD 
para mantenerme en 

contacto con mis 

familiares. 

              

03 Utilizo DISCORD 

para buscar ayuda de 

mis                   maestros. 

              

0

4 

Utilizo DISCORD 

para obtener 
información 

relacionada con 

trabajos o deberes. 

              

0

5 

Utilizo DISCORD 

para compartir nuevas 

ideas. 

              

0

6 

Utilizo DISCORD 

para crear mi 

identidad         social. 

              

0

7 

Prefiero usar 

DISCORD que asistir 

a reuniones sociales. 

              

0

8 

Utilizo DISCORD 

para obtener 

información sobre 

eventos sociales 

actuales. 

              

0

9 

Utilizo DISCORD 

para discusiones 

grupales académicas 

en línea. 

              

10 Utilizo DISCORD 

para leer noticias. 
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11 Utilizo DISCORD 

para compartir 

imágenes. 

              

12 Utilizo DISCORD 

para realizar trabajos 

de investigación. 

              

13 Utilizo DISCORD 

para comunicarme con 
amigos. 

              

14 Me comunico con mis 
amigos de DISCORD 

para la preparación del 

examen. 

              

15 Utilizo DISCORD 

para aliviar el estrés 

académico. 

              

16 Utilizo DISCORD 

para ver películas o 
videos. 

              

17 Utilizo DISCORD 
para trabajar de forma 

colaborativa 

              

18 Utilizo DISCORD 

para resolver mis 

problemas 

académicos. 

              

19 Utilizo DISCORD 

para jugar videojuegos 
con mis amigos. 

              

OBSERVACIONES GENERALES: 

____________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________ 

 

___________________  

  Firma del Evaluador. 

CI: …………………… 
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5 

 



 

6 

 

 



 

7 

 



 

8 

 



 

9 

 
 



 

10 

  



 

11 

  



 

12 

 

 



 

13 

 

 



 

14 

 

 



 

15 
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Anexo 3. 

Cuestionario 2: Rúbrica de Anstey y Watson para la evaluación de herramientas de 

aprendizaje electrónico enfocada en la experiencia de los estudiantes. Bajo licencia Creative 

Commons Reconocimiento-No comercial-Licencia Internacional Share-Alike 4.0.  

El cuestionario utilizado en la investigación sobre el impacto de Discord en la educación 

de partería durante la pandemia de COVID-19, realizado por Di Marco en 2021, fue adaptado 

para satisfacer las necesidades de los estudiantes. Se empleó una escala de Likert para medir 

el grado de satisfacción en cada pregunta. 

Se le pide que lea cada declaración cuidadosamente y dé su respuesta, señala con una X 

solo la opción que creas más adecuada y verdadera en tu caso. No hay una respuesta 

correcta/incorrecta. 

Sección 1. Datos informativos. 

Sección 2. Evaluación de DISCORD como herramienta de aprendizaje electrónico. 

 

# 
PREGUNTAS 

     

01 Seleccione su edad 
11 12 13 14 15 

02 Seleccione su género 
Masculino Femenino    

 

# 
Declaraciones Totalmente 

de acuerdo De acuerdo Neutral 
Bastante en 

desacuerdo 
Totalmente en 

desacuerdo 

FUNCIONALIDAD 

01 DISCORD tiene suficientes y diferentes canales de comunicación       

02 Es fácil obtener ayuda usando Discord      

03 Discord es fácil de utilizar.      

04 Discord es capaz de guiarte para no requerir capacitación ni instrucciones      

ACCESIBILIDAD Y DISEÑO 
Discord es una herramienta que satisface tus necesidades como estudiante…  

05 …en otras áreas de la vida estudiantil.       

06 …en el contexto del vínculo con tu docente de Matemática.      

07 … en términos de conexión con otros compañeros.       

08 … en el contexto de los juegos interactivos      

09 … en el contexto de trabajo práctico en Matemática.      
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Sección 3. Satisfacción 
Indique su grado de satisfacción sobre el desarrollo del proyecto mediante Discord 

10 … en el contexto de tutoriales sobre Matemática.      

