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Resumen

Al momento de que los estudiantes desarrollan sus proyectos grupales existen los
inconvenientes de la poca planificacion metodolédgica y falta comunicacion entre los
integrantes del grupo esta ultima generada por la ubicacion de los compafieros, 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 investigacion tiene como objetivo, aplicar estrategias didacticas en la
herramienta colaborativa Discord para el aprendizaje basado en proyectos en los estudiantes
de Matemaética de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”, Quito,
Ecuador en el periodo 2021-2022. La investigacion fue cuantitativa con la aplicacion de dos
encuestas a 127 estudiantes en donde la primera se realizd para recolectar datos de
diagnostico de uso de Discord y la segunda para evaluar la percepcion de los estudiantes en
el desarrollo del proyecto en la herramienta. Los resultados sefialan que la mayoria de
estudiantes maneja Discord para la comunicacion con amigos en videojuegos, las estrategias
aplicadas permitieron el desarrollo exitoso del proyecto y la percepcién 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 integracion de Discord en el
ambiente académico y apoyo docente en el desarrollo de actividades grupales y proyectos,

debido a su capacidad de interaccion social.

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

Linea, Matematica, 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 "Maria 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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CAPITULOI.
EL PROBLEMA

1.1. Problema de investigacion

En América Latina, como sugiere el informe presentado por Haase et al. 2020 la
ensefianza de las matematicas no alcanza los estandares internacionales de aprendizaje,
segun lo demostrado por el bajo rendimiento en conocimientos de ciencias exactas en el
Programa Internacional de Evaluacién de Estudiantes (Prueba PISA). Este bajo

rendimiento puede deberse a factores econdmicos, sociales y familiares.

En los paises latinoamericanos y del Caribe, el desempefio de los jovenes en
matematicas se encuentra por debajo del promedio de la OCDE, frecuentemente
ubicandose en el cuartil inferior, y no se ha evidenciado una tendencia constante hacia la

mejora (Haase et al., 2020).

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (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 areas de Matematicas, lengua y ciencias. Ecuador ha sido incluido en

estas pruebas desde el afio 2015, con el objetivo de evaluar su desempefio en estas areas.

En Ecuador, segun el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (2018), el 29% de
los estudiantes ha logrado el nivel minimo de competencia en matematicas. Esta
calificacion deberia ser un indicador de la capacidad de los estudiantes para aplicar los
problemas de mateméticas en su vida diaria. La participacion en evaluaciones
internacionales es un fendmeno relativamente nuevo en los paises latinoamericanos y del
Caribe (Swaffield y Thomas, 2016).

La pandemia de COVID-19 ha agravado los problemas educativos en Ecuador,
especialmente en la ensefianza de las matematicas. Esta asignatura es abstracta y requiere
una educacion que permita la construccion del conocimiento verdadero en los estudiantes.
El bajo rendimiento de los estudiantes en las evaluaciones puede ser atribuido al uso de
metodologias conductistas, especialmente en matematicas. Por lo tanto, la
implementacion de una metodologia mas actualizada como el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) puede ayudar a superar estas dificultades en el aprendizaje significativo

de las matematicas. Una de las finalidades del ABP es acercar las materias a la realidad

1



de los alumnos para convertirlos en agentes activos de su propia educacion (Rodriguez,
2018). Pero al estar el primer quimestre del afio lectivo 2021-2022 en una modalidad
virtual debido a la emergencia sanitaria por el COVID-19 se generaron problemas de
comunicacion asincronico 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 afio lectivo 2021-
2022.

Debido a esto se analiz6 el aprovechamiento de los estudiantes del afio lectivo anterior
2020-2021 (que se desarrollé de forma sincronica y asincronica virtual) registrado en el
sistema “Carmenta” del Ministerio de Educacion en la asignatura de Matemaética del 8vo
afio de Educacion General Bésica Superior de la Unidad Educativa “Maria Angélica
Idrobo”, Quito, Ecuador, presentando un bajo rendimiento académico en la asignatura de
Matematica 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 comunicacion entre los integrantes del equipo, generado por la ubicacion de los
compafieros, 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 metodologia activa del ABP apoyada en una herramienta colaborativa que podria
solucionar el problema de comunicacién y desarrollo de proyectos grupales desarrollados
fuera de clase, en especial mediante el uso de Discord de forma asincronica, “una
plataforma de comunicacion popular y gratuita entre los jovenes” (Dorneles de Freitas,
2021, p. 12), y ademas de la aplicacion del ABP en la plataforma Discord, el docente
podria formar una comunidad virtual con sus estudiantes y precisar el canal de
comunicacion con estudiantes y docentes, generando con esto, una educacién hibrida 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, ¢como mejorar el aprendizaje basado en proyectos en la asignatura de
Matematica a través de la plataforma colaborativa Discord, en los estudiantes de 9no
EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo
2021-20227?



A partir de esta problematica de investigacion surgieron las interrogantes siguientes:

e ;COmo aplicar estrategias didacticas con utilizacion de la herramienta
colaborativa Discord en el aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes
de Matemética de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica
Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo 2021-2022.

e ;Cbémo determinar el uso que le dan a la herramienta colaborativa Discord los
estudiantes de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”,
Quito, Ecuador en el periodo 2021-2022?

e ;COmo disefiar estrategias didacticas en la herramienta colaborativa Discord
mediante el aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes de Matematica
de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”, Quito,
Ecuador en el periodo 2021-2022?

e Cbémo evaluar la percepcion de los estudiantes en el aprendizaje basado en
proyectos en Matematica a través de la herramienta colaborativa Discord en
los estudiantes Matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa ‘“Maria
Angélica Idrobo”, Quito, ;Ecuador en el periodo 2021-2022?

1.2. Antecedentes

Mesa (2017) llevo a cabo investigaciones sobre el uso de proyectos colaborativos
basados en el aprendizaje y la tecnologia de la informacién y la comunicacion (TIC) para
el desarrollo de habilidades en estadistica en 31 estudiantes de octavo grado en una
institucién educativa en el municipio de Somondoco, Boyaca, Colombia. Los resultados
indicaron una mejora en las habilidades matematicas, particularmente en razonamiento y
resolucién de problemas. El estudio concluyd que el entorno de aprendizaje basado en
proyectos contribuyé significativamente a la mejora de las habilidades en estadistica, y el
uso de las TIC permitio a los estudiantes adquirir nuevas habilidades informaticas,

mejorando asi su formacion académica.

En su investigacion sobre la innovacion en las metodologias de ensefianza en Ecuador,
Guaman et al. (2021) proponen potenciar una ensefianza orientada al aprendizaje del
estudiante, lo que permitiria desarrollar procesos y practicas mas eficientes para lograr un
aprendizaje autonomo Yy critico. Los autores consideran que este enfoque podria ser

beneficioso para mejorar la educacién en el pais.



En una investigacion realizada por Figueroa (2019) acerca de la relacion entre la
evaluacion estandarizada y el curriculo, especificamente el caso de la prueba SER
Bachiller de Matematica en Ecuador, se plantea la necesidad de considerar nuevas formas
de evaluacion que permitan valorar la capacidad de los estudiantes para aplicar sus
conocimientos matematicos en situaciones de la vida real. El estudio analiza la
correspondencia entre los estandares del curriculo para la educacion obligatoria en
Ecuador y las pruebas SER Bachiller del periodo 2016 al 2018, y muestra que los temas
relacionados con Geometria y Medida tienen una menor representacion en las pruebas, lo

que sugiere una evaluacion parcial del curriculo en estas areas.

Leal Huise y Bong Anderson (2015) sefialan que la metodologia del ABP aplicada a
través de la planificacion por Proyectos de Aprendizaje (PA) en Matematica, desde un
enfoque estratégico, no solo permite la administracion del programa de cada grado, sino
que también facilita la integracion de los conocimientos con la vida cotidiana de los
estudiantes, propiciando la flexibilidad, la participacion, la consideracion de las

necesidades e intereses de los actores involucrados en el proceso educativo

Dorneles de Freitas (2021), en su proyecto de investigacion indica “(...) los profesores
podrian tener dificultades con Discord e incluso perder algunas caracteristicas que estan
en los entornos de virtuales de aprendizaje (...)” (p.33). la investigacion concluye que la
herramienta colaborativa Discord se puede usar como entorno de aprendizaje virtual
aprendizaje y la adaptacion de las instituciones educativas provocada por la pandemia
desencadend un crecimiento de ambientes que pudieran cumplir la funcién de reemplazar

minimamente el contexto de un aula.

Acosta et al. (2020) en su proyecto de titulacion 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 conclusion de este proyecto se logra una comunicacion fluida con los participantes
de los cursos a través de los diferentes canales de comunicacion voz y texto, también

existe una mayor retroalimentacion entre los tutores y los estudiantes.

En su investigacion, Gémez (2020) destaca el potencial de la Webquest como una
estrategia efectiva para la gestion del aprendizaje basado en proyectos en entornos
digitales. Segun el autor, la estructura y las fases del ABP pueden ser aplicadas a una

actividad enfocada en la investigacion, donde los estudiantes buscan informacién de



manera dirigida en la web y culminan en la creacion de una pagina web para presentar los
resultados de su investigacion. El estudio también destaca las ventajas que la Webquest

puede ofrecer para diversas areas académicas y contenidos.

El estudio realizado por Alvarez et al. (2003) evidencia una relacion positiva entre el
uso de la tecnologia y la construccion del conocimiento de los estudiantes en situaciones
de trabajo colaborativo fuera del aula de clase. Los resultados muestran que los
estudiantes interactian mas entre si y dedican mas tiempo a reflexionar sobre las
diferentes cuestiones planteadas, lo que puede ser atribuido a la motivacién generada por
el uso de la tecnologia.

1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo General

e Aplicar estrategias didacticas en la herramienta colaborativa Discord para el
aprendizaje basado en proyectos en los estudiantes de Matemaética de 9no EGBS

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

2021-2022.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Determinar el uso de la herramienta colaborativa Discord en los estudiantes de
Matemaética de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”,
Quito, Ecuador en el periodo 2021-2022.

e Emplear estrategias didacticas en la herramienta colaborativa Discord mediante
el aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes de Matematica de 9no EGBS
de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo
2021-2022.

e Evaluar la percepcidn de los estudiantes en el uso de la herramienta colaborativa
Discord en el aprendizaje basado en proyectos en Matematica de 9no EGBS de la
Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”, Quito, Ecuador en el periodo 2021-
2022.

1.4. Justificacion

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia 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 especifico planteado.

Segun (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 Matematica, ya que les permite
comprender la aplicabilidad de esta materia en el mundo real. Ademas, la plataforma
colaborativa Discord, ampliamente utilizada por los jovenes en los videojuegos, puede
ayudar a eliminar los problemas de comunicacién entre docentes y alumnos. Los
adolescentes estan familiarizados con estas herramientas y los docentes deberian
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 “Maria Angélica Idrobo”,
quienes se beneficien con la incorporacion de esta aplicacion en el aprendizaje basado en
proyectos con un ambiente de aprendizaje colaborativo donde se podra interactuar de una
mejor manera, con una comunicacion en un entorno de tutorias grupales por proyecto.
Los alumnos podran compartir sus experiencias de aprendizaje con la aplicacion del
proyecto, y con esto generando no solo la culminacion del proyecto sino construyendo un
aprendizaje verdaderamente significativo en épocas de poco contacto fisico por la
pandemia de la COVID-19. Con esto los estudiantes estaran desarrollando habilidades
del XXI de trabajo colaborativo, y lo pueden hacer para las demas asignaturas creando un

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

Se puede trabajar con algun Sistema de gestion 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 permitiria la funcién de comunicarse con los
estudiantes mediante canales de chat o canales de voz con hasta 50 participantes, esto
apoyaria la labor docente en el sentido de separar o dejar de usar el WhatsApp y el Zoom
como herramientas gratuitas de comunicacion académica. De esta forma se focaliza la
gestién de la comunicacion con un grupo de estudiantes especifico para desarrollar un

proyecto.

La plataforma Discord fue creada para trabajar en equipo y compartir informacion
que es lo que generalmente se hace en un salon de clase. Esta herramienta no es muy
conocida por los docentes y este trabajo de investigacion puede guiar a los profesores a
la creacion 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



COVID-19 el trabajo colaborativo entre los estudiantes y la comunicacion efectiva con

sus docentes se ha reducido.

La investigacion contribuye al objetivo 7 del Plan de Creacion de Oportunidades
2021-2025 en el Eje Social, que busca potenciar las habilidades de la ciudadania y
fomentar una educacion innovadora, inclusiva y de calidad en todos los niveles. La
aplicacion del enfoque activo del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en la
asignatura de Matematica, junto con el uso de una herramienta colaborativa como
Discord, tiene como objetivo mejorar la calidad de la educacién y promover una

comunicacion colaborativa innovadora entre docentes y estudiantes.

La presente investigacion se enmarca en la linea de investigacion de la Universidad
Técnica del Norte relacionada con la gestion y calidad de la educacion, los procesos
pedagdgicos 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
Matematica, con el fin de mejorar la capacidad de los estudiantes para aplicar y relacionar

los problemas matematicos con situaciones de la vida real.



CAPITULO ILI.
MARCO REFERENCIAL

2.1. Marco Tebrico

2.1.1. Teoria del Conectivismo

El aprendizaje es un proceso humano en constante evolucion, que depende de la
calidad de los pensamientos y la capacidad de cambiar el comportamiento. Este proceso
se desarrolla mediante la interaccion y colaboracién del individuo con su entorno, lo que
permite adquirir y desarrollar habilidades y competencias necesarias para su desarrollo

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

Los constructivistas enfatizan la importancia del entorno en el aprendizaje, y més
recientemente, el Conectivismo, una teoria que se centra en el aprendizaje mediado por
la tecnologia, es un modelo pedagdgico que enfatiza la conectividad. Los procesos de
aprendizaje deben hacer uso de tecnologias avanzadas, como las tecnologias de la
informacion y la comunicacion. Los beneficiarios del uso de estas tecnologias son los
estudiantes que aprenden a traves de procesos de autorregulacién constante, auto

referencia y auto reflexion (Lopez y Lucio, 2017).

El Conectivismo, también conocido como la teoria del aprendizaje en la era digital,
incluye elementos que no estaban presentes en las teorias de aprendizaje anteriores, como
la tecnologia y la interaccién. Las diversas herramientas tecnolégicas utilizadas con fines
educativos permiten el aprendizaje en contextos y ambientes no tradicionales, lo que hace

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

La teoria de la conectividad surge como una respuesta a la necesidad de una teoria del
aprendizaje que sea capaz de adaptarse a los cambios en la manera en que se comunicay
se aprende la informacion en la nueva cultura digital. Esta teoria se enfoca en la
importancia de la conectividad y el papel crucial que juegan las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en el proceso de aprendizaje. Ademas, reconoce la
importancia de la interaccion entre individuos y entre individuos y su entorno en el
proceso de aprendizaje (Garcia, 2009). La teoria 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 teoria incorpora principios de
autoorganizacion, caos, complejidad y redes; reconoce que el aprendizaje puede ocurrir

fuera del individuo, en bases de datos o en organizaciones. La teoria del Conectivismo



sostiene que la informacion es la base del aprendizaje, y que el conocimiento se genera a
través de conexiones especializadas y significativas entre la informacion. De esta manera,
se considera que el aprendizaje en red y el uso de tecnologias de la informacién y la
comunicacion son herramientas clave para el aprendizaje efectivo en entornos complejos

y cambiantes. (Garcia, 2009).

Siemens (2010) propone que las redes de aprendizaje y el enfoque ecoldgico son
estructuras fundamentales para el aprendizaje personalizado y continuo, y deben ser
consideradas en el disefio instruccional. En las redes, los nodos o puntos de conexion son
fuentes de informacion y comunidades de aprendizaje que involucran a los individuos.
Las redes que se forman en un entorno ecoldgico son importantes para disefiar y crear
nuevos ambientes de aprendizaje en la era digital. La Figura 1 muestra las caracteristicas

de este enfoque ecoldgico y el espacio en el que se desenvuelve el aprendizaje.
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Figura 1. Enfoque ecoldgico. Knowing knowledge
Fuente: Siemens (2010)

Esta teoria esta enfocada en la comprension de como los seres humanos acceden y

exploran el conocimiento en un entorno de redes, donde las decisiones se basan en



principios que evolucionan rapidamente. Esta teoria propone una perspectiva de etapas

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

En la Figura 2, etapas del conectivismo, indica el ciclo que se debe seguir para que
los individuos involucrados en la participacién activa de esta teoria cumplan con un

proceso efectivo.
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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 informacion, lo que les permite
luego avanzar hacia la gestion de herramientas y recursos que les permiten acceder y

utilizar dicha informacién de manera efectiva.

Formando conexiones en este nivel los individuos comienzan a establecer
conexiones entre la informacion y herramientas que han adquirido en el nivel anterior, y
empiezan a crear una red personal de conocimiento. También se vuelven mas activos en
la busqueda y adquisicion de nuevas herramientas y recursos que puedan ser Utiles para

su aprendizaje.

En la fase de contribucion e implicacion, las personas comienzan a participar mas
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 construccion colectiva del conocimiento.
También pueden participar en debates, discusiones y colaboraciones en linea 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 informacion 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 informacion. Mientras mas tiempo dedican en la red, mas desarrollan su capacidad

de identificar nuevas tendencias y patrones de informacion.

Crear significado en esta etapa final, las personas son capaces de crear significado y
comprender el conocimiento de una manera mas profunda y significativa. Han
desarrollado una comprensién sélida y profunda de la red de aprendizaje y pueden utilizar
esta comprension 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 autbnomos y pueden continuar aprendiendo y creciendo incluso fuera de la

red de aprendizaje original.

La Praxis pedagdgica se logra mediante la obtencién de saberes académicos
especificos en los que se expresa su naturaleza en base a sus experiencias y vivencias
personales, las cuales han alterado la fabricacién de conceptos, definiciones, categorias,
contenidos, temas que se explican en clase (LOopez-Gutiérrez, 2022). Este proceso ciclico
de reflexion, experimentacion y accion permite al alumno evaluar criticamente las
herramientas, procesos y elementos en la red de aprendizaje, lo que fomenta la
construccion de un conocimiento significativo y adaptable a las situaciones cambiantes.
Se crea una fuerte repercusion instrumental y de la Idgica cognitiva de las asignaturas
formativas de los docentes en su praxis pedagdgica, lo que apoya o frena el crecimiento

de la didactica (Lopez-Gutiérrez y Pérez, 2022).
Principios del conectivismo

La Figura 3 ilustra la ecologia 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 teoria son los siguientes:
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El aprendizaje y el conocimiento se basan en una diversidad de conceptos.

b) El aprendizaje se produce mediante la conexion de nodos o fuentes de
informacion especializadas.
C) El aprendizaje puede existir en dispositivos no humanos.
d) La habilidad para adquirir nuevos conocimientos es mas 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.
9) La distribucion 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 si mismo.
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Figura 3. Conectivismo: Proceso de creacion de una red.
Fuente: (Siemens, 2010)

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

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

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

aprendizaje y formar comunidades para asegurar la transmision del conocimiento

mediante la interaccion de nodos. En este enfoque, el aprendizaje se basa en la conexion

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

habilidad de reconocer patrones y crear significado a través de la reflexion,
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experimentacion y accién. Ademas, el objetivo principal es la circulacién de informacion

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

El aprendizaje puede ser informal y ocurrir en linea, relacionado con tareas en el
trabajo, estudio o comunidades especificas. Los individuos construyen su propia red
personal, que incluye nodos més alla de los fisicos, lo que enriquece y diversifica el
proceso de aprendizaje. Este tipo de aprendizaje se concibe como continuo e
impredecible, desarrollandose en diversos espacios y contextos sociales, lo que desafia la
idea tradicional de que el aprendizaje solo ocurre en espacios fisicos 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

construccion de su propio conocimiento (Gutiérrez, 2012).

Asi pues, el conectivismo considera que la misma estructura de aprendizaje es la que
genera conexiones sinapticas en el cerebro, ya que estas conexiones se encuentran en la
forma en que se conectan las ideas y en como se relacionan con las personas y las fuentes
de informacion. En este enfoque, se enfatiza en la importancia de la tecnologia como parte
integral de nuestra cognicion y de nuestro conocimiento, el cual reside en las conexiones
gue creamos, ya sea con otros individuos o con fuentes de informacién como bases de
datos (Ovalles, 2014).

Ademas, la tecnologia también desempefia un papel fundamental en:

e Facilitar la creacién y el analisis de patrones en la informacién y el
conocimiento, lo que permite una mejor comprension y la identificacion de
nuevas tendencias.

e Ampliary extender las habilidades cognitivas de las personas al proporcionar
acceso a herramientas y recursos que antes no estaban disponibles o eran
dificiles de obtener.

e Mantener la informacién en una forma de rapido acceso y recuperacion, lo que
permite una mayor eficiencia en el proceso de aprendizaje y la toma de

decisiones.
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Sol6rzano y Garcia (2016) presentan seis principios del conectivismo que son los

siguientes:

e EIl aprendizaje en red se basa en una perspectiva psicopedagdgica y se
considera como un patrimonio colectivo.

e Los estudiantes deben tener la capacidad de seleccionar la informacion
criticamente para su estudio.

e El aprendizaje es un proceso social y las redes sociales pueden ser utilizadas
para construir el conocimiento.

e Losusuarios de las redes sociales pueden actuar tanto como productores como
consumidores de informacion.

e Los individuos forman parte de una red, lo que fomenta su integracién en el
aprendizaje.

e Latecnologia 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 linea y que esto no es
una realidad en todos los lugares, especialmente en los paises en desarrollo y para las
personas con discapacidades. Seria necesario implementar politicas publicas que
promuevan el acceso igualitario a las redes y aseguren que se proporcionen programas
educativos que ensefien a utilizar adecuadamente la tecnologia. De esta manera, se pueden
garantizar oportunidades de aprendizaje para todos, independientemente de su ubicacion

geografica 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 formacion y enfrenta nuevos
desafios en cuanto a la distribucion del conocimiento en la era digital. Ademas, mejora la
manera en que se gestionan y evallan los procesos educativos que incorporan tecnologias
innovadoras. En la actualidad, es necesario considerar cual enfoque de disefio
instruccional y como integrar recursos, asi como también cémo adaptar las estrategias de

capacitacion en las organizaciones a la nueva realidad del aprendizaje en linea.

El aprendizaje electronico 2.0 amplia el concepto de aula virtual mediante la

utilizacién de herramientas gratuitas disponibles en Internet, como redes sociales,
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aplicaciones de Google, recursos de cddigo abierto y mundos virtuales en 3D. Estos
recursos permiten gque los estudiantes se conviertan en participantes activos en su propio
proceso de aprendizaje, brindandoles entornos de colaboracion, interactividad y
comunicacion tanto en tiempo real como asincrénicos. Esta modalidad de aprendizaje
puede ser utilizada en diferentes contextos, desde empresas hasta instituciones educativas

y gubernamentales (Trabaldo et al., 2017).