11 … en el contexto de video clases      

TECNOLOGÍA Y DATOS 

12 Discord conserva tus derechos sobre tu contenido y datos personales.      

13 Discord te permite archivar, guardar o importar/exportar contenido o datos de 

actividad.  

     

14 Discord te permite crear una cuenta de manera sencilla      

15 Discord se usa de manera eficiente, independientemente de la versión 

utilizada (móvil, escritorio, navegador) 

     

16 Discord debería integrarse en tu entorno estudiantil de trabajo digital en la 

asignatura de Matemática 

     

COMUNIDAD DE INVESTIGACIÓN 

PRESENCIA SOCIAL 

17 A través de Discord, puedes recibir comentarios formativos regulares sobre 

tu desarrollo del proyecto en la asignatura de Matemática. 

     

18 Las actividades para desarrollar el proyecto de Matemática que se ofrecen 

a través de Discord te permiten ejercitar fácilmente habilidades de 

razonamiento. 

     

19 Las actividades para desarrollar el proyecto de Matemática presentes en 

Discord mejoran las tareas cognitivas como la comprensión de los 

problemas. 

     

PRESENCIA DOCENTE 

20 Discord permite al docente de Matemática analizar tu rendimiento durante 

las actividades del proyecto de Matemática. 

     

21 Discord puede personalizarse fácilmente para adaptarse a las actividades 

propuestas para el desarrollo del proyecto de Matemática. 

     

22 El diseño de Discord facilita la capacidad de comunicación con tu docente 

de Matemática. 

     

23 Discord es lo suficientemente conocido y popular como para que la mayoría 

de los estudiantes estén familiarizados con la herramienta y tengan las 

habilidades técnicas básicas necesarias para usarla  

     

PRESENCIA COGNITIVA 

24 Discord te permite asumir la responsabilidad de tus acciones (palabras 

inapropiadas, imágenes inapropiadas). 

     

25 Discord apoya a la comunidad de estudiantes a través de sus capacidades 

de interactividad y comunicación asincrónica y sincrónica.  

     

 

# 
PREGUNTAS 

No me gusto    
Me 

encanto 

01 ¿Del 1 al 10 selecciona cómo te ha parecido desarrollar tu proyecto de 

Matemática mediante DISCORD? 1  2 3 4 5   6 7 8 9 10 

02 ¿Del 1 al 10 qué probabilidades hay de que realice otro proyecto colaborativo 

de Matemática mediante Discord? 1  2 3 4 5   6 7 8 9 10 

03 Califique su nivel de aprendizaje alcanzado en la asignatura de Matemática 

mediante el desarrollo del proyecto Factorización con Figuras Geométricas a 

través de DISCORD 

1  2 3 4 5   6 7 8 9 10 

04 Califique el DISEÑO del entorno de aprendizaje adaptado en DISCORD 

     

05 Indique el grado de satisfacción con las indicaciones del Docente 

     
06 Indique el grado de satisfacción en general con el desarrollo del proyecto de 

Matemática mediante el uso DISCORD 
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Anexo 4 

Formato de validación por expertos del instrumento: Cuestionario 2 

 

N Preguntas 

ADECUACIÓN (formulación adecuada para los 

encuestados): 

PERTINENCIA (contribuir a la 

recopilación de datos relevantes y 

útiles para la investigación): 

OBSERVACIONES (Indicar si 

debe modificar o mejorar) 

Claridad en 

la redacción 

Coherencia 

Interna 

Inducción a 

la respuesta 

Lenguaje 

adecuado  

Mide lo que 

pretende Esencial 
No 

importante  
SECCIÓN 1 Datos 1nformativos Si No Si No Si No Si No Si No 

01 Seleccione su edad              
02 Seleccione su género              
SECCIÓN 2 Datos 1nformativos Evaluación de DISCORD como herramienta de aprendizaje electrónico. (ESCALA DE LIKERT)  

FUNCIONALIDAD  

01 DISCORD tiene suficientes y diferentes canales 

de comunicación  
             

02 Es fácil obtener ayuda usando Discord              
03 Discord es fácil de usar.              
04 Discord es capaz de guiarte para no requerir 

capacitación ni instrucciones 
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ACCESIBILIDAD Y DISEÑO 

Discord es una herramienta que satisface tus necesidades como estudiante… 
05 …en otras áreas de la vida estudiantil              

06 …en el contexto del vínculo con tu docente de 
Matemática. 

             

07 … en términos de conexión con otros 
compañeros. 

             

08 … en el contexto de los juegos interactivos              

09 … en el contexto de trabajo práctico en 
Matemática. 

             

10 … en el contexto de tutoriales sobre Matemática.              

11 … en el contexto de video clases              

TECNOLOGÍA Y DATOS 
12 Discord conserva tus derechos sobre tu 

contenido y datos personales. 
             

13 Discord te permite archivar, guardar o 

importar/exportar contenido o datos de 

actividad.  

             

14 Discord te permite crear una cuenta de manera 

sencilla 
             

15 Discord se usa de manera eficiente, 

independientemente de la versión utilizada 

(móvil, escritorio, navegador) 

             

16 Discord debería integrarse en tu entorno 
estudiantil de trabajo digital en la asignatura de 

Matemática 

             

COMUNIDAD DE INVESTIGACIÓN 

PRESENCIA SOCIAL 
17 A través de Discord, puedes recibir comentarios 

formativos regulares sobre tu desarrollo del 
proyecto en la asignatura de Matemática. 

             

18 Las actividades para desarrollar el proyecto de 
Matemática que se ofrecen a través de Discord 

te permiten ejercitar fácilmente habilidades de 

razonamiento. 

             

19 Las actividades para desarrollar el proyecto de 

Matemática presentes en Discord mejoran las 
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tareas cognitivas como la comprensión de los 

problemas. 
PRESENCIA DOCENTE 

20 Discord permite al docente de Matemática 

analizar tu rendimiento durante las actividades 
del proyecto de Matemática. 

             

21 Discord puede personalizarse fácilmente para 
adaptarse a las actividades propuestas para el 

desarrollo del proyecto de Matemática. 

             

22 El diseño de Discord facilita la comunicación 

activa con tu docente de Matemática. 
             

23 Discord es muy conocido y popular como para 

que los estudiantes estén familiarizados con la 

herramienta y tengan las habilidades técnicas 

básicas necesarias para usarla 

             

PRESENCIA COGNITIVA 
24 Discord te permite asumir la responsabilidad de 

tus acciones (palabras inapropiadas, imágenes 

inapropiadas). 

             

25 Discord apoya a la comunidad de estudiantes a 

través de sus capacidades de interactividad; 

comunicación asincrónica y sincrónica. 

             

SECCIÓN 3 Satisfacción: Indique su grado de satisfacción sobre el desarrollo del proyecto mediante Discord. (ESCALA DE LIKERT)  
01 ¿Del 1 al 10 selecciona cómo te ha parecido 

desarrollar tu proyecto de Matemática mediante 
DISCORD? 

             

02 ¿Del 1 al 10 qué probabilidades hay de que 
realice otro proyecto colaborativo de 

Matemática mediante Discord? 

             

03 Califique su nivel de aprendizaje alcanzado en la 

asignatura de Matemática mediante el desarrollo 

del proyecto Factorización con Figuras 

Geométricas a través de DISCORD 

             

04 Califique el DISEÑO del entorno de aprendizaje 

adaptado en DISCORD 
             

05 Indique el grado de satisfacción con las 

indicaciones del Docente 
             

06 Indique el grado de satisfacción en general con 

el desarrollo del proyecto de Matemática 
mediante el uso DISCORD 

             



 

4 

 



 

5 

 



 

6 

 



 

7 

 



 

8 

 



 

9 
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12 

 

 



 

13 

  



 

14 
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Anexo 5 

Instrumento aplicado para la validación de la Propuesta: Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE FACTORIZACIÓN”
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___________________  

  Firma del Evaluador. 

CI: …………………… 
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