Las organizaciones estan enfrentando nuevas tendencias y avances en la formacion
virtual, tales como los PLES (entornos personales de aprendizaje), el mobile learning, la
creacion de comunidades virtuales interconectadas por medio de las redes, el u-learning
y el video-learning. Cualquier proceso de formacién que busque ser exitoso segin nos
indica Trabaldo (2010) necesita de estrategias educativas innovadoras y creativas que se

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

2.1.3. Nano-learning

Un programa de Nano Learning es un programa tutorial disefiado para permitir a un
participante aprender un tema determinado en un periodo de tiempo de diez minutos
mediante el uso de medios electronicos y sin interaccidn con un instructor en tiempo real.
(Imran y Kowalski, 2014).

Los docentes buscan continuamente estrategias innovadoras para captar la atencion
de sus alumnos en el contexto de la educacion a distancia, y el aprendizaje nano es una
opcidn prometedora y efectiva que debe considerarse. Aunque siempre ha sido dificil
mantener el interés de los estudiantes, hoy en dia es ain mas 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
duracion inferior a los 5 minutos, aunque esto dependera de las necesidades de los
estudiantes, la tematica 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 estan familiarizados con ellos debido a la familiaridad de los
estudiantes con estos medios en las redes sociales, siendo las pildoras de video una de las

formas mas comunes.
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2.1.4. Aprendizaje Colaborativo en Linea

El trabajo colaborativo se produce cuando un grupo de personas se relaciona de
manera que puedan crear conjuntamente un proceso de construccion del conocimiento,
yendo mas alla de lo que cada uno podria lograr por si mismo. Es un proceso que implica
la capacidad de diferenciar y discutir diferentes enfoques y puntos de vista, y donde la
interaccion entre los miembros del equipo permite que cada uno aprenda mas. (Guitert y
Jiménez, 2000).

La Figura 4 muestra los roles del aprendizaje colaborativo, el cual se trata de una
tactica en la que estudiantes con diferentes niveles de rendimiento se agrupan en equipos
pequefios para lograr un objetivo comun. Los miembros del grupo son responsables tanto
de su propio aprendizaje como del de los demés. (Gokhale, 1995). La aplicacién de la
tecno pedagogia dentro de las fases de formacion hace que tanto los estudiantes y
docentes trabajen de forma colaborativa (Tandayamo y Gémez, 2022). Segun Garcia y
Santillan (2021), es esencial utilizar recursos didacticos digitales que fomenten el trabajo
en equipo, la comunicacién y la resolucion de problemas. La estrategia de aprendizaje
colaborativo en linea lleva este enfoque de aprendizaje de un entorno fisico a un entorno

virtual.

COORDINADOR: SECRETARIO: INTENDENTE:
-DIRIGIR las actividades -CONTEOLAR TONO DE VOZ -PEEPAFRAR lugar de trabajo
-HABLAR por el grupo sino -EELLENAR la carpeta de - DISTRIBUIE. material en el grupo

hay portavoz equipo/documento

AYUDANTE: PORTAVOZ
-SUPLIE. de sus -Hablar en nombre del
funciones a un equipe
compafiero ausente  * -Para equipo de 3

-AYUDAR

Figura 4. Roles del aprendizaje colaborativo.
Fuente. Pujolas (2002)

En medio del desarrollo simultaneo de los enfoques de aprendizaje constructivista e
Internet, la teoria del Aprendizaje Colaborativo en Linea (ACL) fue elaborada por

Harasim (2012) a partir de fundamentos en comunicacién mediada por computadora y
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aprendizaje en red (Bates, 2019). Ademas Bates (2019) afirm6 que La teoria ACL se
fundamenta en la integracion de diversas teorias del desarrollo cognitivo que se enfocan
en el aprendizaje a través de la conversacion, las condiciones necesarias para el
aprendizaje profundo, la progresion del conocimiento académico y la construccion del
conocimiento. Segun Harasim (2012), la modalidad de aprendizaje colaborativo en linea
fomenta la resolucion conjunta de problemas mediante la comunicacion verbal, en
contraposicion a la memorizacidn de respuestas especificas. En este proceso, el rol del

tutor o docente es fundamental.

Los profesores no solo acttan como facilitadores del proceso de aprendizaje
proporcionando recursos y adquiriendo conocimientos relevantes para fomentar la
educacion de los estudiantes, sino que también aprovechan el conocimiento disponible en
linea y se aseguran de que los conceptos fundamentales, précticas y requisitos de las
asignaturas sean completamente incorporados en la adquisicion de conocimientos del
ciclo, La Figura 5 presenta el proceso y la relacion entre los conceptos, los constructos y

la proposicion de la teoria ACL.

Conceptos Construcciones Proposiciones

o ; - conduce a - :
Pensamiento divergente pas Generacion de ideas

¢ Comunicacion

—
E I00puod

¢ Comparar

o P Apovo del

® Analizar con | orofesor / conduce a — :

¢ Categorizar P Sor — Organizacion de ideas

e Disc;tj_r moderador El desarrollo de ideas
v la construccion de

NIEV0s conocimientos

«—
E 30pUod

} lleva a
Convergencia Intelectual 47

Figura 5. Modelo de la Teoria del Aprendizaje Colaborativo en Linea
Fuente: Zhang (2020)

¢ Sintesis Intelectual conduce a
¢ Consensos »

Harasim (2012) destaca que el proceso de construccion de conocimiento a través del
discurso en grupo consta de tres etapas: la primera se centra en la generacion de ideas, la
segunda en la organizacién de las mismas y finalmente, en la convergencia intelectual.
Cada una de estas fases es crucial para el desarrollo del aprendizaje colaborativo en linea,
y es necesario que el docente o tutor tenga en cuenta el rol que desempefia en cada una

de ellas.
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En el proceso de generacién de ideas, se contempla el conocimiento como un
conjunto de pensamientos acerca del universo que nos permiten comprenderlo y actuar
en él. (Lopez Gutiérrez et al., 2021). En este proceso, los estudiantes participan en una
discusion grupal sobre un tema especifico o un problema de conocimiento. Cada
participante comienza la discusidn presentando sus perspectivas iniciales sobre el tema.
Durante el proceso de generacion de ideas, los estudiantes pueden expresar sus propias

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

En la etapa de organizacion de ideas, se produce una interaccion democratica que
lleva a la organizacion de las ideas. Los estudiantes reflexionan sobre las distintas
perspectivas presentadas y empiezan a interactuar entre si. 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 comparieros de clase o por el maestro. De esta forma, la
comprensién individual se convierte en una comprension compartida. EI docente
introduce nuevos términos analiticos que los estudiantes aplican para profundizar en la

discusion y la comprension del tema.

En la tercera etapa, conocida como convergencia intelectual, los grupos colaboran
activamente para construir el conocimiento basado en la comprension compartida que han
desarrollado en la etapa anterior. En esta fase, los miembros del grupo sintetizan sus ideas
y puntos de vista explicitos para llegar a una posicion comun sobre el tema. Este consenso
puede manifestarse en una tarea, un ensayo u otro trabajo conjunto, lo que representa una

sintesis intelectual del grupo.

Segun la teoria ACL, es responsabilidad de los instructores organizar las discusiones
adecuadamente y brindar apoyo para que los estudiantes puedan avanzar en la
construccion de nuevas ideas y conocimientos, lo que permitird el desarrollo de sus

habilidades académicas y conceptuales.

2.1.5. Aprendizaje Colaborativo basado en proyectos en linea

El modelo ACL proporciona un marco para que los educadores disefien cursos
efectivos al ofrecerles un plan y principios de disefio (Bates, 2019). Esto les permite
considerar tecnologias apropiadas, proporcionar instrucciones claras sobre la disciplina
en linea de los estudiantes, preparar y orientar a los estudiantes, establecer objetivos

educativos precisos y elegir temas de discusion adecuados. Sin embargo, el uso de ACL
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puede presentar desafios culturales y epistemologicos para los profesores, ya que los
estudiantes de diferentes origenes pueden tener actitudes y perspectivas distintas hacia el

aprendizaje colaborativo basado en la discusion.

Por lo tanto, los educadores deben ser conscientes de que cualquier estudiante puede
tener dificultades con cuestiones linguisticas, culturales o epistemoldgicas (Bates, 2019).
Ademas, Bates (2019) afirm6 que tanto los educadores como los estudiantes pueden
enfrentar diversos desafios al adoptar un enfoque constructivista para la creaciéon de
actividades de aprendizaje en linea. Los instructores pueden tomar medidas especificas

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 interaccion de los estudiantes y el disefio 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 colaboracidn. Razali et al. (2015) establecen que la flexibilidad
y accesibilidad del contexto, impacta positivamente en el estimulo y mejoramiento de la
colaboracion e interaccion entre los estudiantes. La interaccion es un factor esencial en
cualquier proceso de aprendizaje en linea, por tanto, es crucial definirla y examinarla de

forma precisa.

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

El entorno de en linea de aprendizaje utilizado determina el nivel de interés de los
alumnos y la impresién inicial. El estudio realizado por Kaur et al. (2011) compar6
factores como la estabilidad, el acceso instantaneo, la facilidad de uso, la aparienciay la
pérdida de datos. Se encontr6 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 instantaneo y las notificaciones instantaneas. La apariencia y
la pérdida de datos fueron los factores menos importantes segun los usuarios. (Kaur et al.,
2011)

2.1.6.2. El disefio de entornos de aprendizaje digitales
La creacién de escenarios educativos en ambientes de aprendizaje digitales se centra
en ofrecer al participante los recursos y condiciones necesarios para estimular el

aprendizaje, permitiéndole desempefiar el papel principal en dicho proceso (Barroso-
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Ramos, 2006El disefio 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 digitalizacion de la educacion no se trata solo de
agregar tecnologias a los procesos de ensefianza, sino que también implica definir un
propoésito especifico de aprendizaje para utilizar la tecnologia y aplicar estrategias
didacticas que permitan aprovecharla verdaderamente para el beneficio del aprendizaje.
La creacion de ambientes de aprendizaje digitales que integran aspectos pedagogicos y
tecnologicos es el objetivo del proceso de disefio instruccional.

2.1.6.3. Modelo ADDIE

El modelo ADDIE consta de varios pasos, siendo el analisis el primer paso para la
creacion de entornos de aprendizaje digital efectivos. En esta fase, se lleva a cabo un
analisis del contexto en el que se desarrollara 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 llevara a cabo el aprendizaje, el perfil del docente, el ambiente institucional
y las caracteristicas de los alumnos. Este analisis permitira identificar las necesidades de
los estudiantes y adaptar el disefio instruccional para que se ajuste a sus requerimientos y

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

Estructura Contenidos  Alumnos Docente
valores | Antecedentes | | Edad | ([
‘ | Descripcion l | Género l Experiencia
Infraestructura | Objetivos l | Preferencias l
j | Lineamientos | | Tecnologia | :
Tecnologia | Resultados | | Ubicacién |
‘ | Equipo | | Nivel | Uso de TIC
Politicas | Requerimiento l | Tamafo l L

Figura 6. Puntos a considerar en el Analisis.
Fuente. Villarreal (2018)

Durante la fase de Disefio, 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 pedagdgico mas apropiado. En este paso se brinda apoyo al proceso de
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ensefianza-aprendizaje y se establece un programa que establece qué, donde, cuando y

como se producira el aprendizaje utilizando una herramienta tecnolégica. Este plan se

presenta en un modelo instruccional que incluye la secuencia didactica y el disefio del

entorno digital, el cual determina como se organizara, presentara y secuenciara el

contenido.

» Modelo Instruccional: El proposito de un modelo instruccional es crear un marco

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

como se muestra en la
r - '
L. * ;Qué van a lograr los participantes?
1. Resultados de Aprendlzaje *» Adquisicion de conocimientos (conceptual / practico / actitudinal)
L Desarrollo de competencias
>
. * ;Qué tendencia educativa o técnica didactica se implementara? Su
2. Estrategla aplicacion en la practica requiere de técnicas o tendencias educativas,
cuya eleccion y disefio son responsabilidades propias de esta fase.
\.
s
. » ; Qué tipo de recursos usar para presentar contenidos?
3. Contenidos &Que tip ses e pe P P
» Adiovisual, Interacctivos, textos, Iconograficos.
\.
s
< * ;Qué practicas de colaboracion se promoveran entre los participantes?
4. Interaccion + Interaccion sincronica, Interaccion asincrona
\.
s
<. » ;Como se refuerza/evidencia el desarrollo de competencias?
%]
S5. Aotwldades * Evaluables, No evaluables
\.
s
6. Evaluacion » ;Como se va evaluar al participante?
L » Diagnostico. Portafolio - evidencia, examen / test
>
7. Tecnolo gia » ;Cuales son los requerimientos tecnologicos que se tienen?
L * Plataforma (abierta. cerrada). Herramientas tecnologicas.
» Figura7.
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-

* ;Qué van a lograr los participantes?

1. Resultados de Aprendizaje » Adquisicion de conocimientos (conceptual / practico / actitudinal)
Desarrollo de competencias

. * ;Qué tendencia educativa o técnica didactica se implementara? Su
2. Estrategla aplicacion en la practica requiere de técnicas o tendencias educativas,
cuya eleccidn y disefio son responsabilidades propias de esta fase.

* ;Qué tipo de recursos usar para presentar contenidos?

3. Contemdos * Adiovisual, Interacctivos, textos, Iconograficos.

* ;Qué practicas de colaboracion se promoveran entre los participantes?

4. Interaccion « Interaccion sineronica, Interaceién asincrona

» ;Como se refuerza/evidencia el desarrollo de competencias?
» Evaluables, No evaluables

5. Actividades

N

6. Evaluacion + ;Como se va evaluar al participante?
» Diagnostico. Portafolio - evidencia, exdmen / test

7. Tecnolo gia » ;Cuales son los requerimientos tecnologicos que se tienen?
« Plataforma (abierta. cerrada). Herramientas tecnologicas.

>

>

Figura 7. Los elementos “base” de un modelo instruccional
Fuente. Villarreal (2018)

El proposito es crear actividades novedosas y desafiantes que fomenten los procesos
cognitivos de aprendizaje, en los cuales la tecnologia permita:

e La interaccion sincrénica y asincronica

e El trabajo individual y colaborativo

e El intercambio interdisciplinario y multicultural

e La elaboracion, registro y difusion de instrucciones y resultados de las
actividades.

e Lainclusion de latecnologia en el sistema de evaluacion es fundamental para:

e Registrar los criterios, las rubricas de evaluacion, las pruebas y los niveles de
dominio relacionados con las competencias declaradas.

e Proporcionar retroalimentacion multimodal sobre el progreso y el desempefio
del estudiante.

e Incorporar analisis de aprendizaje para monitorear el progreso de los
estudiantes.
Secuencia Didactica

Durante la fase de Disefio Instruccional, se establece la secuencia didactica, la cual
describe los elementos que componen el proceso de ensefianza-aprendizaje,
incluyendo los objetivos de aprendizaje, el contenido, las actividades, la interaccion,
la evaluacion, los recursos y las herramientas.

Propuesta del Entorno Digital
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e La propuesta del entorno digital de aprendizaje es una representacién visual
que muestra varios aspectos:

e La organizacion de la informacion y contenidos que se incluyen en el entorno
digital.

e Los recursos didacticos y tecnoldgicos que se integran en el entorno para
facilitar el aprendizaje.

e El disefio visual y estético del entorno, que incluye elementos como colores,
tipografia, logotipos e imagenes.

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

Faciliad de aprendizaje

« Cuan fécil es aprender la funcionalidad basica del “entorno™, como para ser capaz de realizar correctamente la tarea
que desea realizar el usuario.

Eficiencia
'@ * El numero de transacciones por unidad de tiempo que el usuario puede realizar usando el “entorno”.

Recuerdo en el tiempo
\ g * Para usuarios intermitentes es vital ser capaces de usar el “entorno” sin tener que aprender como funciona

partiendo de cero cada vez.

[ --] \ Tasa de errores
_Io +» Se refiere al nimero de errores cometidos por el usuario mientras realiza una determinada tarea

@ Satisfaccion
QQ—) * Muestra la impresion subjetiva que el usuario obtiene del “entorno”.

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

estudiantes.

Faciliad de aprendizaje

Qﬁ « Cuan fécil es aprender la funcionalidad basica del “entorno™, como para ser capaz de realizar correctamente la tarea
A que desea realizar el usuario.

Recuerdo en el tiempo

« Para usuarios intermitentes es vital ser capaces de usar el “entorno” sin tener que aprender como funciona
partiendo de cero cada vez.

Eficiencia
1@' « El nimero de transacciones por unidad de tiempo que el usuario puede realizar usando el “entorno”.

[1ie -] \ Tasa de errores
_'lo « Se refiere al nimero de errores cometidos por el usuario mientras realiza una determinada tarea

@ Satisfaccion
QQ’) » Muestra la impresion subjetiva que el usuario obtiene del “entorno”.
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Figura 8. Atributos de usabilidad de productos digitales
Fuente: Nielsen (1993)

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

1. Espacio de - INICTO , .
. + Bienvenida - Avisos - Noticias
enganchamiento

_——

+ INFORMACION GENERAL

2, ESP&CIO de Informacion * Objetivo de aprendizaje-Temario-Metodologia-Politicas-Bibliografia

+ CONTENIDOS

3. Espacio de Contenido * Tipos de contenido: Conceptuales, procedimentales, actitudinales
*» Recursos didacticos: Interactivos, Textos, Audiovisuales, Iconograficos

. i i + ACTIVIDADES
4. ESp&ClO de aphcac 101 * Evaluables: Autoevaluable, Automatico, Rubricas, Evaluadas por tutor
* No evaluables

5. Espacio de interaccion / « INTERACCION
. -y + Foros de discusion, Web conference, Mensajeria, Wiki, Blog
comunicacion
) i « EVALUACION
0. ESpaClO de eva]_],]_aClén * Diagnostico, Portafolio, Examen autoevaluable, Sistema de envio de
evidencias

Figura 9. Espacios que debe contar un entorno de aprendizaje digital.
Fuente. Villarreal (2018)

En la fase de Desarrollo, se lleva a cabo la creacion y elaboracion de los contenidos,
materiales y recursos didacticos que se definieron previamente en la fase de Disefio. Es
decir, se construyen los elementos necesarios para la implementacion 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 especificas de los
estudiantes. También se lleva a cabo la produccion y edicién de los materiales multimedia
necesarios para el entorno digital, como videos, animaciones, podcasts, entre otros. El
objetivo es producir materiales didacticos 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 didactica. Para cada recurso es recomendable trabajar con una pauta o guion

instruccional que sirva como guia en la creacion de los contenidos.
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» Producir recursos

Los guiones instruccionales sirven como guia para crear los recursos educativos, tales
como videos, textos, interactivos o elementos graficos. 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 disefio y la programacién del entorno
digital de acuerdo a la estructura previamente establecida. Si se esta utilizando una
plataforma tecnoldgica para integrar recursos didacticos y tecnolégicos, es fundamental
asegurarse de que se promuevan y faciliten los procesos comunicativos entre los
participantes, estudiantes y los docentes expertos, tanto de manera sincrénica como
asincrona. Para lograr esto, se deben presentar los requisitos tecnoldgicos necesarios para
el entorno digital en la Figura 10.

:_@) Verificar que el alumno cuente con los requerimientos tecnoldgicos necesarios

@) Considerar una gama de herramientas de soporte para contenido

E)) Utilizar herramientas de alta interaccion (Zoom, Facebook Live, Google Hangout, etc.).

||) Definir la organizacion de las secciones y contenidos en la plataforma.

@) Revisar y comprobar el funcionamiento dptimo de los recursos y materiales del curso.

la institucional

@_g“ﬂ Verificar las licencias y requerimientos tecnolégicos cuando se utilicen plataformas diferentes a
/h._.-'

Figura 10. Infraestructura y requerimientos tecnoldgicos
Fuente. Villarreal (2018)

Implementacion: En la fase de implementacion, se busca que los estudiantes
participen activamente en la experiencia de aprendizaje, para lo cual es necesario definir
las vias o caminos de aprendizaje que faciliten el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Estas rutas suelen presentarse en forma de calendario. A continuacién, en la Figura 11 se

indican las actividades que debe realizar el docente en el entorno digital.
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Enviar mensajes de Moderar y facilitar pu%?iacléf:?cr)r!ad e
bienvenida las discusiones calificaciones
. J . J . J
4 \ 4 \ 4 N\
Retroalimentar y . .
Publicar la agenda dar seguimiento al E?(;/I’Ilir c?gfnsearjigzgl
semanal desempefio del L
académico
grupo
. J . J . J
4 \ 4 \
Guiar y clarificar Participar en los
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Figura 11. Actividades del experto/docente/tutor
Fuente. Villarreal (2018)

Evaluacion: La fase de evaluacion tiene como objetivo medir la efectividad y
eficiencia de la instruccion, y es importante que se integre desde el disefio y se mantenga
a lo largo de la imparticion. Se lleva a cabo una evaluacion sumativa a través de pruebas
especificas para analizar los resultados del entorno digital de aprendizaje. Se evalla tanto
el proceso de disefio como el entorno en si, asegurando la calidad del producto a través
de la autoevaluacion y/o revision cruzada. También se evalla la efectividad del entorno
digital de aprendizaje mediante un proceso de seguimiento a la imparticion, con el

objetivo de recuperar las mejores practicas.

2.1.6.4. Discord

La herramienta digital elegida es una aplicacion gratuita con maultiples
funcionalidades y utilidades para el &ambito educativo. Permite compartir diferentes tipos
de archivos multimedia, como imagenes, videos y documentos, asi como comunicarse de
manera instantanea 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 agil y sencilla con sus estudiantes. La
aplicacion fue lanzada en 2015 para apoyar a la comunidad de videojuegos con una
alternativa mas 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. Interaccion de aprendizaje

La interaccion en el contexto educativo no solo se limita a fomentar la comunicacion
y la colaboracién entre los estudiantes, sino que también es fundamental promover la
relacion 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
colaboraciéon. Por ejemplo, mientras que dar instrucciones es una forma menos
colaborativa de interactuar, la negociacién implica un nivel mas alto de colaboracion.
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. Disefio del aprendizaje

En el proceso de disefio de aprendizaje, es esencial que los investigadores elijan las
tecnologias colaborativas mas adecuadas y desarrollen estrategias de ensefianza que
impulsen la motivacion de los estudiantes. Ademas, 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 podran
crear entornos de aprendizaje que sean eficaces y efectivos para los estudiantes (Kaur et
al., 2011). En la siguiente etapa de la investigacion, se emplean los conceptos y
construcciones identificados previamente para crear y disefiar un modelo de aprendizaje

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

Disefio

o alpaco®

Base del proyecto

Figura 12. Modelo de Aprendizaje Colaborativo en linea 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. Definicion del ABP segun varios autores

Es importante destacar que el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), segun Arpi
Mir6 et al. (2012) es una metodologia educativa centrada en el estudiante que tiene como
objetivo desarrollar habilidades necesarias para su futuro desempefio profesional. El ABP
busca que los estudiantes adquieran conocimientos de manera integral mientras trabajan
en su actividad cognitiva y académica. Ademas, esta metodologia también fomenta el

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

Bajo el punto de vista de Mufioz-Repiso y Gomez-Pablos (2017) el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) es una metodologia de ensefianza que implica a los
estudiantes en el proceso de investigacion y formulacion de preguntas relevantes para el
desarrollo del proyecto. Durante este proceso, los estudiantes realizan investigaciones
sobre temas de interés, planifican su trabajo y buscan informacion en diversas fuentes,
para luego presentar los resultados obtenidos y compartir sus opiniones. En conclusion,
el ABP representa una forma innovadora de trabajo en el aula que fomenta el aprendizaje

activo y la participacion 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 ensefianza convencionales, tales como la
capacidad de aprendizaje autdbnomo, la capacidad para cuestionar de manera critica, la

habilidad para investigar y la colaboracion en equipo.

Méndez Bolafios (2022) sefiald la definicion Balcells 2014 y define el Aprendizaje
Basado en Proyectos como una metodologia que pone al estudiante como el centro del
aprendizaje, permitiéndole construir sus conocimientos y habilidades a través de la
interaccion con su entorno y promoviendo la colaboracion entre los actores de la

comunidad educativa.
2.1.9.2. Etapas del Desarrollo del ABP

El ABP se organiza como un proyecto de disefio y su objetivo es abordar un problema
de naturaleza compleja. Los estudiantes trabajan en equipo y tienen mayor autonomia,
utilizando diversos recursos en el proceso. El disefio del proyecto debe incluir ciertos

procedimientos y elementos que aborden los desafios en la preparacion, disefio y
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ejecucion del mismo. (Sanchez y Vidal, 2015). La Figura 13 presenta las etapas para el
desarrollo del ABP.

¢~ Procesode T STttt TTTTTTmTTT T T T m T =
: desarrollo: Diseiio de provectos Estrategia
: Planeacion ; Plan de trabajo
! Analisis . -5
TSRS T "'"ﬁ'"""g"""%ﬁ"' """"""""""
Construccion § g E
Implantacién - E =
Mantenimiento

Figura 13. Etapas para el desarrollo del ABP.
Fuente: Galeana (2016)

Etapa de Planeacion del Proyecto

Se sugiere que los equipos de trabajo estén compuestos por tres o cuatro estudiantes,
dependiendo del tamafio de la clase. Se establecen los criterios para la creacion del
proyecto y los criterios de evaluacion. Una vez seleccionado el tema, se registra y se
nombra a un responsable por equipo. En la fase de planificacion, se establecen los
plazos y las actividades que se distribuyen a lo largo de las semanas disponibles en el
curso.

Es importante definir el propdsito que se desea alcanzar con el proyecto y
proporcionar una breve introduccién sobre su contenido. Se debe investigar la
informacion relevante en diferentes fuentes, tales como periddicos, videos, visitas a
centros de informacién, documentales, sitios web, internet y bibliotecas, entre otros.
Seleccionar y resumir la informacidn que sea Util para el proyecto en un concentrado
bibliografico (Sanchez 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 analisis

Los estudiantes reciben del profesor las herramientas y recursos necesarios para
analizar, evaluar y comparar informacién relevante al proyecto de investigacion en
curso. Los grupos de estudiantes se organizan en el aula para discutir los casos
estudiados y generar un didlogo que facilite la generacion de ideas para el proyecto.
Cada grupo es asignado a un proyecto especifico, donde llevan a cabo un andlisis de
la problematica, establecen los objetivos y realizan un estudio de factibilidad para

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

Se examinan las posibles tacticas a seguir, tomando como principal medida el objetivo
a alcanzar. En esta etapa se da la aprobacion formal del proyecto en cada uno de los
equipos. Se lleva a cabo una revision detallada de la viabilidad del proyecto. Se
propone un plan para gestionar los recursos tecnoldgicos, operativos y econémicos.
Se determinan los plazos necesarios para alcanzar los objetivos del proyecto (Sanchez
y Vidal, 2015).

Se utilizan herramientas de modelado para plantear el disefio que se desea realizar en
el proyecto.

Construccién 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 implementacion del
producto final.

Se programan reuniones de asesoramiento periddicas con los estudiantes, con el
objetivo de brindar orientacion y recomendaciones para solventar cualquier dificultad
gue surja en esta etapa. Durante estas reuniones, tanto el profesor como los estudiantes
trabajan juntos para corregir cualquier error y avanzar en el proyecto. (Sanchez 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.
Implementacion y mantenimiento

Los estudiantes deben completar cada tarea y objetivo intermedio en orden. El plan
de trabajo debe incluir la division de las diferentes etapas de la tarea asignada a cada
objetivo. Los equipos pueden ajustar la definicion del proyecto en colaboracion con
el docente. Los miembros del equipo colaboran en la solucion de problemas y se
deben evaluar a si mismos y a sus comparieros. Finalmente, el docente evalla y
proporciona retroalimentacion adecuada (Sanchez y Vidal, 2015).

El proyecto debe tener como resultado final una presentacion 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 Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) son una opcion viable
para mejorar la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos, ya que aportan
soluciones a los desafios de distancia, horarios y lenguaje que pueden presentarse. Entre
las herramientas disponibles se encuentran sitios web, foros de discusion,
videoconferencias, mensajeria instantanea y correo electronico, las cuales ofrecen a los
equipos de trabajo mayor eficiencia en sus tareas. Para sacar el maximo provecho de estas
tecnologias, es necesario que los estudiantes se familiaricen con ellas y las utilicen no
solo como herramientas de trabajo, sino también para mejorar la interaccion 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
tecnologias de manera habitual para apoyar la realizacion de proyectos. Entre los

requisitos que se necesitan incluyen:

« Herramientas bésicas: Las herramientas como el procesamiento de texto, hojas
de célculo, software de dibujo y bases de datos son cruciales en todas las areas 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 escaneres, camaras, y
grabadoras de video, asi como la conectividad y el software necesario para su utilizacion.
Estas herramientas de software permiten a los estudiantes adquirir habilidades en la
creacion y lectura de documentos interactivos que incluyen texto, sonido, graficos y

video.
» Conexion a Internet.

« Software y hardware: el uso de un software basico y una impresora, o bien un
proyector para presentaciones, es suficiente en términos de software y hardware para
llevar a cabo la mayoria 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 area interdisciplinaria. Al realizar
un proyecto, los estudiantes pueden mejorar su competencia en un campo de estudio

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

» Mejorar las habilidades de investigacion. El proyecto ayuda a mejorar las habilidades
de investigacion de los estudiantes, ya que la realizacion de proyectos requiere el uso de
habilidades de indagacion y analisis de informacidn. De esta manera, los estudiantes
pueden desarrollar su capacidad para investigar y obtener informacion relevante para el
proyecto, lo que les permitira mejorar su habilidad para investigar en otras areas de

estudio en el futuro.

* Incrementar las capacidades mentales de orden superior, mejorar las habilidades
cognitivas de mayor complejidad, como el anélisis y la sintesis, se puede plantear un
proyecto como un desafio 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 anélisis y sintesis 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 participacion en
proyectos, lo que implica un esfuerzo sostenido durante un periodo 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. Ademas, los estudiantes aprenden entre si y mutuamente se benefician de

las habilidades y conocimientos de los demas miembros del equipo.

» Aprender a usar las TIC. El proyecto permite que los estudiantes aprendan a utilizar
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (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 tecnolégicos.

« Aprender a autoevaluarse y a evaluar a los demaés 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 area, sino que también desarrollan habilidades importantes de
autoevaluacion y evaluacion de sus compafieros. Al asumir la responsabilidad de su
propio trabajo y rendimiento, los estudiantes aprenden a ser mas autbnomos y criticos con
su propio desempefio. También aprenden a evaluar el trabajo de sus compafieros y a
proporcionar retroalimentacion constructiva utilizando herramientas tecnoldgicas, lo que

les permite mejorar sus habilidades de colaboracién y comunicacion.

« Crear un portafolio electrénico. Los estudiantes desarrollan un portafolio electronico
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, fotografias y videos para demostrar su aprendizaje y
logros. Ademas, el portafolio electronico puede ser compartido facilmente con

profesores, empleadores 0 comparieros para obtener comentarios y evaluacion.

« Participar en un proyecto colaborativo en linea. Los alumnos estan comprometidos
activamente en la realizacion del proyecto y el docente puede supervisar su progreso
mediante observaciones diarias en cualquier momento. Esto se hace para verificar si los
estudiantes estan comprometidos con las actividades, si estan participando y colaborando,
y si muestran algun acto de indisciplina. Ademas, el docente puede pedir a los alumnos
gue mantengan un registro electronico en el cual puedan registrar sus aportes individuales

al proyecto.

« Participar en una comunidad académica en linea. En el ABP, todos los miembros de
la clase, tanto el docente como los estudiantes, forman una comunidad académica que

fomenta la colaboracién 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
podrian estar la resolucién de problemas de manera interdisciplinaria, el desarrollo de
habilidades matemaéticas y la mejora de las habilidades comunicativas.

2.1.11. Aprendizaje Basado en Proyectos en Discord
Discord presenta la oportunidad de comunicacion 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.

DISCORD

;

Es una aplicacion gratuita que incorpora chat, voz y video; permitiendo
tener una conexion multiplataforma alumno — profesor. Los usuarios

crean servidores y ofrece una gama de seguridad para interacciones
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° Me hizo sentir mucho mas
involucrado que mis otras preguntas
en linea”

° Espero con ansias nuestras
discusiones en clase”.

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

Fuente: Schwartz (2021)

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

herramienta de comunicacion con un grupo de estudiantes presenta un reto y un desafio,

en la Figura 15, se exponen algunos consejos para usar Discord como una clase virtual.
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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 linea 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. Ademas, es una aplicacion
facil de usar y no interfiere demasiado en la experiencia de aprendizaje. Sin embargo,

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

Los estudiantes de bajos ingresos econdmicos suelen enfrentar un problema comun
relacionado con el uso intensivo de internet a través de servicios de videoconferencia, lo
que puede generar obstaculos en el aprendizaje. Para abordar esta cuestion, los
desarrolladores de diversas plataformas han buscado alternativas que consuman menos
datos, sin comprometer la calidad de audio y video, para mejorar la relacion ensefianza-
aprendizaje. Discord es una de estas alternativas, que ofrece una plataforma de chat con
funciones de texto, audio y video. Esta aplicacion se puede usar directamente desde el
navegador, asi como también a través de una aplicacién en dispositivos mdviles o

computadoras (Arifianto y lzzudin, 2021)

La investigacion realizada por Arifianto y Izzudin (2021) arrojé datos importantes
sobre Discord, alcanzando el 81,8% de aceptacion sobre las funciones que tiene el
aplicativo asi como sus herramientas de comunicacion, haciéndola capaz de apoyar sus
objetivos de aprendizaje. Destacando como principales caracteristicas 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 mas temas especificos.

La aplicacion 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 versatil para la comunicacion y conexion. Esta aplicacion se divide en dos niveles:
servidores que hace las veces de un salon de clase y canales los que permiten discutir
abiertamente sobre un tema. Discord se hizo conocida por su aplicacion chats de
jugadores en linea, sin embargo, su diversificacion aportando en necesidades de

comunicacion la ha hecho conocida en diferentes &ambitos. (Wahyuningsih, 2021)
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Wulanjani (2018) en su estudio sobre la aplicacion Discord como una clase virtual de
escucha, descubrid que esta herramienta digital puede ser usada para fomentar el
desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes. que la usen. Ademas
Kruglyk et al. (2020) revelé que Discord puede ser una aplicacién prometedora en
actividades de aprendizaje, conjugada con redes sociales, Google Classroom, LMS y

videoconferencias.

La investigacion 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 aplicacion de esta plataforma multifuncion puede ser ejecutada desde
el teléfono movil 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 comunicacién afectiva sin importar que no se
puedan conocer fisicamente. Los maestros también podrian controlar a sus alumnos de
manera facil, realizando un seguimiento efectivo de si estan en la clase virtual o
simplemente activaron la aplicacion. EI método asincrénico 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 comunicacion que la aplicacion ofrece.

También en este estudio Wahyuningsih (2021) muestra que la aplicacion Discord ha
demostrado resultados exitosos en el aprendizaje en linea 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 investigacion tuvieron
problemas de conexion y desconocimiento de Discord, sin embargo, este estudio nos
muestra que solventaron estos retos al final de la administracion del aprendizaje. A pesar
de que los resultados indican el éxito de la aplicacion, la investigacion esta basada en un
nivel muy descriptivo, por lo que lo mas recomendable es que se realicen mas estudios a

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

La investigacion presentada por Efriani et al. (2020) sobre el entorno de Discord en
el aprendizaje basado en medios tecnoldgicos y en linea, nos dice que esta aplicacion
puede usarse como herramienta en la ensefianza y aprendizaje digital en varios niveles

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

Discord tiene la ventaja potencial de ser una herramienta de socializacion en el medio
virtual, a diferencia de aplicaciones como Zoom o Teams, que buscan la comunicacion

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

Moro et al. (2021) en su investigacion arroja una pregunta clave en su cuestionario
sobre la experiencia de los estudiantes usando la aplicacion Discord en clase, obteniendo
respuestas sobre las herramientas que mas les gustd del aplicativo como, por ejemplo: la
opcion 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 demas estan realizando. A
continuacién, en la Tabla 1 se muestran las caracteristicas y funciones de diferentes
aplicaciones de videoconferencia.

Tabla 1l

Funciones y caracteristicas de Discord, Blackboard Collaborate, Microsoft Teams y
Zoom

Discord Blackboar Microsoft Teams Zoom
d
Collaborat
e
Licencia Libre Pago Pago Pago
Multiples Si No No No
pantallas
compartidas
Acceso No No No Si
remoto
Persistencia Si No Limitado No
de chat
Asignacion de Si Limitado Limitado Limitado
roles
Personalizacid Alto Muy bajo Muy bajo Muy bajo
n
Limite de 25(video)/50(pantalla)/ 500 300 100 a 1000 (depende del
participantes 500(audio) plan)
en llamada
Movilidad de Alto Limitado Alto Limitado
participantes
Grabacion de No Si Si Si
Ilamada
Requisito de Si No Acceso parcial No
inicio de
sesion
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Plataformas Escritorio/moévil/navega  Navegado  Escritorio/mévil/navegad  Escritorio/mévil/navegad

dor r or or
Video/ver Accion requerida Autométic Automético Automético
pantalla 0
Ajuste Si No No No
individual de
volumen
Integracion de Si No No No
robot
Administrado Si No No Limitado
r de permisos
Uso Si No Limitado No

compartido de

archivos

Fuente: Moro et al. (2021)

Una opcion de Discord que se indica en la investigacion de Moro et al. (2021) son las
menciones, mismas que ayudan a los miembros del servidor a citar llamando la atencion
de uno o varios participantes a la vez, incluso de quien administra la aplicacion, que en la
mayoria 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 opcidn es muy apreciada ya que todos
estan atentos de las necesidades que tienen los demas 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 ensefianza. (Moro et al., 2021)

Otra pregunta importante de la investigacion de Moro et al. (2021) da resultados sobre
si los estudiantes se retnen con sus comparieros fuera de clase en la aplicacién Discord
para realizar tareas y deberes, obteniendo un resultado positivo del 90%, lo que nos

ratifica que el aplicativo promueve la interaccion entre estudiantes

Una investigacion realizada en alumnos de 7mo afio en Indonesia, por Asrilah et al.
(2022) sobre el uso de la aplicacion Discord, refleja que existe una influencia reveladora
del uso de medios tecnoldgicos en el aprendizaje en linea, ademas 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,
psicoldgicos y fisiologicos, donde los estudiantes que gozan de buena salud y presenta

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

aprendizaje en linea.

El estudio realizado por Mashud et al. (2021) sobre la aplicacion de Discord en la
imparticion de Educacion Fisica 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 ensefianza remota.

El uso de Discord en aulas fisicas investigado por Wiles y Simmons (2022) en las
asignaturas de Laboratorio de Biologia y Genética, nos deja entender que este aplicativo
no solo puede ser usado en clases en linea, ya que, los estudiantes usaron Discord para
generar recordatorios, y los maestros pudieron ejecutar encuestas rapidas, enfocarse en el
progreso de los grupos creados en clase, y colocar datos y cifras como ayuda didactica
para que los estudiantes puedan discutir en sus grupos. El uso de aplicativos digitales en
un aula fisica puede llegar a ser todo un desafio, sin embargo, la aplicacion Discord se ha
sabido acoplar de manera perfecta por sus maltiples herramientas que proporcionan un

entorno similar al de un aula fisica.

Dayana et al. (2021) propone el uso de Discord como herramienta E-learning en la
universidad, expone el disefio del aplicativo, mismo que debe iniciar con la creacién de
un canal con el nombre del curso que se va a impartir y la creacion de canales de chat de
voz y texto, donde los estudiantes puedan interactuar. Esta investigacion utiliza la
metodologia Desing Thinking para desarrollar contenidos de clase en Discord. En la
investigacion se ha planteado una encuesta de satisfaccion, donde el 75% de estudiantes
afirman no haber tenido inconvenientes en la instalacion y configuracion de Discord, el
90% de los estudiantes les resulté facil unirse a un servidor, el 60% de los estudiantes que
se encuestaron conocian la plataforma. a su vez recomiendan el uso de esta aplicacion en

clases universitarias.

La investigacion realizada por Ramadhan y Albaekani (2021) en la aplicacion Discord
para aprender a hablar en inglés, sefiala que esta aplicacion brinda las comodidades de
chat de voz para poder interactuar comodamente 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 Optimas en la

creacion 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 basqueda de una aplicacion que le permita impartir una clase en
linea de forma interactiva y divertida, escoge de principio la herramienta colaborativa
Discord, con un disefio Community of Inquiry (Col), mismo que se basa en la teoria del
constructivismo, la cual exige que la plataforma a usar, permita comprender de mejor
manera la clase impartida basdndose una interaccion social adecuada entre los
estudiantes y el profesor, fomentar la participacion 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 linea no pueden
ser impartidas de la misma forma que las clases tradicionales, no se trata de trasladar las
actividades de una a otra sino mas bien se debe buscar una teoria adecuada para cada una.
Con las herramientas que Discord ofrece como la pantalla dividida y canales paralelos

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

Discurso de Apoyo

PRESENCIA
SOCTAL

PRESENCIA
COGNITIVA

Ajustes del Seleccion de

entorno

contenido

PRESENCIA
DOCENTE
(Estructura/proceso)

Figura 16. Marco de la Comunidad de Investigacion (Col)
Fuente: Ghazali (2021)

Segun la Tabla 2 se pueden observar dos interesantes caracteristicas de Discord como
la creacion de canales paralelos y una pantalla multiusuario, esta funcion permite a los
estudiantes compartir pantalla asi ellos pueden comparar sus trabajos. Otra funcion 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,

interaccion social y compromiso cognitivo.
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Tabla 2

Caracteristicas comparativas de diferentes plataformas en linea

Caracteristicas Zoom WebEx Gl\;laggge WhatsApp Telegrama Facebook Discord
Escritorio +

mensajeria v v v v v v v
movil

Mensaje de

texto v v v N4 v N4 v
individual

Pantalla X X X X X X v
multiusuario

Canal paralelo X X X X X X v
Restriccién en  Depende

el nombre de del X X 256 200k X X
usuario paquete

Fuente: Ghazali (2021)

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

Vs

Servidores

*Espacios que pueden ser usados como aula en linea.

Categorias

«Permite gestionar multiples canales de una misma
categoria

Figura 17. Caracteristicas de Discord
Fuente Ghazali (2021)

Las categorias y caracteristicas que encontré Ghazali (2021) al usar Discord como

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

interaccion social y compromiso cognitivo se crean durante la clase en linea y los

estudiantes ya no se sienten solos en las clases en linea.
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Figura 18. Categorias y caracteristicas de Discord como aula virtual.
Fuente: Ghazali (2021)

Encinas et al. (2021) indica que el ABP mediante la utilizacion 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 permiti6 tener un seguimiento del proyecto de forma mas continua.
También sefiala que se debe nombrar dos secretarias para facilitar la organizacion y

comunicacion de los estudiantes con el docente entre periodos de reunion.
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La investigacion de Di Marco (2021) se basa principalmente en obtener datos de
usabilidad de Discord en estudiantes de parteria mediante la apliacion de una Rubrica
para evaluar Herramientas de Aprendizaje en linea de Antey y Watson’s que permitio
evaluar diferentes dimensiones como a funcionalidad, accesibilidad, tecnologia, disefio,
presencial social, presencia pedagdgica, y presencia cognitiva; descubrié que la
aplicacion puede ser usada por su funcionalidad en la creacion de juegos serios, sin
embargo, no les parecid6 muy util en la imparticiébn de asignaturas practicas. Su
investigacion presentd que més del 80% de los estudiantes estuvieron de acuerdo en que
Discord se puede adaptar a diferentes contextos de aprendizaje. Por su caracteristica de
red social Discord puede seguir siendo usada en la conexion entre maestros y alumnos,

también adaptarse a contextos de aprendizaje donde no se requiera de contacto fisico.

En este aspecto el trabajo realizado por Colussi et al. (2021) en la asignatura de
programacion, traza una ruta donde el ABP permite que los alumnos formen parte
principal en la creacidn de conocimiento y al mismo tiempo aplicando en casos que se
asemejan a la realidad de su vida profesional. El profesor es guia, encaminando a los
alumnos en el progreso de nuevos conocimientos mediante la evaluacion continua

mediante el uso de plataforma de comunicacion como Discord. En la

Figura 19 se presenta como es la interaccion docente, proyecto, estudiante en el
desarrollo del ABP.

44



Son Orientadores

Expositores de
situaciones
problematicas

Su resolucién
expondra la
necesidad de aplicar
en la préactica los
conceptos
disciplinares

.
»f/

ki

Guia, supervisa,
evaltay corrige
por
retroalimentacion

50

72 MR A

o
>0
ﬁ f
LOS

DOCENTES

Facilita que el
contexto de
aprendizaje sea
posible

Es motivador,
movilizador en la
bUsqueda de saberes.
Su ejecucion marcara
el aprendizaje

A\

Esta dispuesto a
colaborar con las
necesidades de los
estudiantes

Un desafio,
oportunidad de
aprendizaje
relacionado al mundo
real o profesional

LOS PROYECTOS

Su construccion y
desarrollo se apoyard
en conocimientos y
experiencias previas

La experiencia
ganada otorgara el
aprendizaje buscado.
Trabaja todo el
equipo

WY

|

Aa® LOS

\!‘”)“ ESTUDIANTES
\

1

Se apropia del proceso
de aprendizaje, aprecia
su trabajo y el de otros,
se enorgullece de lo
realizado

Buscan informacion, la
seleccionan, organizan,
e intentan resolver con
ella los desafios que el
proyecto presenta

Interactdian con sus
pares, discuten ideas,
presentan propuestas,

muestran su trabajo

parcial, buscan cumplir
objetivos

Difunden, exponen y
defienden su trabajo,
observan criticamente el
trabajo de otros,
consultan sus dudas en
publico, cuentan sus
dificultades, los logros.

Figura 19. Entorno docente, proyecto, estudiante en el ABP
Fuente: Colussi et al. (2021)
Las etapas que Colussi et al. (2021) propone en la ejecucion del Aprendizaje Basado
en Proyectos mediante Discord son:

1. Seleccidn de los grupos de trabajo: Los estudiantes formaran grupos de
entre dos o tres.

2. Presentacion del trabajo en proyectos y el problema a trabajar: Se
realizard la exposion del contenido de la asignatura, y se induce a los
estudiantes en los proyectos de programacion a realizar.

3. Desarrollo de los proyectos: Tienen la entera supervision del maestro,
trabajando por semanas en la presentacion, revision y evaluacion 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 informacién. Durante las semanas de elaboracion de estos proyectos los
estudiantes se reunen para avanzar en el proyecto, muchas veces se reunen

mediante plataformas digitales como Discord.

45



4. Evaluacién y socializacion de aprendizajes: La evaluacion se realiza

mediante una hoja de calculo 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

indice de aprobacidn en las asignaturas. (Colussi et al., 2021)
2.1.11.4. Discordy las Matematicas

Efriani et al. (2020) al investigar sobre Utilizacion de la aplicacion Discord como
medio de aprendizaje en virtual, concluye que el nivel de aprendizaje logrado por aquellos
estudiantes a quienes se les impartio el conocimiento por medio del aplicativo Discord es
de 10,50 puntos sobre el método de asignacion asistida mediante WhatsApp. La
motivacion de aprendizaje que tienen los estudiantes, se vuelve un indicador importante
de la aceptacion que la aplicacion 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 evaluacién mediante la prueba U de Man-Whieney, por lo
que concluye que Discord es una aplicacion adecuada para la educacion y aprendizaje en

linea.

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 solucidon del problema a su vez que el aprendizaje esté implicito,
esto solo se puede lograr con la interaccion activa de cada uno de los alumnos, misma que
se realiza de forma asincronica usando la aplicacion 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 creacion de modulos tematicos.

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 aplicacién Discord a
lo largo del curso, destacando su utilidad y rapidez al contactarse con el maestro cuando
tenian preguntas, también la forma en la que logra tener una interaccion con los

comparfieros y profesores. Concluye entonces que los hallazgos encontrados en las
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encuestas realizadas en un curso de ingenieria eléctrica, muestra una respuesta positiva
del uso de esta aplicacion, que, al ser un método nuevo, los compromete a esforzarse mas

y poder ayudar en el aprendizaje a los demas.

Trull et al. (2021) afirma que el uso de aplicaciones como Discord permiten el
desarrollo 6ptimo 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, ademas de tener conexidn directa con el profesor, quien
aclara dudar y puede estar presente dentro de cada burbuja (canal). Todo esto es Util en el
ABP, donde se estimula el pensamiento critico, entre otras capacidades.

La investigacion realizada por Serkan y Aliyeva (2021) trata de impartir la clase de
Matematica a estudiantes de un mismo nivel de aprendizaje, donde unos tuvieron clases
virtuales mediante la aplicacion 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 linea tuvieron una mejor comprension de la
Matemaética. Se recomienda seguir las investigaciones de este tipo para determinar las

mejores formas de impartir la clase de Matematica.

2.2. Marco Legal

En Ecuador de educacion esta basado por leyes que otorgan el derecho constitucional
a la educacion, controlan su estructura, regulan las responsabilidades y obligaciones de
los diferentes miembros que conforman una comunidad educativa. En esta investigacion

se presentan los siguientes aspectos legales.

2.2.1. Constitucion de la Republica del Ecuador

Articulo. 26. Capitulo 11. Seccién Quinta: Educacion: El articulo destaca que el
derecho a la educacion es fundamental y que los ciudadanos ecuatorianos poseen de por
vida y es un deber del Estado proveerlo de manera incondicional e inexcusable. La
educacion se considera una prioridad en la inversion y la politica publica del gobierno, ya
que es esencial para una vida digna al asegurar la igualdad y la inclusion 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
educacion gratuita, de alta calidad y accesible para todos los ciudadanos del pais. El
sistema educativo ecuatoriano es adaptable y esta abierto a nuevas innovaciones

educativas en el aula (Constitucion de la Republica 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 implementacién de equipamiento y conectividad para el
uso de tecnologia de la comunicacién en las unidades educativas. Esto se debe hacer
manteniendo estandares de calidad y accesibilidad. Asimismo, se busca fortalecer la
infraestructura, equipamiento y tecnologias para promover las capacidades creativas y
cognitivas de los alumnos gue se encuentran en todos los niveles educativos, con criterios
de pertenencia cultural e inclusién social. En linea con el Plan Nacional de Desarrollo
Toda una Vida, se propone el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacién
para mejorar actividades educativas y productivas fomentando el desarrollo tecnoldgico

y comunicacional en los ecuatorianos.

2.2.3. Ley organica de Educacion Intercultural — LOEI

El articulo 6, inciso j) de la LOEI se examina en el que se establece que se promueve
el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) para tener una mejora
en la educacion y se fomenta el aprendizaje de habilidades digitales para conectar la

educacion con otros aspectos de la sociedad, como la produccion y la sociedad en general.

También el Articulo 36. Inciso h) de la LOEI, indica que: Se respalda la provision de
herramientas que posibiliten la entrada a las TIC. (Ley Organica de Educacién
Intercultural], 2012)

La LOEI sefala la importancia del uso de tecnologias en el ambito educativo con el
propdsito de impulsar el desarrollo académico de los alumnos y también para contribuir
al progreso econémico y productivo del Ecuador. En consecuencia, la aplicacion de
herramientas virtuales en el ambito del aprendizaje es esencial y obligatorio para permitir
que los alumnos desarrollen habilidades como resolver problemas, la investigacion, el
criterio de contenidos, la creacion de contenido y el analisis de la informacion. Esto
implica que los docentes deben estar preparados y actualizados en cuanto al conocimiento
tecnoldgico y educativo para poder desarrollar sus clases, crear material didactico,

presentar actividades, utilizar plataformas educativas y comunicarse con sus estudiantes.
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CAPITULO III.
MARCO METODOLOGICO
3.1. Descripcion del area de estudio/Grupo de estudio
La investigacion se llevara a cabo principalmente en la Unidad Educativa "Maria
Angeélica Idrobo", con un enfoque especifico en el grupo de estudiantes del noveno afio
de educacidn general basica, pertenecientes a los paralelos K, L, M y N, con un total de
120 estudiantes. La institucion educativa se ubica en la parroquia EI Condado, tal como
se ilustra en la Figura 20.
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Figura 20. Unidad Educativa "Maria Angélica Idrobo", canton Quito, provincia
Pichincha.
Fuente: Google Maps, agosto, 2021

Esta Unidad Educativa lleva el nombre de una de las maestras que honro al Ecuador,
la sefiorita Maria Angélica Idrobo, una mujer encaminada a la lucha por la libertad
ideoldgica, econdémica y politica, contribuyendo al progreso nacional. Fue un simbolo de
la pedagogia. La Institucion continua su legado desde su creacion el 6 de octubre de 1973,
en el afio lectivo 2011-2012 la Unidad Educativa Experimental “Maria Angélica Idrobo”
funcionaria por primera vez en sus propias instalaciones después de 38 afios compartiendo

las instalaciones con la Unidad Educativa “Manuela Canizares” por medio de la
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intervencion de la Direccion Nacional de Servicios Educativos (DINSE), construyendo

una moderna infraestructura Figura 21

Figura 21. Infraestructura Unidad Educativa "Maria Angélica ldrobo"
Fuente: DINSE

Cuenta con un bloque administrativo, comedor escolar, biblioteca, laboratorios de
computacion, 6 baterias sanitarias, patio civico, dos consultorios médicos, areas de
recreacion, juegos infantiles y canchas deportivas. La Unidad Educativa se caracteriza
por ser de alta calidad educativa y por su enfoque pedagdgico constructivista, el cual
promueve el desarrollo del talento humano y profesional de sus estudiantes. Ademas, la
institucion ofrece una formacién integral que impulsa proyectos de emprendimiento,
productivos y socio-educativos, con el objetivo de formar a las personas comprometidas
con la transformacién social, proactivas, afectivas, éticas y exitosas. Asimismo, la Unidad
Educativa ofrece las modalidades de jornada vespertina y matutina, y abarca desde el

primer afio de educacion basica hasta el Bachillerato General Unificado

3.2. Enfoque y tipo de investigacion

En esta investigacion, se utilizé un enfoque cuantitativo con el propdsito de obtener
y analizar datos con el fin de abordar las preguntas de investigacion. Se confié en la
medicion numérica y se empled la estadistica descriptiva para identificar los patrones de

comportamiento de la poblacion estudiada (Vega-Malagén et al., 2014).

La investigacion fue de campo en la cual se recopild informacion directamente en la

Unidad Educativa "Maria Angélica Idrobo” y se aplicaron encuestas a los estudiantes. El
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objetivo fue obtener datos sobre el fendmeno social en estudio, y posteriormente analizar
e interpretar dicha informacion. Este tipo de investigacion resulta fundamental en
proyectos que implican una intervencion fisica en un entorno social humano (Najera y
Paredes, 2017).

El enfoque de la investigacion se centrd en la descripcidn de las caracteristicas propias
del fendbmeno en cuestion, utilizando criterios metodologicos para establecer una
estructura del comportamiento del mismo durante el analisis. De esta manera, se obtuvo
una informacién sistematica que permitio la comparacion con otras fuentes de datos. Por
lo tanto, se puede afirmar que la investigacion tuvo un carécter descriptivo (Guevara et
al., 2020). A través de la observacién del desarrollo de la asignatura de Matematica en un
ambiente de aprendizaje hibrido y el andlisis de las reacciones de los estudiantes, se logré
identificar las circunstancias y comportamientos que influyen en el bajo rendimiento y
falta de motivacién de los estudiantes del noveno afio de educacidon general basica

superior en dicha materia en la Unidad Educativa "Maria Angélica ldrobo".

La investigacion ser propositiva debido a que el resultado significd el uso de la
herramienta colaborativa Discord en el aula de clase y en linea como apoyo pedagdgico
docente, de tutorias, mejora del desempefio, trabajo en grupo y aplicabilidad del

razonamiento matematico dentro y fuera del aula de clase.

3.3. Procedimientos

Esta investigacion presenta su desarrollo en tres fases.

3.3.1. Fase 1: Uso de la herramienta colaborativa Discord por los estudiantes
de Matemética de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica
Idrobo”.

En la Fase 1, se realizd una encuesta a los 127 estudiantes, para determinar si usan
Discord y para qué lo utiliza. Esta se realiz6 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
realizara utilizando la herramienta Microsoft Forms la cual entrega procesada la
informacion para su analisis en el cual se va a enfatizar en las herramientas y plataformas
que conocen o0 manejan los estudiantes, asi como el nivel de conocimiento y uso de la
herramienta DISCORD.
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El diagndstico sobre el uso de la herramienta colaborativa Discord se realizé mediante
el cuestionario validado obtenido de la investigacion: “CUESTIONARIO DE USO DE
REDES SOCIALES: DESARROLLO Y VALIDACION EN UN CONTEXTO DE
EDUCACION SUPERIOR INDIA” realizada por Gupta y Bashir (2018), en el cual se
realiza una validacion de un cuestionario para saber el uso que se le dan los estudiantes a
una plataforma social, en la cual se uso un alfa de Cronbach de 0,83 en la que se selecciona

19 items los cuales se usaron en este trabajo con la adaptacion correspondiente a Discord.

Anexo 1 Cuestionario: Uso de la plataforma Discord. (Adaptado del,
Cuestionario de uso de redes sociales: desarrollo y validacion en un contexto de
educacion superior de la India, desarrollado por Gupta y Bashir, 2008),

Anexo 2 Instrumento de Validacion del Cuestionario

3.3.2. Fase 2: Estrategias did4cticas para la utilizacion de la herramienta
colaborativa Discord en el aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes
de Mateméatica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica
Idrobo”.

Con los resultados de la fase 1, se disefiaron los elementos didacticos, para
fomentar la utilizacion de la herramienta colaborativa Discord en el ABP de los
estudiantes de Matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica
Idrobo™.

Las estrategias se enfocaron en mejorar la comunicacion tanto entre los
docentes y los estudiantes, como entre los propios estudiantes, los grupos de
trabajo y aquellos pertenecientes a diferentes paralelos. Se enfoc6 también a ganar
insignias por participacion e interaccion en la plataforma. Otra estrategia se dedico
a la creacién de roles para los estudiantes con poder de configuracion sobre la
plataforma para crear videoconferencias para los trabajos grupales.

Las implementaciones de las estrategias didacticas fueron dadas por: la
creacion de un servidor en Discord, con sus respectivos canales de voz y de texto,
reglas del uso de servidor, también se implementd un sistema de ingreso
automatico 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
catedra que los estudiantes ganaran por la participacion y ayuda a sus comparieros
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en los diferentes canales en los cuales van a desarrollar proyectos.

Para lo cual se aplico el Modelo de Aprendizaje Colaborativo en linea basado
en proyectos, en el cual se pudieron explorar los siguientes tres aspectos: el
entorno de aprendizaje (Discord), la interaccion de aprendizaje (canales de texto

y voz) y el disefio del aprendizaje (ABP).

3.3.3. Fase 3: Evaluacion de la percepcion de los estudiantes en el uso de la
herramienta colaborativa Discord en el aprendizaje basado en proyectos en
Matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”.

Al obtener los resultados de la fase 1 y 2, se evaluara 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 satisfaccion, para saber la calidad de la
plataforma, en aspectos como comunicacion docente-estudiante, estudiante-
estudiante, calidad del sonido y videoconferencia, entorno de aprendizaje y
resultados de aprendizaje.

Se utilizé un cuestionario basado en la investigacion francesa de Di Marco
(2021), que se enfocd en la evaluacion del uso de la herramienta colaborativa
Discord en la educacion de parteria durante la pandemia de COVID-19. La rabrica
utilizada para evaluar la herramienta fue la "Rubric for eLearning Tool
Evaluation" de Lauren M. Anstey y Gavan P.L. Watson del afio 2018, la cual se
presenta en el Anexo 3. Los resultados se utilizaron para evaluar la percepcion de
los estudiantes sobre el uso de Discord en el contexto de la investigacion en la
Unidad Educativa "Maria Angélica Idrobo".

La encuesta declarativa se realiz6 en junio de 2022, con 2 recordatorios con
el fin de obtener una correcta tasa de participacion. Se pidio a todos los estudiantes
(n =120) que completaran el cuestionario, sin ninguna obligacion de hacerlo. No
se aplicaron criterios de exclusion. No se recopil6 datos demogréaficos o
informacion que pudiera identificar directa o indirectamente a los estudiantes, con
el fin de permitir las respuestas mas sinceras posibles de los alumnos.

Las preguntas que se colocaron en el cuestionario de la encuesta se basaron
en la Rdbrica de Anstey y Watson para la evaluacion de herramientas de

aprendizaje electronico, 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
tecnologias para el aprendizaje. Esta herramienta de evaluacion incluye 8
dimensiones desglosadas en 25 criterios. Di Marco (2021), propone un
cuestionario para que los estudiantes dieran su visién sobre el uso de la
herramienta en su aprendizaje. Se analizaron las siguientes dimensiones:

e Funcionalidad: para saber si la herramienta cumple con las
expectativas;

e Accesibilidad: para saber si la herramienta se puede utilizar
eficazmente en su contexto;

o Disefio movil: para saber si todas las herramientas permiten utilizar el
software en buenas condiciones

e Privacidad, proteccién de datos y derechos: para saber si a los
estudiantes les molesta la herramienta en términos de datos
personales.

Las tres ultimas dimensiones fueron:

e Presencia social: saber si la herramienta facilita la capacidad de los
alumnos para proyectar sus caracteristicas personales en la comunidad
de aprendizaje;

e Presencia docente: Se busca determinar si la herramienta colaborativa
es Util para los docentes en cuanto al disefio, conduccion y supervision
de los procesos de ensefianza; y

e Presencia cognitiva: saber si la herramienta facilita la capacidad de

construir significado a través de la comunicacion.

Finalmente, se analizo los usos de la herramienta Discord. El cuestionario se
administré digitalmente a través de Microsoft Forms, por la facilidad y
accesibilidad de los estudiantes, también permitio recopilar y procesar la
informacion presentando un analisis en cuanto a nivel de comunicacion,
accesibilidad de la plataforma, aspectos técnicos en las videoconferencias y grado

de aprendizaje en la materia de Matematica.
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3.4. Consideraciones bioéticas
La investigacion sera realizada tomando en cuenta los principios éticos de autonomia,
beneficencia y no maleficencia, ya que se llevaré a cabo con el permiso de las autoridades
de la Institucion Educativa, incluyendo al rector y vicerrector, quienes son los
representantes legales de los estudiantes de la Unidad Educativa "Maria Angélica
Idrobo™.

Se proporcionara a los padres o tutores de los estudiantes que participaran en la
investigacion, una comunicacion escrita detallando los objetivos de la investigacion, la
relevancia de su participacion, el procedimiento y el tiempo de su participacion. También
se informara sobre las leyes, cddigos y normas pertinentes y se garantizard que la

participacion sea voluntaria y anénima.
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CAPITULO IV.
RESULTADOS Y DISCUSION
En este capitulo se exponen los hallazgos y analisis obtenidos en torno al
conocimiento que poseen los estudiantes de la Unidad Educativa "Maria Angélica Idrobo”
acerca de la herramienta colaborativa Discord, a modo de diagndstico. Ademas, se
describen las estrategias didacticas disefiadas y aplicadas en Discord para la asignatura
de Matematica, enfocadas en el aprendizaje colaborativo basado en proyectos en linea,
con el fin de evaluar la percepcién de los estudiantes respecto al trabajo realizado en la
plataforma. Asimismo, se llevara a cabo una comparacion con estudios parecidos en un

contexto internacional.

4.1. Resultados del diagnostico sobre el uso de la herramienta colaborativa
Discord en los estudiantes de Matematica 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 informacion se exponen las siguientes figuras de los resultados a cada

pregunta. Anexo 1.
4.1.1. Caracteristicas de las unidades de estudio

Seleccione su edad Seleccione su género

W/ 11
0% Wb
B Masculino
m13
B Femenino
H14

15

Figura 22. Edad y género del grupo de estudio.
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Indique si posee conexidn a internet en su hogar o
entorno familiar cercano

HSi

= No

Figura 23. Conexion a internet.

Los alumnos que estuvieron involucrados en esta investigacion fueron 57% mujeres
43% hombres. Esta distribucion se correlaciona en la pagina de Datos Abiertos del
Ministerio de Educacion filtrada la informacion en Pichincha, Quito, EI Condado y se
observa un porcentaje mayor de estudiantes mujeres en el sistema fiscal con el 52%
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2021).

El 67% de los encuestados estan en una edad de 13 afios y el 30% con 14 afos, esto
hace referencia al Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria en la que en el
subnivel de Educacidn Béasica Superior se ofrece con preferencia a estudiantes de 12 a 14
afios de edad siendo en 9no afio la mayoria de 13 afios de edad cronoldgica (Ministerio
de Educacién, 2019). EI 99% indica que posee conexién a Internet en su hogar o su
entorno cercano, segun INEC (2021) el 87% de la poblacién urbana tiene uso de internet

en el hogar.

¢, QuEe tipo de conexion a internet posee?

® Acceso por Red de Telefonia
Movil (Datos Celular)

= Acceso por ADSL
(Empresas telefonicas)

Acceso Satelital
(]

Acceso por Fibra Optica

= Acceso por Cable-modem
(Empresas de Cable TV)

Figura 24. Tipo de conexion que poseen los encuestados.

La Figura 24 se puede analizar que el 53% de los alumnos tiene acceso a Internet
mediante fibra Gptica. También es importante recalcar el 26% de los estudiantes tiene
acceso por cable modem. Esto se relaciona con el boletin presentado por ARCOTEL
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(2020), en el que el servicio de internet en su mayoria es por fibra optica seguido del

servicio de cable coaxial y modem telefonico.

Seleccione las plataformas de comunicacion usted
utiliza.

B WhatsApp
B Facebook
B Telegram
M Discord

Instagram

Figura 25. Plataformas de comunicacion que utilizan los estudiantes.

De los encuestados el 42%, indica que utiliza para comunicarse la aplicacion
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 multipropoésito llevada a cabo por el INEC (2019) acerca de la
interaccidn en redes sociales de la poblacion 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 comunicacién y chat.

Ha escuchado sobre la plataforma DISCORD

uSi

® No

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. Segun un estudio realizado por Statista (2022)
los usuarios mas jovenes representaron el 22.2 por ciento de la base de usuarios de
Discord de forma global y en el primer trimestre de 2022, mas del 64 por ciento de los

usuarios de Discord eran hombres. Ademas, el trabajo de investigacion presentado por
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Mufoz et al. (2021) encuentra que el 89,5% de 80 jovenes espafioles sefiala que conocen
la aplicacion y ademas la utilizan, esto quiere decir que esta plataforma estd 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 validacion en un contexto de educacién superior de la India, desarrollado por
(Gupta y Bashir, 2018), este cuestionario analiza varias dimensiones en el uso de Discord,

como: la dimensién de comunicacion, manejo de la informacion, ambito 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.

Dimension Comunicacion.

W Siempre M Casi Siempre M Ocasionalmente MW Casi Munca M Nunca

Utilizo DISCORD para ser mads sociable --

Utilizo DISCORD para mantenerme en contacto II
con mis familiares.

Utilizo DISCORD para compartir nuevas ideas. -..-
Utilizo DISCORD para crear mi identidad social. -II_
Prefiero usar DISCORD que asistir a reuniones -..-
sociales.
Utilizo DISCORD comunicarme con amigos. -II-
Utilizo DISCORD para jugar videojuegos con mis -II-
amigos.

0%

100%

Figura 27. Pregunta: Como utilizas Discord para comunicarte

En la dimensién de comunicacion, los estudiantes indican ocasionalmente en un
31.3% utilizan Discord para hacer mas sociable, también los resultados sefialan 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 Mufioz et al. (2021) en donde la
mayoria (90 puntos porcentuales) utilizan esta herramienta para interactuar o hablar con
sus amistades en comparacion con 38 puntos de usuarios que también emplean esta
aplicacion 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 0 amigos.

Siendo esta plataforma usada principalmente para la comunicacién e interaccion 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.

Dimension Manejo de la Informacion
W Siempre M Casi Siempre B Ocasionalmente B Casi Nunca B Munca
Utilizo DISCORD para obtener informacién sobre ....
eventos sociales actuales.
Utilizo DISCORD para leer noticias (actualidad, -II-
juegos, mundo).
Utilizo DISCORD para compartir imagenes. -II_
Utilizo DISCORD para ver peliculas o videos. -II_
0%

100%
Figura 28. Pregunta: Como utilizas Discord para manejar la Informacion

En la dimension de manejo de la informacion los encuestados indican que en un 26%
nunca la utilizan para obtener informacion 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 imagenes y en un 42.7% nunca ven peliculas o videos a traves

de la plataforma.

Segun lo investigado por Castro Poma et al. (2021) sefiala que Discord contiene
diferentes comunidades en donde los usuarios pueden acceder para charlar sobre diversos
topicos, ademas, existen canales con distintas tematicas en donde los usuarios pueden
expresar sus ideas. Por lo tanto, los estudiantes no estarian interesados en usar la plaforma

para conversar sobre aspectos sociales, noticias, o compartir contenido multimedia.
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Dimensién Ambito Educativo

W Siempre M Casi Siempre M Ocasionalments B Casi Munca B Nunca

Utilizo DISCORD para buscar ayuda de mis ..
maestros.
Utilizo DISCORD para obtener informacion -ll
relacionada con trabajos o deberes.
Utilizo DISCORD para discusiones .II_
grupales académicas en linea.
Utilizo DISCORD para realizar trabajos de ..I_
investigacién.
Me comunico con mis amigos de DISCORD para la -ll_
preparacion del examen.
Utilizo DISCORD para aliviar el estrés -II-
académico.
Utilizo DISCORD para trabajar de forma -..-
colaborativa.
Utilizo DISCORD para resolver mis problemas -.._
académicos.

0%

100%

Figura 29. Pregunta: Cémo manejas Discord en el Ambito Educativo

En la dimension de manejo de Discord para el ambito 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 informacién relacionada con trabajos o deberes. Los
estudiantes sefialan en un 43.8%. que nunca manejan grupos academicos. En un 39.6%
no realizan trabajos de investigacion por el aplicativo. Los encuestados sefialan que nunca
(en un 42.7%) se comunican con sus amigos para la preparacion de un examen. En un
31.3% los estudiantes indican que no trabajan de forma colaborativa a traves de Discord.
Y en un 37.5% de los estudiantes indican que disco no les utilizan para resolver sus

problemas académicos.

Segun lo investigado por Mufioz et al. (2021) los encuestados indican que solo el 20%
emplean Discord como un medio de comunicacion para interactuar en el ambito
académico. También sefiala 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 aplicacion a dafiado su horario de suefio y
se han consumido mentalmente debido a ciertas personas. La discusion concluye con que
Discord fomenta en un 83,7% la interaccion con las personas alrededor del mundo para
socializar sobre diferentes tdpicos.
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4.2. Resultados de la evaluacion de la percepcion de los estudiantes en el uso de

la herramienta colaborativa Discord.

El mismo grupo de estudiantes que se le aplicé la primera encuesta, después de haber
pasado por el proceso de elaboracidn de un proyecto de Matematica mediate Discord se
le aplico la segunda encuesta para saber su nivel de percepcion de la plataforma y del
desarrollo del proyecto, analizando las siguientes dimensiones: funcionalidad,
accesibilidad y disefio, tecnologia y datos, presencia social, presencia docente y presencia
cognitiva, segun la Rubrica de Anstey y Watson para la evaluacion de herramientas de

aprendizaje electronico enfocada en la experiencia de los estudiantes.

4.2.1. Dimensién funcionalidad
En el andlisis de la dimensién de funcionalidad de la plataforma. Se determind si
Discord tiene suficientes canales de comunicacion, es facil de obtener ayuda, de usar
guiando el estudiante y no requerir capacitacion ni instrucciones, es decir, funciona de
manera intuitiva, los resultados fueron expresados por los encuestados de la siguiente

forma.

W Totalmente de Acuerdo B De acuerdo B Neutral B En Desacuerdo M Totalmente en Desacuerde

DISCORD tiene suficientes y diferentes canales de _"|
comunicacién
Es facil obtener ayuda usando Discord _II|
Discord es capaz de guiarte para no requerir --.
capacitacian ni instrucciones
100% 0%
Figura 30. Resultado respuestas Dimension Funcionalidad de la plataforma
Los estudiantes determinaron que estan totalmente de acuerdo en un 63.8%. En qué
Discord tiene suficientes y diferentes canales de comunicacion para trabajar con sus
actividades. 40.9% de los encuestados estd de acuerdo en que en Discord es facil de
obtener ayuda mediante los canales de comunicacion. Los alumnos estan totalmente de
acuerdo en un 45 7% en que la herramienta es facil de usar. Y los estudiantes concuerdan
en su mayoria que Discord es capaz de guiarle de manera intuitiva sin necesidad de

instrucciones o capacitacion 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 investigacion realizada por Di Marco (2021) en la encuesta que realizo
a a 47 participantes, el 88,7% de ellos consider6 que Discord era una herramienta
apropiada sin importar el tamafio de la clase. Ademas, en general, la funcionalidad de
Discord fue bien valorada por los estudiantes, con un alto porcentaje (entre el 75% vy el
99%) considerando que tenia suficientes opciones de comunicacion, era facil de utilizar
y no requeria de una formacién especial. Por lo tanto, se puede decir que Discord es una
plataforma que se destaca por su capacidad para facilitar la comunicacion y el trabajo
colaborativo en el proceso de aprendizaje, ya sea en entornos con grandes grupos de

estudiantes o en clases con un nimero reducido de participantes.

4.2.2. Dimension accesibilidad y disefio
En el analisis de la dimension de Accesibilidad y disefios de la plataforma Discord se
realizo la pregunta si es que la herramienta satisface las necesidades del estudiantado en
aspectos como en otras areas de la vida estudiantil, en donde la mayoria respondié que
esta 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 estan de acuerdo con un 49, 6% en que existe un
mejor vinculo con el cuerpo docente de Matematica. es decir, existe una mejor
comunicacion respecto a un tema en concreto a través de Discord. También los
estudiantes sefialan que estan de acuerdo en un 42.5%. que existe una mejor conexion de
comunicacion con otros estudiantes, que no necesariamente son del mismo paralelo. Los
encuestados indican que estan de acuerdo en un 45.7%, que existe una mejora trabajo
practico virtual en el contexto de Matematica. De igual forma, sefialan en un 42.5%, que
estan de acuerdo en que la transmision de informacién mejora a través de tutoriales sobre
Matematicas mediante el uso de la plataforma. Y finalmente en el contexto de video
clases o clases a través de video los estudiantes estan de acuerdo en un 44.1% que la

herramienta permite trabajar de esta manera.
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W Totalmente de Acuerdo B De acuerdo B Meutral B En Desacuerdo M Totalmente en Descuerdo

..2n otras dreas de la vida estudiantil. _I
..en el contexto del vinculo con el cuerpo docente de _I
matematica

.. 20 términos de conexion con otros estudiantes, _I.
... en el contexto de los juegos interactivos _II
... en el contexto de trabajo practico en matematica. _III
.. 2n el contexto de tutoriales sobre matematica. _II|
.. n el contexto de video clases _I

100% 0%

Figura 31. Resultados respuestas Dimension Accesibilidad y Disefio de la
plataforma.

En ladimension de Accesibilidad y disefio 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 permitian utilizar
Discord. Dos estudiantes (3,8%) no tenian uno propio, pero tenian facil acceso a equipos
que les permitian utilizar Discord. Solo un estudiante tuvo dificultades para acceder a
equipos para utilizar Discord. En cuanto a la utilidad, se consider6 que Discord era
adecuado para mantener vinculos sociales y para realizar juegos serios, pero no se
considero til para seguir conferencias o trabajos practicos. Las opiniones variaron si se

referia a video tutoriales.

Por lo que la gran la mayoria de los participantes de la encuesta contaban con
dispositivos para acceder a la herramienta utilizar Discord, consideraron que la

herramienta era Util para mantener relaciones sociales y realizar juegos.

4.2.3. Dimension tecnologia y datos
En el analisis de la dimension de tecnologia 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% esta
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 invitacion que puede estar

temporizada en horas o dias, de acuerdo a los requerimientos del docente. Los

64

100%



participantes también sefialan que estan de acuerdo en un 44.1% que Discord permite

archivar, guardar, importar o exportar contenido de la actividad realizada en el servidor.

W Totalmente de Acuerdo B De acuerdo B Neutral B En Desacuerdo M Totalmente en Descuerdo

Discord conserva tus derechos sobre tu contenido y

datos personales.

Discord te permite archivar, guardar o

importar/exportar contenido o datos de actividad.

Discord permite crear una cuenta de manera sencilla _...
PSS Eﬁc.ente“ _II|
independientemente de la version utilizada (mavil,...

Discord deberia integrarse en tu entorno estudiantil _.

de trabajo digital

100% 0%

Figura 32. Resultados dimension tecnologia y datos.

Los participantes sefialan que la creacion de una cuenta de Discord de manera sencilla
34.6% de los estudiantes esta 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
rapida y sencilla. Esto debido a que Discord mantiene conectada su cuenta a un correo
electrénico y los de estudiantes que no conocian de la plataforma tuvieron dificultad en
recordar las contrasefias de su correo, asi como su usuario y contrasefia nuevos de

Discord.

Prefieren la accesibilidad de la herramienta colaborativa se pregunta a los estudiantes
si se puede usar de manera eficiente, independientemente de la version utilizada, sea en
un aplicativo movil, en la computadora de escritorio o en el navegador, indicando que
estan en un 48% totalmente de acuerdo ya que la herramienta mantiene los mismos
formatos, disefios y entornos. A la pregunta que se le realizé sobre si Discord deberia
integrarse en su entorno estudiantil de trabajo digital, el 44.1% de los alumnos, contesto
que esta 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) sefialan que en general, se considera
que Discord es efectivo sin importar la version que se utilice, y mas del 60% de los
encuestados creen que deberia ser integrado en su entorno de aprendizaje. Ademas, en

general, los encuestados no encontraron que la gestion 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 linea, pero es de mucha importancia tener en cuenta las opiniones

variadas de los usuarios sobre la gestion de datos personales.

4.2.4. Dimensién comunidad de investigacion 1. presencia social
Un apartado importante en la percepcién que le dan los estudiantes a la herramienta,
es la presencia social que ellos tiene en la misma, para lo cual se pregunté 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%

respondio que esta totalmente de acuerdo.

En esta misma dimensidn se preguntd a los estudiantes sobre las actividades que se
estaban desarrollando a través de la plataforma y si estas permitian ejercitar las
habilidades de razonamiento y comprension de los problemas, respondiendo la mayoria

82% que estaban de acuerdo.

MW Totalmente de Acuerdo B De acuerdo M Meutral B En Desacuerdo M Totalments en Descuerdo
A traves de Discord, puedes recibir comentarios
formativos regulares sobre tu desarrollo del proyect...
Las actividades para desarrollar el proyecto de _I
matematica gue se ofrecen a través de Discord te...
Las actividades para desarrollar el proyecto de --Il
matematica presentes en Discord mejoran las tareas...

100% 0%

Figura 33. Resultados respuestas Dimension Presencia Social

4.2.5. Dimension comunidad de investigacién 2. presencia docente
La dimension relacionada a la presencia de docente, los resultados que se presenta en
la Figura 38, indica que los estudiantes estan de acuerdo en su mayoria, 88.2% que
Discord permite al docente analizar el rendimiento de las actividades durante el desarrollo
del proyecto de Matematica. También la mayoria de estudiantes 85.9% concuerdan que
es sencillo ajustar Discord a las necesidades especificas del proyecto de Matematica en

cuestion.
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B Totalmente de Acuerdo B Deacuerdo M Meutral B En Desacuerdo M Totalmente en Descuerdo
Discord permite al docente de matematica analizar tu II
rendimiento durante las actividades del proyecto de...
Discord puede personalizarse facilmente para _II
adaptarse a las actividades propuestas para el...
El disefio de Discord facilita la capacidad de _
comunicacidn con tu docente de matematica.
Discord es lo suficientemente conocido y popular _I
como para que la mayoria de los estudiantes estén...
100% 0% 100%

Figura 34. Resultados respuestas Dimension Presencia Docente.

De igual forma, el 83.5% de los encuestados indica que concuerda que el disefio de
Discord facilita la capacidad de comunicacién con el docente de Matemaética. Y el 81.9%
de los estudiantes esta de acuerdo en que Discord es lo suficientemente conocida y
popular como para que la mayoria de los accidentes estén familiarizados con las
herramientas y tengan las habilidades basicas necesarias para usarla.

4.2.6. Dimensién comunidad de investigacion 3. presencia cognitiva

La dimensidn relacionada a la presencia cognitiva mostrada en la

W Totalmente de Acuerdo M De acuerdo M MNeutral B En Desacuerdo M Totalmente en Descuerdo
Discord te permite asumir la responsabilidad de tus

acciones (palabras inapropiadas, imagenes...

Discord apoya a la comunidad de estudiantes a través _I

de sus capacidades de interactividad y comunicacion...

100% 0% 100%

Figura 35, los estudiantes estan en su mayoria (85%) de acuerdo en que Discord
permite asumir la responsabilidad de sus acciones, es decir, el manejo de palabras

inapropiadas, imagenes inapropiadas a través de los robots moderadores.

W Totalmente de Acuerdo B De acuerdo M Meutral B En Desacuerdo M Totalmente en Descuerdo
Discord te permite asumir la responsabilidad de tus

acciones (palabras inapropiadas, imagenes...

Discord apoya a la comunidad de estudiantes a través _I

de sus capacidades de interactividad y comunicacién...

100% 0% 100%

Figura 35. Resultados respuestas Dimension Presencia Cognitiva.

Y los estudiantes en su mayoria con el 84 3% indican que Discord apoya la comunidad
de estudiantes a traves de sus capacidades de interactividad y comunicacion asincronica

y sincronica.

67



Los resultados publicados por Di Marco (2021) sobre las tres dimensiones de analisis:
presencia social, presencia de aprendizaje y presencia cognitiva sefiala que, si bien los
estudiantes participantes no creian que Discord fuera lo suficientemente popular como
para no generar problemas en su uso, mas del 80% encontrd que la herramienta empodera
a los usuarios y fomenta la colaboracion. Ademas, mas del 80% creia que Discord es una
plataforma que puede ser adaptada a diversas situaciones de ensefianza-aprendizaje y
ayuda a establecer una conexidn efectiva entre el profesor y los estudiantes. No obstante,
las opiniones sobre su capacidad para facilitar el analisis del rendimiento de aprendizaje
fueron menos concluyentes. De hecho, la mitad de los participantes de la encuesta
consider6 que la herramienta no ofrecia en particular la oportunidad de desarrollar

habilidades de pensamiento critico.

Esta discusion sefiala que Discord tiene un efecto favorable en la presencia social y la
presencia de aprendizaje en los estudiantes que lo utilizan. La mayoria de los alumnos
percibe que Discord es una herramienta Gtil y adaptable para diferentes contextos de
aprendizaje, y facilita la conexion 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 ofrecia una posibilidad especialmente buena
para ejercitar habilidades de pensamiento de alto nivel, no se concluy6 que Discord fuera
un obstaculo 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 linea, aunque es necesario tener en cuenta su impacto en el pensamiento

critico y el analisis del rendimiento de aprendizaje.

4.2.7.Dimension SATISFACION a los estudiantes de 9no EBGS sobre el
desarrollo del proyecto usando el ABP en la asignatura de Matematica en

Discord

Es importante también saber como ha sido el desarrollo del proyecto a través de
Discord, por lo que se pidio6 a los estudiantes que puntuen el avance del proyecto mostrado
en la Figura 36, obteniendo que el 61% de los alumnos se encuentran como promotores,
es decir, que su calificacion 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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¢Del 1 al 10 selecciona cdmo te ha parecido
desarrollar tu proyecto mediante DISCORD?

B Promotores
M Pasivos

W Detractores

Figura 36. Percepcion 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.

¢Del 1 al 10 qué probabilidades hay de que
realice otro proyecto colaborativo mediante
Discord? .

)Y

NPS®

B Promotores
M Pasivos

W Detractores

Figura 37. Probabilidad de realizar otro proyecto mediante Discord.

Como proceso de autoevaluacion se solicito a los estudiantes que califican su nivel de
aprendizaje alcanzado mediante el desarrollo del proyecto: factorizacion con figuras

geomeétricas a través de Discord, obteniendo una calificacién promedio de 8.
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Califigue su nivel de aprendizaje alcanzado
mediante el desarrollo del proyecto Factorizacion
con Figuras Geométricas a través de DISCORD
45
40

35
: 8.00

Clasificacion promedio
25 —

20 —— — .-
15— e BB
10 _ = = =

Figura 38. Auto calificacion de los alumnos en su proyecto.

En lo que se refiere al disefio implementado en Discord como entorno de aprendizaje,
se pidio los dientes y calificaran el disefio presentado obtenido una calificacion de 4.28
que se muestra en la Figura 39, en la cual se adapto tanto los canales de voz como los
canales de texto para tener una comunicacion fluida con los estudiantes. también se
adaptd e incorpord robots automaticos los cuales servian de moderadores en todos los

entornos de comunicacion.

Califique el DISENO del entorno de
aprendizaje adaptado en DISCORD

60
50
40
4.28

30 Clasificacién promedio
20
10

1 0

0
1 2 3 4 5

Figura 39. Calificacion de los estudiantes el disefio del entorno educativo adaptado
en Discord.
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También, como indica en la Figura 40, se pidi6 a los participantes que califiquen el
nivel de satisfaccion que tuvieron con las indicaciones del docente a través de la
plataforma para el desarrollo del proyecto obtenido, una calificacion de 4.48. Esto debido
a que los canales de voz permiten concluir realizar una comunicacion de tutoria efectiva

en todo el desarrollo del proyecto.

Al igual que lo explica Asrilah et al. (2022), en su investigacion sobre las aplicaciones
de Discord para mejorar los resultados del aprendizaje en lo que respecta a la satisfaccion
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 linea también
esta influenciado por factores ambientales y factores instrumentales. Ademas, los factores
internos, como la salud fisica y el interés en aprender, también son esenciales para lograr
un aprendizaje significativo. En general, la aplicacion de Discord como medio de
generador de conocimieno en linea 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 satisfaccion en cuanto a la efectividad de Discord como

herramienta de aprendizaje en linea, al igual que lo refleja la presente investigacion.

Indique el grado de satisfaccion con las
indicaciones del Docente

80
60
448
40 Clasificacion promedio
20
1 0
0
1 2 3 4 5

Figura 40. Grado de satisfaccion con las indicaciones del docente.

Por altimo, como se muestra en la Figura 41, se solicitd a los alumnos que indiquen
el nivel de satisfaccion en general que han tenido con el desarrollo del proyecto mediante
el uso de la herramienta colaborativa Discord, obtenido una calificacion promedio de
4.21, esto debido a que los estudiantes se sintieron comodos con el trabajo realizado. De
igual manera, la interaccion con sus compaferos de clase fue de manera fluida y
productiva, la solucion de problemas de forma efectiva, logrando replicar las indicaciones

del docente en el momento oportuno.
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Indique el grado de satisfaccion en general con el
desarrollo del proyecto mediante el uso DISCORD
60
50
40 —
30
421

Clasificacion promedio
Ly 1

0

Figura 41. Grado de satisfaccion con el desarrollo del proyecto.

72



CAPITULO V.
PROPUESTA
Este capitulo describe la propuesta del proyecto que se llevo a cabo en la asignatura
de Matematicas utilizando la metodologia del aprendizaje colaborativo basado en
proyectos en linea. En este proyecto se disefiaron actividades especificas para estudiantes
de noveno grado con el fin de que revisen, investiguen y creen su producto final sobre el

tema Algebra Geométrica: Casos de factorizacion.

5.1. Planificacion del proyecto “Algebra Geométrica CASOS DE
FACTORIZACION.

Para la construccion de la planificaciéon del proyecto se tom6 como referencia a
Méndez Bolafios (2022), asi mismo se elabord un video tutorial para el manejo del
servidor de Discord, también se elabordé documentos para que los estudiantes realicen su
investigacion sobre el tema y finalmente se adaptd de Pujolas Maset (2008) los formatos
para la organizacion del proyecto mediante la asignacion de roles de equipo, en estos
formatos se encuentra: el plan del equipo, el proyecto del equipo, la autoevaluacion y la

reflexion del trabajo colaborativo del equipo en el desarrollo del proyecto.

El producto final se basa en los productos planteados por el Ministerio de Educacion
al realizar un proyecto, también se presenta una rabrica de evaluacion de elaboracion del
autor. Se va a evaluar los conocimientos y habilidades adquiridas por el equipo reflejado
en la exposicion practica 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 segun lo sugerido por Méndez Bolafios (2022) es la siguiente:

1. Exposicion de la pregunta principal.
2. Plan de estudios.

Bloque del plan de estudios:
Objetivo del area:

Evaluacion de criterios:

Habilidad con desempefio de criterios:
Indicador de evaluacion:

Proceso de proyecto.

Materiales y herramientas.
Exposicion del proyecto.

Evaluacion del proyecto.

Responder a la pregunta principal.

No ok ow
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5.1.1. Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE FACTORIZACION”

UNIDAD EDUCATIVA
MARIA ANGELICA IDROBO

“Formando lideres con valores para transformar el mundo”

PROYECTO: Algebra Geométrica CASOS DE FACTORIZACION

‘ a’ ab
b {a-b) “'"‘

ab b?

at-br={at+hb) (a-b) {a-b =g+ 2ab+]x

1. Introduccién a la pregunta motriz

En Matematica existen muchos procesos para poder llenar a una solucion de un
problema y la mayoria se tratan de manera abstracta pero el Algebra Geométrica permite
visualizar las operaciones Matematicas como célculos entre las dimensiones de figuras
geométricas asi, la adicion es reconocida como adicién de segmentos, el producto de x
por y como el area de un rectangulo de lados x y , entonces ¢como se resuelven los casos
de factorizacidn utilizando figuras geométricas?, para determinar esto se va a trabajar a
través de la herramienta Discord en equipos colaborativos, en los que cada estudiante
tendra un rol de participacion principal en la elaboracion del proyecto, ya que se debera

exponer la solucién de un ejercicio mediante este método.

Objetivo del Proyecto: Resolver ejercicios de factorizacion usando el método de
algebra geométrica para comprender que las operaciones Matematicas son calculos entre

las dimensiones de figuras geométricas.

2. Curriculo
Bloque curricular: 1 Algebra y Funciones

Objetivo del area: OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar informacion,
de manera escrita, verbal, simbolica, grafica y/o tecnolégica, mediante la
aplicacion de conocimientos matematicos y el manejo organizado, responsable y
honesto de las fuentes de datos, para asi comprender otras disciplinas, entender
las necesidades y potencialidades de nuestro pais, y tomar decisiones con

responsabilidad social.
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Criterio de evaluacion: CE.M.4.2. Emplea las relaciones de orden, las
propiedades algebraicas de las operaciones en R v expresiones algebraicas, para
afrontar inecuaciones, ecuaciones y sistemas de inecuaciones con soluciones de
diferentes campos numeéricos, y resolver problemas de la vida real, seleccionando
la notacion v la forma de calculo apropiada e interpretando v juzgando las
soluciones obtenidas dentro del contexto del problema; analiza la necesidad del

uso de la tecnologia.

Destreza con criterio de desempeifio: M.4.1.33. Reconocer y calcular

productos notables e identificar factores de expresiones algebraicas.

Indicador de evaluacion: I.M.4.2.1. Emplea las operaciones con polinomios
de grado <2 en la solucion de ejercicios numéricos y algebraicos; expresa
polinomios de grado 2 como la multiplicacion de polinomios de grado 1.

3. Desarrollo del proyecto

ANTES DE EMPEZAR:

1.- Cada estudiante debera crear una cuenta en Discord G por el siguiente
enlace Discord, e ingresar con el link de invitacion al Servidor Matematica MAL.
2.- En un mensaje automatico se le dara la bienvenida al estudiante mediante un
video tutorial de manejo de la plataforma y un paseo por todos los canales de texto
y voz, asi como la asignacion de roles para tener acceso completo al servidor.

3.- Enla categoria 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 estan en la categoria INFORMACION.

5.- Ahora que tenemos los permisos necesarios en la plataforma vamos a ir a la
categoria CONTENIDOS en donde podréds 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 comunicate con tus
compaferos de equipo. También revisa que actividades debes desarrollar como

miembro de tu equipo.
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iEMPEZAMOS!

1.- Con tu equipo de trabajo ya contactado a través de Discord, ya puedes empezar
a revisar e investigar los documentos que estan en la categoria CONTENIDOS,
canal #conceptos, donde estan los siguientes documentos: Que_voy _a_aprender,
Como_lo_voy_a_hacer, Que_voy a_presentar, estos documentos seran la guia de
como resolver los diferentes casos de factorizacion 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 registrara el desarrollo del proyecto que se
encuentran en el canal #formatos y por ultimo tienes los videos tutoriales de cada
caso de factorizacion en el canal #recursos.

2.- El proyecto consiste en: resolver un ejercicio de factorizacion asignado al
equipo, el cual lo deben resolver usando figuras geométricas, con el apoyo de
material didactico que se debera elaborar como se sefiala en el documento ¢Cdmo
lo voy a hacer? que se encuentra en el canal #conceptos.

3.- Recuerda preguntar tus inquietudes en los canales de texto respectivos como

#apoyo-proyecto o #chat-proyecto.

Recursos
Para desarrollar tu proyecto colaborativo en linea deberds contar con lo

siguiente:

e Computadora o celular con acceso a internet.

e Ingresar al servidor de Discord con el link temporal proporcionado por el
docente.

e Descargar los Formatos que debe llenar el estudiante con el rol de
administrador junto con el jefe de equipo en donde registraran el progreso
del proyecto. Alojados en Discord

e Descargar los Documentos, ¢Qué voy a aprender?, ; Como lo voy a hacer?
y ¢Qué voy a presentar? Alojados en Discord en la categoria
CONTENIDOS

Presentacion del Proyecto
En la categoria CONTENIDOS, canal #conceptos esta el documento con los

ejercicios asignados a cada grupo, para su exposicion el integrante del equipo con
el rol de presentador, realizard su exposicion sobre el ejercicio asignado usando

el método geométrico para resolver los casos de factorizacion.
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6. Evaluacion
La presentacion del proyecto en formato de video sera enviada a Discord en el

canal #producto-final y sera evaluada de acuerdo a los pardmetros de la rubrica
adjunta en un tiempo de 2 semanas.

7. Responder a la pregunta motriz.
Cada grupo debe en su exposicion responder a la pregunta: ¢cémo se resuelven

los casos de factorizacion utilizando figuras geométricas?
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Rubrica de evaluacion de la presentacion del Proyecto

NIVEL DE HABILIDAD DEMOSTRADA

Criterios Muy superior Superior Medio Bajo Valoracion
(2.5 puntos) (2 puntos) (1.5 puntos) (1 punto)

Investigacion | Consulta en | Consulta | Consulta No

del Contenido . . .
diferentes el tema de | solo de una | investiga
fuentes, los fuente  de
videos y | recursos | informacion
recursos alojados

alojados en | en
Discord sobre | Discord

el tema
propuesto.
Presentacion | Presentan los | Presenta | Presenta No
el provenss” | formatos  del | solo 3 |solo 1 o 2 | presentan
desarrollo del | formatos | formatos llenos los
proyecto llenos llenos formatos
completos
Presentacion | Expone la | Expone Expone el | Noenviao
delejercicio | o51ucion  del | con ejercicio sin | adjunta la
ejercicio paso | errores en | material exposicion
a paso con el | la didactico o
material respuesta | resuelve de
didactico del forma
correspondien | ejercicio | equivocada
te o en el |elejercicio
manejo
del
material
didactico
Responde a la | E| grupo | El equipo | EI  equipo | No
pregunta responde responde | responde | responde a
correctamente | con incorrectam | la pregunta

a la pregunta | errores o0 | ente a la| motriz
inicial en la | de forma | pregunta

exposicion ambigua | motriz en la
mientras la exposicion
resuelve el | pregunta

ejercicio motriz.

asignado

TOTAL
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5.2. Implementacion de las estrategias didacticas y proyecto de Matematica en

la herramienta colaborativa Discord.

5.2.1. Creacioény configuracion del Servidor de Discord
Para empezar con la implementacién de las estrategias didacticas es necesario ingresar
a Discord para crear el servidor, se puede realizar a través de su pagina web, Discord |.
En la parte superior de la pagina en el lado derecho, como se observa en la Figura 42, se
tiene el icono para acceder al registro o creacion de una cuenta, en la parte inferior esta
el aplicativo para descargar en Windows y también la opcion de abrir Discord en el

navegador web.

m Discord Descargar Nitro Descubrir Seguridad Soporte técnico Blog Empleos

IMAGINA UN LUGAR...

... en el que puedas formar parte de un club escolar, un grupo de jugadores o una comunidad
mundial de arte. En el que puedas pasar tiempo con unos cuantos amigos. Un lugar que haga
que hablar a diario y divertirte mas a menudo sea facil.

4 Descargar para Windows Abrir Discord en tu navegador

Figura 42. Pagina de inicio de Discord
Fuente: Discord

Al acceder a Iniciar Sesion, se despliega la ventada mostrada en la Figura 43 para
iniciar sesion que puede ser con usuario y contrasefia 0 cddigo QR si se tiene iniciada

sesion en el celular. También esta la opcion para registrarse en la plataforma

jHola de nuevo!

CORREO ELECTRONICO O NUMERO DE TELEFONO

CONTRASENA

Iniciar sesion con
codigo QR

Iniciar sesién aplicacién

Figura 43. Ventana de inicio de sesion en Discord.
Fuente: Discord
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Una vez que se haya creado la cuenta e iniciado sesion se procede a crear el servidor
de Discord, como se muestra en la Figura 44, en la esquina inferior izquierda se encuentra
un icono verde con el signo + permite crear un servidor, para lo cual se pedira llenar cierta
informacion como: si se desea crear desde una plantilla o con una plantilla en blanco. Se

selecciona crear mi plantilla,

Descubrir Crear un servidor
Tu servidor es donde te relines con tus amigos. Crea el tuyo y
Inicio empieza a hablar.
Juegos
() Crear mi plantilla >
Musica \

.. COMIENZA CON UNA PLANTILLA
Educacion
Ciencia y tecnologia & Juegos >

Entretenimiento

L]
? Club escolar >

a Grupo de estudio >

¢Ya tienes una invitacion?

Figura 44. Creacién de un servidor.

Anadir un servidor

Se tiene que especificar como se sefiala 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 fotografia para identificar al servidor, asi como su nombre.

Hablanos un poco de tu servidor . )
Personaliza tu servidor

Para poder ayudarte con la configuracian, nos gustaria saber
si tu servidor es solo para unos cuantos amigos o para una Dale una personalidad propia a tu nuevo servidor con un
comunidad més amplia nombre y un icono. Siempre puedes cambiarlo mas tarde
Q@
I .
Para mis amigos y yo > 1 @ |
\ UPLOAB\
~ s 1
~_ -

2

‘ﬁ Para un club o una comunidad > NomBRE BEL SERWUOR‘/

Matematica MA]

¢Ma lo sabes aun? Puedes omitir esta pregunta por ahora r, aceptas |as Directivas de la Comunidad de Discord.

Atrés 3
Atrds 3 ”m

Figura 45. Personalizacion 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 pestafias para mejorar el servidor con mas elementos de pago, ajustes del servidor, asi

como la creacidn de los diferentes elementos del mismo.
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MatematicaMAIl

ALES DE TEXTO

general

Figura 46. Menu de acceso a los elementos del servidor.

Existe dentro de este menu la pestafia para invitar gente, la cual nos permitira enviar
y configurar los enlaces de invitacion al servidor, para esta investigacion se elabor6 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 investigacion.

MatematicaMAl

Ajustes del servidor
Crear canal
Crear categoria

Crear evento

App Directory (NUEVC

Ajustes de notificaciones

Editar perfil de servidor

Ocultar cana

Figura 47. Acceso a los ajustes del servidor.

Dentro de los ajustes de servidor podemos configurar el nombre del servidor, subir
una nueva imagen Yy algunas configuraciones iniciales, también esta el manejo de los
roles, emojis, pegatinas y widgets, algunas de estas configuraciones esteticas son de pago
con su membresia NITRO, en donde cada nivel de mejora desbloquera méas aspectos de

modificacién estética.
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Tiy @ NOMBRE DEL SERVIDOR
FY .

Matemética MAI
Q>

Eliminar

Vista general Subir imagen

CANAL DE INACTIVIDAD LIMITE DE TIEMPO DE INACTIVIDAD

Sin canal de inactividac

CANAL DE MENSAJES DEL SISTEMA

Envia un mensaje aleatorio de bienvenida cuando alguien se una a este servidor.
Pide a los miembros que respondan a los mensajes de bienvenida con una pegatina.
comunidad Envia un mensaje cuando alguien mejore este servidor.

Envia consejos (tiles para configurar el servidor.

o de mejora d

Figura 48. Ajustes del servidor.

5.2.2. Creacion de roles para los estudiantes
Una caracteristica importante de Discord es la configuracion y designacion 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 menu de acuerdo a su rol mas

importante o de mayor nivel.

Wumpla 9000

presidente @ direccién @ entrenador

rganiza a fus miembros

r a los miembros de tu servido

Crear rol

Permisos predeterminados

Figura 49. Creacién de Roles desde el menu 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 basicos para escribir en los canales de

texto e ingresar a los canales de voz.

s miembros utilizan el color del rol mas alto que tienen en esta lis

ROLES -0 MIEMBROS

&, Sinroles

Figura 50. Crear un rol.

En la Tabla 3 se indica los diferentes roles creados, asi 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
Asignacion de permisos a roles especificos.
ROLES
PERMISOS ] Jefe de Roles de ]
Bot Docente Ayudante Presidente . Cursos . Estudiante
equipo equipo
Todos los
) X X
permisos
Crear
o X X
invitacion
Insertar
enlaces y X X X
archivos
Mencionar a
X X
@everyone
Usar actividad
X
de voz
Prioridad de
X X X
palabra
Silenciar
] X X X
miembros
Permisos por
X X X X X X

defecto
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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 especificamente a curso
pertenece.

Valeria Campos

MIEMERO DESDE

M may. 24,
ROLES

Presidente # @ lefe de Grupo %

Estudiante 9no K

Figura 51. Visualizacion 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 mostraran a todos
los miembros del servidor si se ha creado un canal privado en la que solo algunos roles

tienen permitido la visualizacion o la escritura de los mismos.

o
iTe damos la bienvenida a # © -roles-y-
grupos!

Aqui emp

el

@ @ ProBot “+ ® YAGPDB.xyz Docente & Sno N 9no K 9no L

Figura 52. Visualizacion 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 més autoridad tendra en el servidor los roles de la parte superior que la parte

inferior.
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ROLES -18 MIEMBROS

© ProBot + 2

© YAGPDBxyz 2

Bot ¥

Docente &

Ayudante ¢

Presidente /&
© Participacion Nivel 10 ®
e Participacién nivel 5 &,
9 lefe de Grupo &

Estudiante

Figura 53. Visualizacion de los miembros asignados a cada rol

5.2.3. Disefo de Aula Virtual en Discord
Para el disefio y configuracion 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 interaccion de los estudiantes, también se tomo6 como referencia a Ghazali
(2021) ya que se explica de forma muy general el disefio de clases en linea usando Discord
y finalmente el disefio se fundamenta en el enfoque metodoldgico de la comunidad de
investigacion, es decir basada la presencia efectiva del profesor, interaccion social y

compromiso cognitivo que se tiene dentro de la plataforma.

Creacidn de categorias. Para la creacion de categorias se debe acceder al menu del

servidor como se indica en la Figura 54 y seleccionar crear categoria.

Matematica MAI

Crear categorfa

. rento

Figura 54. Crear categoria
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Se despliega una ventana, como indica la Figura 55, en la cual podemos crear la
categoria indicando su nombre, también podemos determinar si la categoria es privada y
después podemos afadir los miembros que pertenecen o que tienen acceso exclusivo a

esta categoria.

Afiadir miembros o roles
Informacion

Crear categoria

NOMBRE DE CATEGORIA

Ayudante ¥
' - = Presidente #
& Categoria privada
© Participacién Nivel 10 ®
o Participacién nivel 5 &
e Jefe de Grupo &
Estudiante
9no N

Cancelar

Figura 55. Afiadir roles a categorias privadas

Categorias creadas segun el disefio instruccional:

Segun lo indicado en la Figura 9 por Villarreal (2018) se cre0 los espacios con los que
debe contar un entorno de aprendizaje digital, empezando por el espacio de
enganchamiento con la categoria de inicio, seguido del espacio de informacion,
contenido, los lugares respectivos para la interaccion y el espacio para las actividades

Figura 56.

Matematica MAI

OBJETIVO: NV.1

Figura 56. Categorias creadas.
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Creacidn de Canales: Dentro de cada categoria se puede crear canales, en este caso,
nos dirigimos al menu del servidor para crear un canal o también lo podemos crear al lado

de una categoria con el botén mas.

Matematica MAI

Matematica MAI

OBJETIVO: NV.1

Crear canal

~ @ INICIO +

Figura 57. Creacidn 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 pablico y se procede a colocar el nombre

al Canal Siguiendo los pasos de la Figura 58.

Afiadir miembros o roles

3 de

Crear canal
en @ INICIO

TIPO DE CANAL

Ayudante ¥
Presidente #

@ Participacin Nivel 10 B

NOMBRE DEL CANAL
e Participacién nivel 5 &
+#
e Jefe de Grupo &

Estudiante

& Canal privado (]

elected mer les will be able to view this channel

9noN

Cancelar

Figura 58. Afadir miembros a canales privados

Canales en la categoria INICIO

A continuacion, se presentaran los diferentes canales creados en la categoria de inicio
y son el canal de bienvenida, el canal de reglas, el canal de cursos y el canal de preguntas

del docente, que seria en este caso, un canal de voz.

87



% -bienvenida

® =

Figura 59. Canales de la categoria INICIO

Canal Bienvenida: Se puede programar mediante un bot, es este caso mediante
ProBot, para poder dar la bienvenida a cada estudiante de forma automaética, asi como la

presentacion 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.

Matematica MAI + W -bienvenida

OBJETIVO: NV.1
-

L]
© VBT 16

¥ -bienvenida A P iHola @Camila Lépez, bienvenid@ a Matematica MAI!. ya somos 144 mira el siguiente video

® =

Avanza al canal #reglas

Ing. Juan Sebastian Nufiez Morales, Msc.

Figura 60. Canal Bienvenida

Canal Reglas: En el canal #reglas, se redacta las instrucciones de uso de la
plataforma, asi como las reglas que deben tener todos los miembros, para mantener la
armonia y la especificidad de la herramienta. También mediante los enlaces o
hipervinculos que tiene Discord se les direcciona a los estudiantes para que vayan al

siguiente canal, que en este caso seria #cursos.
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Matematica MAI ® i -reglas Informa

OBJETIVO: NV.1

H#

iTe damo

| 5@ &

b |
& & -reglas Far-

®

INSTRUCCIONES DE USO DE LA PLATAFORMA

Esta plataforma esta disefiada solamente para use académico,
1. Leer las reglas del servidor.

No comparta informacién p , nimero de teléfono o direcciones
Use el lenguaje apropiado para |, nada de i o lel inapropiado.
No abuse de otros u: menazas, hostigue, intimide, invada la privacidad
e inste a otros a com 0s.
No generar spam, solo e encionar lo necesario
A No comparta contenido explicito, incluso si se trata de usted. Tenga en cuenta que trabajaremos
con la policia para denunciar la explotacién \'nfamH.A sera reportado y baneado.

Figura 61. Canal reglas.

Canal Cursos: El canal #cursos estd configurado mediante un Bot, en este caso
YAGPDB, el cual nos permite crear un menu 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 asignaran automaticamente el rol de ese paralelo, mostrando de esta
forma los canales que estén bloqueados que en este caso seria la categoria de
CONTENIDOS y del curso. También muestra la cantidad de miembros que tiene cada

paralelo (rol).
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Matematica MAI 1L i -cursos Selecciona el curso al que perteneces

OBJETIVO:NV.1

® & 01/06/202
Selecciona un icono para acceder al curso que perteneces
INGRESESA SOLO A UN CURSO

© 808 10/06/2022

Role Menu: Cursos

React to give yourself a role.
M : oo M

L:on0L

1 9no K

%m0 N
28 35 W33 W33 e3

13 de

@ Selecciona tu parale!o yb y dmgete a # € -documentos

Figura 62. Canal Cursos

CATEGORIA INFORMACION

Categoria informacidn 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 categoria existen dos tipos de chats de texto, los que los estudiantes
van a poder interactuar y comunicarse con otros comparieros 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 categoria INFORMACION
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Canal Avisos y Noticias: En el canal de avisos y noticias, es un canal solamente de
visualizacion en el cual se va a postular también el video tutorial del manejo del servidor,

asi como las diferentes indicaciones que se anunciarén en el transcurso del proyecto.

Matematica MAI (-avisos-noticias A slica parte nte .T; a » 2

OBIETIVO:NV.1 0/2 mejoras

-Te damos F blenvemda a# l-avusos-nohcuas'

(-avisos-noticias &' & 13 de juni

Aqui se publicaran lo -ente, estar pendiente a la informacién

& = un mensaje mensajes fijados. 13/06/2022

14 de jur
& &t
@ Uso del Servidor Matematica MAI
YouTube

Ing. Juan Sebastidn Nafiez Morales, Msc.

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 afiaden los
documentos y la informacion 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 préactica.

= -documentos Contie:

H

.Te damos la blenvemda a # = -documentos!

Aqui emp | canal # & -document

@ Bienvenido al documentos, aqui encontraras las informacién necesaria para empezar con tu
proyecto, si nas duda utiliza el canal # & -apoyo-proyecto , ahi podrés conversar con tus
compafieros y docente para que te guien en tu proyecto (eqn

& 5 un mensaje mensajes fijados. 13/06/2022

® & 1
Paso 1: Verifica el grupe qu ignd tu docente, en EL ARCHIVO GRUPOS DE TRABAJO que esta
mas abajo. y dirigente a # * -roles-y-grupos para seleccionarlo.

& &
Paso 2: Lee conjuntamente con tu grupo, el documento de Informacién del Proyecto donde se te
explicarad las actividades que debes desarrollar con tu grupo $

Figura 65. Canal documentos
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Canal Rankig Estudiantil: Este canal genera en los estudiantes la posibilidad ganar
nuevos roles de manera automatica debido a su participacion en los canales de texto o de
voz, Esta configuracion 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 ganara los roles respectivos y seran publicados en la cartelera del ranking
estudiantil, como se presenta en la Figura 66, los roles seran simplemente estéticos como

insignias y no tendran influencia en los permisos del servidor excepto el rol de Ayudante.

ko
iTe damos la bienvenida a # ¥ -ranking-
estudiantil!

Aqui empieza el canal privado # ¥ -ranking-estudiantil. Rankin st participativos

@ @ ProBot ‘+ ® YAGPDB.xyz Bot & Docente & Ayudante ¥ ® Participacién Nivel 10 §

@ Participacién nivel 5 &

( ® & 01/06/20
@ Felicitaciones por tu com T y participacion

14 de junio d

P @5Sarahielpiojodebakugou, ihas alcanzado el nivel estudiantil [5]! e

P @ [FEOT 14/0 )
@Sebastian.§, ihas alcanzado el nivel estudiantil [5]! e

Figura 66. Canal ranking estudiantil.

Canal Apoyo Proyecto: Este canal de texto tiene la configuracion habilitada para que
el estudiante pueda comunicarse con otros compafieros 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 compafieros y resolver dudas.
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& -apoyo-proyecto Aqui puedes pedir a ayuda a los miemb | servidor para .T; _Z: *

e

iTe damos la bienvenida a # & -apoyo-
proyecto!

& 5 14/06/2022

existen estudiantes que alin no seleccionan su rol como integrante del grupo

Los grupos @Zahid Gamer 25 estan en el canal # & -documentos , en la parte inferrior

@
@ ® & 19/06/202

aqui,

Zahid Gamer 25 14/06/2022
Gracias licen

w2

Figura 67. Canal Apoyo Proyecto

[ ]
L

Canal Roles y grupos: Este canal esta configurado de manera que los participantes

no escriban en el mismo, pero si visualizarlo, esto permitird que los estudiantes puedan

seleccionar sus roles de acuerdo al documento adjunto mostrado en la parte final de la

apliacion segun Figura 68, los estudiantes podran seleccionar sus roles de jefe de grupo,

administrador, constructor y presentador.

# -roles-y-grupos Agui encontraras la informacidn sobre lo: : actiian en i'; Z *

© BN 11,/06/2022

Role Menu: Roles

React to give yourself a role.
u: Jefe de Grupo

l : Administrador

‘Q. : Constructor

: Presentador

un mensaje mensajes fijados

encuentra abajo

& = 12/06/2022

Informacién Roles de Equipo

Figura 68. Canal roles y grupos.

[ )]
L
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Canal Sugerencias: Este canal permite a los estudiantes manifestar sus sugerencias
u opiniones acerca del manejo, disefio o configuracion del servidor. También podran
informar si existe alguna falla o no se visualiza algun documento, si existe algin problema

especifico en las configuraciones de su cuenta o asignacion de roles.

#

iTe damos la bienvenida a # ¢ -sugerencias!

Aqui empieza el canal # ¥ -sugerencias.

1de junio 2021

alguna sugerencia sobre el uso de la plataforma, mejora del servidor o

Figura 69. Canal de sugerencias.

CATEGORIA CONTENIDOS

La categoria contenidos muestra los conceptos que van a trabajar en el proyecto, los
estudiantes pueden consultar sobre el tema planteado y también estan 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 realizacion del proyecto, con indicaciones claras sobre los diferentes casos de

factorizacion y cémo se resuelve utilizando figuras geométricas.

Figura 70. Canales de la categoria 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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z . —Concepfos Documentos que tu grupo debe leer y analizar .r; % * 2\

.Te damos la blenvemda a#B -concepfos'

pieza el canal privado # R -c

@ ® ProBot ‘+ ® YAGPDB.xyz Bot £ Docente & SnoN ® %9noK 9no L 9no M

13 de junio de 2022

¢ ® & 13/06/2022
1.- ¢Qué voy a aprender?

Factorizacion con Figuras Geométricas
2.- ¢Como lo voy a hacer?

3.- £Qué debo presentar?

® = 14
@ Leer la informaciéon del documento, para que el equipo se pueda guiar en lo que debe investigar

L

Entender como se debe resolver los ejercicios y que se debe elaborar como material didactico
i’

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 autoevaluacion y la plantilla de autorregulacion, estos
formatos fueron adaptados de Pujolas (2002), en la que se indica que se debe trabajar en

la asignacion de actividades para cada rol en el aprendizaje colaborativo en un proyecto

M -formatos  Aquiseencuentran los fo g2 e %X *»
iTe damos la blenvemda a # M -formatos!

Aqui empie al privado # M -f

@ @ ProBot “+ ® YAGPDB.xyz Bot X Docente & Sno N 9no K 9no L 9no M

12 d

/ & 5 12/06/2022
Formato plan de Equipo

Formato Proyecto de Equipo

Valoracién del Proyecto

Formato Autoregulacién

L

El #% debe llenar los documentos

4

Figura 72. Canal formatos.
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Canal Recursos: En este canal se presenta cargados los videos con una duracién de
5 a 7 minutos relacionados al tema, en este caso factorizacion mediante figuras
geométricas, se muestra un video por cada 1 de los casos de factorizacién y como se
resuelve cada 1 de ellos, se optd por vincular videos provenientes de YouTube, ya que

Discord permite visualizarlos sin salir de la plataforma.

3 -recursos Aqui se encuentran to os recurs: para que trabajes en tu.. i'; z *

iTe damos la bienvenida a # (] -recursos!

\C anal privado # 5 -r
tu

@ @ ProBot ‘+ ® YAGPDB.xyz Bot & Docente & Sno N 9no K 9no L 9no M

Alvaro Elizondo Montoya

Figura 73. Canal recursos.

CATEGORIA CURSO 9NO

Se designd una categoria para cada paralelo, los estudiantes tendran acceso a esta
categoria siempre y cuando tengan el respectivo rol que les permitirad visualizarla en el
costado derecho. Dentro de esta categoria se coloco dos canales de texto: el canal de
producto final y el otro chat de proyecto, también se integré canales de voz uno para cada

grupo, en este caso 8.
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Figura 74. Canales de la categoria 9no.

Canal Producto Final: En el canal producto final, solamente los miembros con los
roles de jefes de grupo estan con los permisos para poder subir el video correspondiente
de su Grupo con la exposicion al ejercicio propuesto. Los demas estudiantes seran capaces
de visualizar los videos y todos los contenidos en este canal.

producto-final

2x%+7x43
2x X! +5x%
3 :+2
7x

Respuesta: (2X+1)(X+3)

Figura 75. Canal producto final.

Canal Chat Proyecto: Este canal esta 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 compafieros

de curso.

97



#

iTe damos la bienvenida a # B -chat-proyecto!

s del proyectos entre

@ ® ProBot '+ ® YAGPDB.xyz Bot Docente & 9noN

® = 15/06/202

Los ejercicios que debe resolver les subo hoy mas tarde para que mafana puedan resolover

Angel jsjs 15/06/2022
@Ing. Sebastian & -X gracias licen por la informacion

@® & & Lo
B ErickXD& @ 15/06/2022

gracias ing UwU

Figura 76. Canal chat Proyecto.

Canales de Voz: La creacion de los canales de bots también tiene configuracion y
restriccion respectiva. Se restringi6 el acceso de los miembros a 5 Figura 77, es decir, los
cuatro integrantes del equipo més del docente pueden ingresar a este canal, asi esta
manera se controla el trafico de integrantes en cada canal de voz, asi como lo indica Figura
78

Figura 77. Canales de voz

CALIDAD DE VIDEO
@ Automatico

B SNON

Vista general

Q 720p

| canal. Elige Automatico pa

JARIOS

5 usuarios

Figura 78. Restriccion de miembros en un chat de voz.
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5.2.4. Implementacion de Bots como moderadores
Una herramienta importante que contiene Discord es la integracion de bots, es decir,
robots automaticos de chat que van a estar involucrados en el control de todos los registros
que sucedan servidor. También actuaran como moderadores ante conversaciones y

permitirdn generar méas configuraciones extra.

Y AGPDB Role Menu

Figura 79. Bot YAGPDB
Fuente: YAGPDB Role Menu YouTube

El Bot YAGODB, se utiliz6 para la asignacion de roles automéaticos mediante un

menu interactivo con la presentacion de iconos o emojis. También es el encargado del

ranking de participacion y de asignar los puntajes respectivos a los estudiantes con mas
participacion

PROBOT
DISCORD

Figura 80. Bot Probot
Fuente: Probot bot para Discord

Otro Bot que se integré al servidor de Discord es ProBot, el cual esta encargado del
registro de las actividades que las mostrard 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 envia mensajes personalizados a cada infractor indicando que lo que estan
haciendo los estudiantes no esta permitido dentro del servidor. También configura asigna
roles al ingresar al servidor de forma automatica sien el rol Estudiantes el que se asigna

al ingresar al servidor
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https://www.youtube.com/watch?v=ENOttyXKDo8
https://botparadiscord.com/probot-bot-para-discord/

5.2.5. Canal de voz de asistencia docente
También se cre6 un canal de voz, especificamente sobre la asistencia del docente a los
estudiantes sobre el proyecto o cualquier novedad. Estan 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 asigné
un horario de tutoria de 19:00 H de la noche a 22:00 H de la noche ya que los estudiantes

trabajan en jornada vespertina.

Matematica MAI

? Preguntas al Docente

@) ing sebastisn ©

Ing. Sebastian & i
Dovhal

MIEMBRO DESDE
& jul.16, 2020 = jul.16,2
ROLES ano hay nadie. ilnvita a gente para que se una a ti!

Docente & Estudiante
Administrador &+ Invitacién

NOTA

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
resolvia de forma inmediata y procedian con la socializacion a los demaés integrantes para
desarrollar su proyecto. En especial por que el jefe de Grupo era el responsable de llevar
a cabo la coordinacion 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 construccion de las areas solicitadas en los ejercicios. Y el administrador era el
encargado de realizar la exposicién del ejercicio. Por lo que debian realizar un trabajo en

equipo para poder elaborar su presentacion.
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5.2.6. Resultados de interaccion de los estudiantes en la plataforma.

En Figura 82 en el lado izquierdo se puede observar como los diferentes grupos estan

trabajando de forma simultdnea en los diferentes canales de voz, en este caso

correspondiente al noveno K esta activo el Grupo 2y el Grupo 6.

Matemética MAI v

NUEVOS MENSAJES NO LEIDOS

£ -documentos

g

@9 0 g encontraras el canal de #t B -conceptos

canal ## (J-recursos encontrarés videos

nel canal #
juntamamente rupo.
signado a tu curso discute con tus compafieros como elaborar y

Paso 5: En tu Chat d
finalizar con tu proy:
grupo pueden reunir a sus compafieros por el canal de voz referente a cada
nimero de grup
o
& & f

{ ® & 13/06/2022
@P GRUPOS DE TRABAJO

B s

( ® = 13/06/2022
@9 Informacion del Proyecto. Se indican las actividades que debes realizar y los dias en los cuales debes
trabajar

L

@B Ariel Bonilla L

gnz ErickXD &S @

Figura 82. Trabajo colaborativo en los chats de voz de cada grupo.

5) Deyaneira Suin

@ Emily Martinez

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 mas avanzados en el conocimiento del desarrollo del proyecto y

podian orientar a sus compafieros y no necesariamente podian ser del mismo paralelo.

sino de todos los cuatro paralelos que estaban trabajando de forma simultanea como lo

indica la Figura 83, Figura 84 y Figura 85
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NUEVOS MENSAJES NO LEIDOS

L]
:
Rs)

-apoyo-proyecto &* {%

& -apoyo-proyecto
" Sebastian.S o
% licen disculpe como hac

alguien de nuestro grupo no entro al discord

@Sebastian.S en el formulario que llegan ponen quien no participé y no hizo nada

Ariel Bonilla L
Hola, creo que ti
trabajo

e informar mediante un documento que hay que llenar e indicar quien no

Llenan*

Sebastian.s
gracias

revisiones periédica uipo”é Soy |a Jefe de mi grupo y no

ica esa parte, si m ayudan porfo,
Ariel Bonilla L " Ariel Bonilla L
hola, creo que se refiere a ir controlando que
@ Deyaneira Suin

caféconleche
Gracias

Figura 83. Interaccion en el chat de texto apoyo proyecto.

k. Mateo Herrera
L]
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Figura 85. Guia de los procesos del proyecto por parte de los jefes de grupo.

En la Figura 86 se muestra cOmo seria 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 mas precisa.
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+
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Figura 86. Asistencia del docente en los canales de voz de cada grupo.

Finalmente, uno de los canales que recibia actualizaciones constantes fue el canal de
#avisos-noticias, el cual permitia establecer la informacion con respecto al avance del
proyecto que los estudiantes deberian tener en su semana de trabajo, como se muestra en

la Figura 87.

Matemética MAI #f t-avisos-noticias Aqui

= - ]
B

producto-final
e

Editor perfl de servidor

Necesito asignar el rol a los presidentes de curso, y no les encuentro

®

@ Buenas Noches @everyone , ya esta en el canal # B -conceptos el documento ¢éQué voy a
presentar?

, revisar esta informacién con los @Jefe de Grupo &
i

—y /4
leo, and text. Chat, hang Oh‘ Y/ V/4

& Ariel Bonilla L

Figura 87. Comunicacion de anuncios a través del canal #avisos-noticias.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e En este trabajo se determind a través de la aplicacion de una encuesta el uso que le dan
de forma personal los alumnos de Matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa
“Maria Angélica Idrobo” a la herramienta colaborativa Discord, en donde solo el 66%
de los encuestados utilizan la aplicacién, 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.

e Se empled estrategias didacticas como la configuracion del servidor en el aplicativo
Discord, mediante la incorporacién de diferentes categorias, vinculacion de bots
moderadores, integracion de canales de texto y voz en base al disefio instruccional
planteado, generando una comunicacion efectiva entre comparieros de clase o nivel y
docente con estudiantes. También se emple6 el ABP de forma colaborativa, apoyada
por la asignacion de roles asignados al perfil de Discord favoreciendo a los alumnos
en su proyecto relacionado a la resolucion de casos de factorizacién mediante la
utilizacion de algebra geométrica.

e Se evalud la percepcion de los participantes, quienes desarrollaron el proyecto mediate
una encuesta enfocada en la funcionalidad, disefio, tecnologia, presencia social,
docente y cognitiva de la herramienta, en donde sefialan que Discord posee suficientes
canales de comunicacion, es facil de usar y se adapta a las diferentes areas de la vida
estudiantil, siendo esta aplicacion eficiente independientemente del dispositivo usado.
Discord también aporta con retroalimentacién y el analisis del docente en el desarrollo
de un proyecto, por lo que se puede controlar y registrar las actividades de los
estudiantes, ademas de un apartado de satisfaccion sobre el desarrollo del proyecto en
Discord.

e Finalmente se aplicd las estrategias didacticas indicadas anteriormente en la aplicacién
Discord, mismas que aportaron en la planificacion y ejecuciéon del proyecto de
Matematica sobre factorizacion con figuras geométricas y los estudiantes pudieron

desenvolver sus roles asignados llevando a cabo el proyecto de manera exitosa.
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Recomendaciones.

e Se recomienda el uso de este aplicativo como apoyo docente de forma digital ya que
puede aportar en la gestion del estudiantado, moderacion 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 mensajeria exclusiva, caracteristicas
que se pueden adaptar con un modelo instruccional en base a la investigacion realizada.

e Se recomienda la integracion de Discord en el ambiente académico ya que puede ser
usada para el desarrollo, coordinacion y presentacién de proyectos grupales,
actividades académicas y clases linea.

e Se sugiere investigar en detalle en futuros estudios sobre la aplicacion de diversas
teorias de aprendizaje en Discord, ya que el aprendizaje en linea no solo se limita a la

transformacion 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 validacién en un contexto de educacion 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 declaracion.

Se le pide que lea cada declaracion cuidadosamente y dé su respuesta, coloca con una
X solo la opcidn que creas mas adecuada y verdadera en tu caso. No hay una respuesta

correcta/incorrecta.

Seccioén 1. Datos Informativos

it PREGUNTAS
01 Seleccione su edad
11 12 13 14 15
02 Seleccione su género X i
Masculino [Femenino
03 Indique si posee conexién a internet .
Si No
04 ¢Qué tipo de conexién a internet posee? /Acceso  por IAcceso po
Red delAcceso po . Acceso por )
Telefonia  |ADSL Acceso Satelital |y Optica gizleem
Movil
05 Selecci lataf d icaci6 ted utiliza. .
eleccione que plataformas de comunicacién usted utiliza WhatsApp | Facebook Discord Telegram | Instagram
06 Ha escuchado sobre la plataforma DISCORD si No

(Si la respuesta a la pregunta 06 es NO, finaliza el cuestionario).

Secciodn 2. Uso de Discord.

" Declaraciones Casi

Siempre 4 Ocasionalmente  [Casi Nunca Nunca
Siempre

01 Utilizo DISCORD para ser mas sociable.

02 Utilizo DISCORD para mantenerme en contacto con misfamiliares.

03  |Utilizo DISCORD para buscar ayuda de mis maestros.

04 Utilizo DISCORD para obtener informacién 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 areuniones sociales.

08 Utilizo DISCORD para obtener informacién sobre eventos sociales
actuales.




09

Utilizo DISCORD para discusiones grupales académicas en linea.

10  |Utilizo DISCORD para leer noticias.

11  |Utilizo DISCORD para compartir iméagenes.

12 |utilizo DISCORD para realizar trabajos de investigacion.

13 |Utilizo DISCORD para comunicarme con amigos.

14 Me comunico con mis amigos de DISCORD para la preparacion del
lexamen.

15  |Utilizo DISCORD para aliviar el estrés académico.

16 Utilizo DISCORD para ver peliculas 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.




Anexo 2

Formato de validacion 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 validacién en un contexto de educacion superior de la India, desarrollado por Gupta y Bashir, 2008)

OBJETIVO: Este es un cuestionario que permite realizar un diagnostico sobre el uso de la herramienta colaborativa Discord. Y recolectar
informacion para el trabajo de titulacion “Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura de
Matematica”.

DIRIGIDO: Estudiantes de Matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR:

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

ASIGNATURA QUE IMPARTE:
INSTRUCCIONES: Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segin los criterios
que a continuacién se detallan.

Las categorias a evaluar son: Adecuacion (redaccion, contenido, congruencia) y Pertinencia con el objetivo del estudio. En la casilla de observaciones
puede sugerir modificaciones o mejoras a cada pregunta.

ADECUACION (formulacién adecuada PERTINENCIA (contribuir a la
para los encuestados): recppilacién de datos r.elev'a}ntes y OBSERVACIONES
Preguntas atiles para la investigacion): (Indique si debe
Claridad Coherencia | Induccion Lenguaje Mide lo Util No modificar o eliminar)
enla Interna ala adecuado para que Esencial | pero no .
redaccion respuesta | el estudiante pretende esencial | 'MPortante

SECCION 1 Datos 1nformativos Sl NO ] NO | SI | NO SI NO Sl NO

01 | Seleccione su edad

02 | Seleccione su género

03 | ¢Posee conexion a
internet?

04 | ¢Qué tipo de conexion
a internet posee?

05 | Seleccione que clase

plataformas de
comunicacién  usted
utiliza.




06

Ha escuchado sobre la
plataforma DISCORD

(Si la respuesta a la pregunta 06 es NO, finaliza el cuestio

nario).

SECCION 2 Uso de Discord

Sl

NO

Sl

NO

Sl

NO

Sl

NO

Sl

NO

Util pero

Esencial . No importante
no esencial

01 | Utilizo DISCORD
para ser mas sociable.

02 | Utilizo DISCORD
para mantenerme en
contacto con mis
familiares.

03 | Utilizo DISCORD
para buscar ayuda de
mis maestros.
Utilizo DISCORD
para obtener

4 informacion
relacionada con
trabajos o deberes.
Utilizo DISCORD
para compartir nuevas

S ideas.

Utilizo DISCORD
para crear mi

6 identidad social.
Prefiero usar
DISCORD que asistir

7 a reuniones sociales.
Utilizo DISCORD
para obtener

8 informacion sobre
eventos sociales
actuales.

Utilizo DISCORD
para discusiones

9 grupales académicas
en linea.

10 | Utilizo DISCORD

para leer noticias.




11

Utilizo DISCORD
para compartir
imégenes.

12

Utilizo DISCORD
para realizar trabajos
de investigacion.

13

Utilizo DISCORD
para comunicarme con
amigos.

14

Me comunico con mis
amigos de DISCORD
para la preparacion del
examen.

15

Utilizo DISCORD
para aliviar el estrés
académico.

16

Utilizo  DISCORD
para ver peliculas 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.
Cleo i,
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Formato de validacién 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
validacién en un contexto de educacion superior de la India, desarrollado por Gupta y Bashir, 2008)

OBJETIVO: Este es un cuestionario que permite realizar un diagnéstico sobre el uso de la herramienta colaborativa Discord. Y recolectar informacién para el
trabajo de titulacién “Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura de matematica™.
DIRIGIDO: Estudiantes de matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo™.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR: <Y1, ; Yalo
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: : y

ASIGANTURA QUE IMPARTE: __Hnfo matica. _ ’ -
INSTRUCCIONES: Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios que a
continuacion se detallan. . . ' '

Las categorias a evaluar son: Adecuacion (redaccién, contenido, congruencia) y Pertinencia con el objetivo del estudio. En la casilla de observaciones puede
sugerir modificaciones o mejoras a cada pregunta.

ADECUACION (adecuadamente formulada PERTINENCIA (contribuye a
para los destinatarios que vamos a recoger informacién l:elevante parala OBSERVACIONES
N P tas encuestar): investigacién): (Por favor indique si
e Claridad | Coherencia | Induccion | Lenguaje | Midelo Giii - debe modificar o
la Intema | adecuado que " o oo
redua‘ccién o el 5tudial::? pretende Esencial z::l importante eliminar)
SECCION | Datos Infermatives | S1 | NO | SI [ NO [SI|NO | SI | NO |SI|NO
01 | Seleccione su edad x ¥ X X X X
02 | Seleccione su género | K X % X X PaS
03 | Indique si posee
eon:(uicén a intcme(‘ X X X A aS )(
G e 0 0 N 5O Y L P
05 | Seleccione que
lataformas de X X
utiliza.
06 | Ha escuchado sobre la X X X A A A
plataforma DISCORD
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RARA

Inslituto de
Posgrado

(Si la respuesta a la pregunta 06 es NO, finaliza el cuestionario).

SECCION 2 Uso de Discord

SI

NO

NO

NO

SI

NO

SI

NO

Esencial

Util pero
no esencial

No importante

01 | Utilizo DISCORD

para ser mas sociable.

X

X

02 | Utilizo DISCORD
para mantenerme en
contacto con mis
familiares.

K

x

03 | Utilizo DISCORD

mis macstros.

para buscar ayuda de

pS

%

X

04 | Utilizo DISCORD
para obtener
informacion
relacionada con
trabajos o deberes.

05 | Utilizo DISCORD

ideas.

para compartir nuevas

06 | Utilizo DISCORD
para crear mi
identidad social.

X 7] X

07 | Prefiero usar

a reuniones sociales.

DISCORD que asistir

08 | Utlizo DISCORD
para obtener
informacién sobre
eventos sociales
actuales.

X AR 6| R B dokplx|e

09 | Utilizo DISCORD
para discusiones
grupales académicas
en linea.

>

10 | Utilizo DISCORD
para lecr noticias.

X

11 | Utilizo DISCORD
para compartir
imégenes.

X AP} |DA x| &R % x| X

XA X | X I [ A% D& ER |k o[x|®

X

KAt > [ X [ X [ X [ =] %

XAXE D¢ | X 2% | X7 X
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12 | Utilizo DISCORD
para realizar trabajos )&
de investigacion.

X

13 | Utilizo DISCORD
comunicarme con x
amigos.

14 | Me comunico con mis
amigos de DISCORD
para la preparacién
del examen.

15 | Utilizo DISCORD
para aliviar el cstrés
académico.

x | x |» [*

X
X
X

16 | Utilizo DISCORD
para ver peliculas o
videos.

17 | Utilizo DISCORD

para trabajar de forma
colaborativa

b

18 | Utilizo DISCORD
para resolver mis

problemas

X
X

19 | Utilizo DISCORD
para jugar )
videojuegos con mis
amigos.

> |.X 12¢ [ 6 IR ] % | XX
*

X X XX x| x
ps
X
X I X XA X x [ > |X
% | X 3% (25 | 8] B¢ | X |

OBSERVACIONES GENERALES:

U Ay om
irma del Evaluador.
CL: .1 322%8349-6
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Formato de validacién por expertos del instrumento Cuestionario 1

NOMBRE DEL lNSTRUMENTQ: Cuestionario 1. Uso de Ia plataforma Discord. (Adaptado del, Cuestionario de uso de redes sociales: desarrollo y
validacion en un contexto de educacién superior de la India, desarrollado por Gupta y Bashir, 2008)

OBJ!ETIVQ: Es}e €s un cuestionario que permite realizar un diagnéstico sobre el uso de 12 herramienta colaborativa Discord. Y recolectar informacién para-et
trabajo de titulacioén “Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura de matematica”. <
DIRIGIDO: Estudiantes de matemitica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo™.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR: Macqra:u_fa/amé Enngucz Ganopoez

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: __ Mag/5%7 19 Uocencor ifenmalyte

ASIGANTURA QUE IMPARTE: _Mo7encs i ¥ i

INSTRUCCIONES: Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segiin los criterios que a
continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Adecuacion (redaccién, contenido, congruencia) y Pertinencia con el objetivo del estudio. En la casilla de observaciones puede

sugerir modificaciones o mejoras a cada pregunta.

ADECUACION (adecuadamente formulada PERTINENCIA (contribuye a
para los destinatarios que vamos a recoger informacién relevante parala | QBSERVACIONES
regu encuestar): investigacién): or favor indique si
N . 2o Claridad | Coherencia | Induccion Lenguaje Mide lo Gtil (Pdebe modiﬁclaqr °
enla Intema ala adecuado para que Besisiial U No limi
redaccion respuesta_| el estudiante | pretende | Esencial | perono | oy SHRa)
SECCION I Datos Informathvos | S] | NO | SI [NO [SI|NO | SI [ NO [si[NO b
01 | Seleccione su edad X X X X X X
02 | Seleccione su género X X X ¥ X X ; ) =L gl (é ?
> n ; a . »

03 | Indique si posce X % W v, X X Q' Pose ¢ conecciona i

conexion a itemet
04 | (Qué tipo de conexion

a intemet posee? X X X Tl ud S l‘ ” ole
05 | Seleccione que Seleccione e chaog <

plataformas de X X X lalaformas ole comdpjcocon

ot X x X ciad vsted wilip

1 o
06 | Ha escuchado sobre la X X
lataforma DISCORD | X A X X -
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(Si la respuesta a la pregunta 06 es NO, finaliza el cuestionario). T

-‘. o-
SHOCAONTedeDbeord  TSI|NO [SI | NO [SI|NO [SI [NO [SITNO | Brncia Ot o T o pormie
no 1

01 | Utilizo DI
X X

02 | Utilizo DISCORD
para mantenerme en
contacto con mis X X

familiares.
03 | Utilizo DISCORD

X
para buscar ayuda de X X X )( X
X

mis maestros.

04 | Utilizo DISCORD
para obtener
informacién X )(

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

informacién sobre X X )( )( X i )(

eventos sociales <t

actuales. ‘

09 | Utilizo DISCORD UTi liza=P15CcBD P
para discusiones X' % tyabq"-jm co/aboraﬂ/os‘.

grupales académicas | X X X X an’ |inea.

en linea.

10 | Utilizo DISCORD X
para leer nolicias.

11 | Utilizo DISCORD X

para compartir )(

imigenes.

X | > | s
Ko< X

X
>
x

<
X
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12 | Uulizo DISCORD
para realizar trabajos
de investigacion.

13 | Utilizo DISCORD
comunicarme con

X X X X X

; X X X X

X
amigos. x
14 | Mec comunico con mis
amigos de DISCORD

p

del examen.

15 | Utilizo DISCORD

para aliviar el estrés X

16 | Utilizo DISCORD
para ver peliculas o X

videos. /

17 | Utilizo DISCORD

' o para tanar de forma )(

! colaborativa

18 | Utilizo DISCORD

. | X X ¥ 1Y X X
académicos.

19 | Utilizo DISCORD N
amigos.

X | X
x|
><><><>.<
><
>

OBSERVACIONES GENERALES:

atoador.
YT P2 GEE, -
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Formato de validacién 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
validacién en un contexto de educacion superior de la India, desarrollado por Gupta y Bashir, 2008)

OBJETIVO: Este ¢s un cuestionario que permite realizar un diagnéstico sobre el uso de la herramienta colaborativa Discord. Y recolectar informacién para el
trabajo de titulacién “Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura de matematica”.
DIRIGIDO: Estudiantes de matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo™.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR: dtu \=F Avwote {{os -
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Msc . € ot 5 oYLy -
ASIGANTURA QUE IMPARTE: Hoewvw sl | eon =

INSTRUCCIONES: Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segin los criterios que a
continuacion se detallan. )

Las categorias a evaluar son: Adecuacion (redaccién, contenido, congruencia) y Pertinencia con el objetivo del estudio. En la casilla de observaciones puede
sugerir modificaciones o mejoras a cada pregunta.

ADECUACION (adecuadamente formulada PERTINENCIA (contribuye a
para los destinatarios que vamos a recoger informacion relevante para la OBSERVACIONES
N Preguntas encuestar): investigacion): or indi :
Clanidad | Coherencia | Induccién Lenguaje Mide lo . (P:; rbfa‘ozdl;;h e
enla Intema ala adecuado para que : util No ope m R e
redaccion respuesta | el estudiante | pretende | Esencial | perono | oo e eliminar)
SECCION 1 Datos Informatves | ST TNO | SI [NO [SI[NO | s1 [ NO [si][NO e
01 | Seleccione su edad > / ¥ -~ — 7
02 | Seleccione su género 4 / 7 D s Y
03 | Indique si posee W 7 A J yz
conexion a intemet 7
04 | ;Qué tipo de conexion
: intemnet posee? 4 4 - / il ¢
05 | Seleccione que
plataformas de
comunicacion usted / 7 &’ / < 4
utiliza.
06 | Ha escuchado sobre la 7
plataforma DISCORD / i / #

10
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Instituto oe

Posgrado

SECCION 2 Uso de Discord

(Si la respuesta a la pregunta 06 es NO, finaliza el cuestionario).

SI

NO

SI

NO

SI

NO

SI

NO

SI

NO

Esencial

no esencial

01

Utilizo DISCORD
para ser mas sociable.

/

/

/

/

02

Utilizo DISCORD
para mantenenmne en
contacto con mis
familiares.

/

/

/

/

=

03

Utilizo DISCORD

para buscar aynda de
mis maestros.

Utilizo DISCORD
para obtener

inf i
relacionada con
trabajos o deberes.

N

05

Utilizo DISCORD
para compartir nuevas
ideas.

N

Utilizo DISCORD
para crear mi
identidad social.

\

07

Prefiero usar
DISCORD que asistir
a reuniones sociales.

N3 [N IS | 3

Na | STt ==| 3

08

Utilizo DISCORD
para obtener
inf 2o sot

~Ja3 %9«

~

\

09

®l*N

10

Utilizo DISCORD
_para leer noticias.

~N

Utilizo DISCORD
para compartir

imdgenes.

SRS
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12

Utilizo DISCORD
para realizar trabajos
de investigacion.

/

13

Utilizo DISCORD
comunicarme con
amigos.

/

14

Me comunico con mis
amigos de DISCORD
para la preparacién

del examen.

15

Utilizo DISCORD
para aliviar ¢l estrés
académico.

16

Utilizo DISCORD

para ver peliculas o
videos.

b 00 [, O [

17

Utilizo DISCORD

para trabajar de forma
colaborativa

™~

18

Utilizo DISCORD
para resolver mis

problemas
Jemi

Al B 1N

19

Utilizo DISCORD
para jugar
vulequcgos con mis
amigos.

Sl S I s S

N0 W B

OBSERVACIONES GENERALES:

uma d Ealuador
CI: »oznmse
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Formaso de validacién por expertos del instrumento Cuestionario 1

NOMBRE DEL INSTRUMENTO. Cwestionario 1. Uso de ka plataforma Discord. (Adaptado del, Cuestionario de uwso d¢ redes socaley: deanollo v
valldacion en un costexto de educacion spenos de s kadia, desarrollado por Gupla y Bashir, 2008)

OBJETIVO: Este e un cucstionano que peomite realizar un dingmistico sobeo el uso de Ia berrementa colaborativa Duscoed. Y recolectar informaeion pars
trabajo de teulacion “Aprendizaje hasado en proyectos o ravis de ln herramionts cobiborativa Discoed en kb asignatura de mutemibtss™
DIRIGIDO: Estudiantes de matemiticn de 9ne EGBS de ls Unidsd Educativs *Marin Angélica Idrobo”

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR:
ke del Apmu&. uve Mediok pei Tic
ASIGANTURA QUE IMPARTE: "l

NﬂUOC!MleCobquumdnmﬂhmxWmn:nlmmcudlmw&ahmyamuvadempumoc;hlotcmmocqmn
continuackin se detalkin,

Las categorias a evaluar son: Adecsacsin (redaccibn, contemdo, coagruencia) y Patinencis con el objetivo del estudio. Ea la casilla de cbservaciones puode
sugerir modificaciones o mejoras u cada pregunta.

ADECUACION (adecuadamente formulads | PERTINENCIA (contribuye o _
pars bes destinataries que vamos 8 recoger informackén relevante pars la | ORSERVACIONES
" Frigentee Clanchad &Mu‘ Longige Mide o . “:'.o-olluro‘
i | s | "t coerte | bents | et e ,,;"",, - Sl
IO
| SN T Tl [ S1 T NO | 81 T NO SIINO | SI | NO |81 NO
0 | Scleccwne w adal » = > > X
o« !Jc—ua--;- A o £ 4 Y 4|
<
O | g pones ; = K o ¥
o i“”::w £ ’ 4 'Y \(
05 | Selovoione que
platalonmus de
Comranheach O e ¥ v k. bl x
06 | Hz oscachado sobre In . i
pletafoane DISCORD | X X X L4 L4

13
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e gt FACULTAD DE POSGRADO
(5 1a respuesta a ks pregunta 06 es NO, finaliza of cuestionaris).
SEONITes e Ty INO 81 [NO TSI INO (51 [NO T8I ] :
01 | Urikieo DISCORD
v |1 x v x »
02 | Uil DISOORD
' Vo3 rEArd R TR 1)
m mglﬁ“*
e .
T SRR~ s e
poen obeorny
d-g
redtig ¥ * X v
03 | Utiion DL
- \anagiiinll 0] IS P-4 I e I -4 o
= roorer ol il iy il 57N i V.Y I x
e “I"HI“
ooty U] i Lzl | -
- Pare oMenes
sifermacivs whee
Cranas wcule ¥ * s X »
09 ORD
para docesonos
A i s >
TRl B 9 :
B ¥ > ¥ X

14
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12 | Ut DISCORD
P rinliow tobapos | o p *® -

13 =

it Ja pakbr
::nnlneo. » ® % | x = gpe'«ay'n ] o ﬁ
14 | Me conmsion oon mes
' arzigoe de DISCORD
pesa la pespassada ¥

mglthdmb

X
A
16 | Utlze DISCORD
o ver pebicules o " X
X

W 5T ARl oun
17 | Usdse DISCORD

o wabas G fornm
colsberative X

18 | Usllise DESCORD
P pehlver i
22w X b

i T Dol BISRD

o jupa
vidosjecgre con e y »
Ll

MR W X
.
x

R
x

>
X

‘(‘Ax‘ﬁl\

OBSERVACIONES GENERALES:




Anexo 3.

Cuestionario 2: Rubrica de Anstey y Watson para la evaluacion de herramientas de
aprendizaje electrénico 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 investigacion sobre el impacto de Discord en la educacion
de parteria durante la pandemia de COVID-19, realizado por Di Marco en 2021, fue adaptado
para satisfacer las necesidades de los estudiantes. Se emple6 una escala de Likert para medir

el grado de satisfaccion en cada pregunta.

Se le pide que lea cada declaracion cuidadosamente y dé su respuesta, sefiala con una X
solo la opcion que creas mas adecuada y verdadera en tu caso. No hay una respuesta
correcta/incorrecta.

Seccién 1. Datos informativos.

" PREGUNTAS
01 Seleccione su edad
11 12 13 14 15
02 Seleccione su género . .
Masculino |[Femenino

Seccién 2. Evaluacion de DISCORD como herramienta de aprendizaje electronico.

Declaraciones Totalmente Bastante er| Totalmente en
# de acuerdo |De acuerdo | Neutral desacuerdo | desacuerdo

FUNCIONALIDAD
01 DISCORD tiene suficientes y diferentes canales de comunicacion

02  [Es facil obtener ayuda usando Discord

03  |Discord es facil de utilizar.

04 Discord es capaz de guiarte para no requerir capacitacion ni instrucciones

IACCESIBILIDAD Y DISENO

Discord es una herramienta que satisface tus necesidades como estudiante...

05 ...en otras areas de la vida estudiantil.

06  |...en el contexto del vinculo con tu docente de Matematica.
07 ... en términos de conexion con otros compaifieros.

08 ... en el contexto de los juegos interactivos

09 |... enel contexto de trabajo practico en Matematica.




10

... en el contexto de tutoriales sobre Matematica.

11

... en el contexto de video clases

TECNOLOGIA 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
lactividad.

14 Discord te permite crear una cuenta de manera sencilla

15 Discord se usa de manera eficiente, independientemente de la version
utilizada (movil, escritorio, navegador)

16 Discord deberia integrarse en tu entorno estudiantil de trabajo digital en la

lasignatura de Matematica

COMUNIDAD DE INVESTIGACION

PRESENCIA SOCIAL

17 A través de Discord, puedes recibir comentarios formativos regulares sobre
tu desarrollo del proyecto en la asignatura de Matematica.

18 Las actividades para desarrollar el proyecto de Matematica que se ofrecen
a través de Discord te permiten ejercitar facilmente habilidades de
razonamiento.

19 Las actividades para desarrollar el proyecto de Matematica presentes en
Discord mejoran las tareas cognitivas como la comprension de los
problemas.

PRESENCIA DOCENTE

20 Discord permite al docente de Matematica analizar tu rendimiento durante
las actividades del proyecto de Matematica.

21 Discord puede personalizarse facilmente para adaptarse a las actividades
propuestas para el desarrollo del proyecto de Matematica.

22 El disefio de Discord facilita la capacidad de comunicacién con tu docente
de Matematica.

23 Discord es lo suficientemente conocido y popular como para que la mayoria

de los estudiantes estén familiarizados con la herramienta y tengan las
habilidades técnicas bésicas necesarias para usarla

PRESENCIA COGNITIVA

24 Discord te permite asumir la responsabilidad de tus acciones (palabras
inapropiadas, iméagenes inapropiadas).
25 Discord apoya a la comunidad de estudiantes a través de sus capacidades
de interactividad y comunicacion asincrénica y sincronica.
Seccion 3. Satisfaccion
Indique su grado de satisfaccion sobre el desarrollo del proyecto mediante Discord
PREGUNTAS Me
i# No me gusto encanto
01 ¢Del 1 al 10 selecciona cémo te ha parecido desarrollar tu proyecto de|
Matemética mediante DISCORD? 12 34 78 910
02 ¢Del 1 al 10 qué probabilidades hay de que realice otro proyecto colaborativol
de Matematica mediante Discord? 12 34 78 910
03 Califique su nivel de aprendizaje alcanzado en la asignatura de Matematica|
mediante el desarrollo del proyecto Factorizacion con Figuras Geométricas a 12 34 78 910
través de DISCORD
04 Califique el DISENO del entorno de aprendizaje adaptado en DISCORD @ @ @
05 Indique el grado de satisfaccion con las indicaciones del Docente @ ® @
06 Indique el grado de satisfaccién en general con el desarrollo del proyecto de @

Matemética mediante el uso DISCORD

©




Anexo 4

Formato de validacion por expertos del instrumento: Cuestionario 2

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Cuestionario 2: Evaluacion de herramientas de aprendizaje electronico enfocada en la experiencia de los
estudiantes en base a la Rabrica de Anstey y Watson.

Esta herramienta de evaluacion incluye 8 dimensiones desglosadas en 25 criterios. adicionalmente se evalia la satisfaccion al uso de la plataforma y
al proyecto.

OBJETIVO: Este es un cuestionario que permite realizar una evaluacion por parte de los estudiantes sobre el uso de la plataforma Discord. Y
recolectar informacion para el trabajo de titulacion “Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura
de Matematica™.

DIRIGIDOQ: Estudiantes de Matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo™.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR:
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:
ASIGNATURA QUE IMPARTE:
INSTRUCCIONES: Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segiin los criterios
que a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Adecuacion (redaccién, contenido, congruencia) y Pertinencia con el objetivo del estudio. En la casilla de
observaciones puede sugerir modificaciones o mejoras a cada pregunta.

ADECUACION (formulacién adecuada para los PERTINENCIA (contribuir a la OBSERVACIONES (Indicar si
encuestados): recopilacion de datos relevantes y debe modificar o mejorar)
Preguntas Gtiles para la investigacién): ]
Claridad en Coherencia Induccién a Lenguaje Mide lo que
la redaccion Interna la respuesta adecuado pretende Esencial | . No
SECCION 1 Datos 1nformativos Si_ [No| si [No| Si |No|[Si|No| Si [No importante

01 | Seleccione su edad

02 | Seleccione su género

SECCION 2 Datos 1nformativos Evaluacion de DISCORD como herramienta de aprendizaje electronico. (ESCALA DE LIKERT)

FUNCIONALIDAD

01 | DISCORD tiene suficientes y diferentes canales
de comunicacién

02 | Es facil obtener ayuda usando Discord

03 | Discord es facil de usar.

04 | Discord es capaz de guiarte para no requerir
capacitacion ni instrucciones




ACCESIBILIDAD Y DISENO
Discord es una herramienta que satisface tus necesidades como estudiante...

05 | ...en otras areas de la vida estudiantil

06 | ...en el contexto del vinculo con tu docente de
Matemaética.

07 | ... en términos de conexién con otros
comparieros.

08 | ... en el contexto de los juegos interactivos

09 | ... en el contexto de trabajo practico en
Matematica.

10 | ... enel contexto de tutoriales sobre Matematica.

11 | ... en el contexto de video clases

TECNOLOGIA 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 wusa de manera eficiente,
independientemente de la version utilizada
(movil, escritorio, navegador)

16 | Discord deberia integrarse en tu entorno
estudiantil de trabajo digital en la asignatura de
Matemética

COMUNIDAD DE INVESTIGACION
PRESENCIA SOCIAL

17 | Através de Discord, puedes recibir comentarios
formativos regulares sobre tu desarrollo del
proyecto en la asignatura de Matematica.

18 | Las actividades para desarrollar el proyecto de
Matematica que se ofrecen a través de Discord
te permiten ejercitar facilmente habilidades de
razonamiento.

19 | Las actividades para desarrollar el proyecto de
Matemética presentes en Discord mejoran las




tareas cognitivas como la comprension de los
problemas.

PRESENCIA DOCENTE

20

Discord permite al docente de Matematica
analizar tu rendimiento durante las actividades
del proyecto de Matemética.

21

Discord puede personalizarse facilmente para
adaptarse a las actividades propuestas para el
desarrollo del proyecto de Matematica.

22

El disefio de Discord facilita la comunicacion
activa con tu docente de Matematica.

23

Discord es muy conocido y popular como para
que los estudiantes estén familiarizados con la
herramienta y tengan las habilidades técnicas
basicas necesarias para usarla

PRESENCIA COGNITIVA

24

Discord te permite asumir la responsabilidad de
tus acciones (palabras inapropiadas, imagenes
inapropiadas).

25

Discord apoya a la comunidad de estudiantes a
través de sus capacidades de interactividad;
comunicacion asincrdnica y sincronica.

SECCION 3 Satisfaccion: Indique su grado de satisfaccion so

bree

| desarrollo

del proyecto mediant

e Discord. (ESCALA DE LIKERT)

01

¢Del 1 al 10 selecciona como te ha parecido
desarrollar tu proyecto de Matemética mediante
DISCORD?

02

¢Del 1 al 10 qué probabilidades hay de que
realice otro proyecto colaborativo de
Matematica mediante Discord?

03

Califique su nivel de aprendizaje alcanzado en la
asignatura de Matematica mediante el desarrollo
del proyecto Factorizacion con Figuras
Geométricas a través de DISCORD

04

Califique el DISENO del entorno de aprendizaje
adaptado en DISCORD

05 | Indique el grado de satisfaccion con las
indicaciones del Docente
06 | Indique el grado de satisfaccion en general con

el desarrollo del proyecto de Matematica
mediante el uso DISCORD
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Formato de validacién por expertos del instrumento Cuestionario 2.

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Cuestionario 2: Evaluacién de herramientas de aprendizaje electronico enfocada en la experiencia de los
estudiantes en base a la Rubrica de Anstey y Watson.
Esta herramienta de evaluacién incluye 8 dimensiones desglosadas en 25 criterios, adicionalmente se evalia la satisfaccién al uso de la plataforma y

al proyecto.

OBJETIVO: Este es un cuestionario que permite realizar una evaluacién por parte de los estudiantes sobre el uso de la plataforma Discord. Y
recolectar informacién para el trabajo de titulacion “Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura

de matematica™.
DIRIGIDO: Estudiantes de matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo™.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR: 51, (o)
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: ' Az Hva -
ASIGANTURA QUE IMPARTE: __ M0 fomd 4. Ca .

INSTRUCCIONES: Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios

que a continuacion se detallan.
Las categorias a evaluar son: Adecuacion (redaccion, contenido, congruencia) y Pertinencia con el objetivo del estudio. En la casilla de

observaciones puede sugerir modificaciones o mejoras a cada pregunta.

ADECUACION (adecuadamente formulada PERTINENCIA (contribuye a OBSERVACIONES (Por favor
para los destinatarios que vamos a encuestar): | recoger inl’opr:::c&n relevante indique si debe modificar o
N Preguntas _investigacifn): mejorsv)
Chridaden | Coherenci Induccién a Lenguaj Mide lo que
la redaccion Interna la resp d ; pretend i
an i
15;1 diante Esencial importeste
SECCION 1 Datos I1nformativos Si | No | Si,| No [ Si | No | Si,| No | Si] No
01 | Seleccione su edad X A [ ) Al X
02 | Seleccione su género X ;X A A Pl X
SECCION 2 Datos 1nformativos Evaluacion de DISCORD como herramienta de aprendizaje electrénico. (ESCALA DE LIKERT)
FUNCIONALIDAD
01 [ DISCORD tiene suficientes y diferentes X X ')( X X
canales de comunicacién /| £
02 | Es facil obtener ayuda usando Discord X A P A [0 X
03 | Discord es ficil de usar. D X A A\ A P
04 | Discord es capaz de guiarte para no requerir x % Y x e X
capacitacion ni instrucciones




ACCESIBILIDAD Y DISENO
Discord es una herramienta que satisface tus necesidades como estydiante...

05 | ...en otras reas de la vida estudiantil.

06 | ...en el contexto del vinculo con tu docente
de matematica.

07 | ... en términos de conexidn con otros
compaiieros.

08 | ... en ¢l contexto de los juegos interactivos

09 | ... encl contexto de trabajo prictico en
matematica.

10 | ... en el contexto de tutoriales sobre
matematica.

11 | ... en ¢l contexto de video clases

TECNOLOGIA 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 version utilizada
(mévil, escritorio, navegador)

KX PR o [ [x] %] x ¢ [ [PA]

16 | Discord deberia integrarse en tu entorno
estudiantil de trabajo digital en la asignatura
de matematica

XX X [X X | Ix][x [X PE]# 3¢

XX XX x x)<7<7(><>(><

x><><xx><><x><><xx

X | x |IX|X | x| XXX XX X

XX I [ X x| XX & I [X

COMUNIDAD DE INVESTIGACION
PRESENCIA SOCIAL

17 | A través de Discord, puedes recibir
comentarios formativos regulares sobre tu x
desarrollo del proyecto en la asignatura de
5

18 | Las actividades para desarrollar el proyecto
de matematica que se ofrecen a través de
Discord te permiten ejercitar facilmente
habilidades de razonamiento.

19 | Las actividades para desarrollar el proyecto
de matematica presentes en Discord mejoran
las tareas cognitivas como la comprension de
los problemas.

28 4 X EEX
X

PRESENCIA DOCENTE

20 | Discord permite al docente de matemitica
analizar tu rendimiento durante las
actividades del proyecto de matemaitica.

X
=

21 | Discord puede personalizarse ficilmente para
adaptarse a las actividades propuestas para el
desarrollo del proyecto de matematica.

>

22 | El disefio de Discord facilita la capacidad de
comunicacion con tu docente de matemética.

XX
x| X<

X | < |} ol Pa i3

K| X




23 | Discord es lo suficientemente conocido y

popular como para que la mayoria de los
estudiantes estén familiarizados con la X x )( x >\
herramienta y tengan las habilidades técnicas
basicas necesarias para usarla

A

PRESENCIA COGNITIVA

24 | Discord te permite asumir la responsabilidad
de tus acciones (palabras inapropiadas, )\ x
imd; inapropiadas). K

25 | Discord apoya a la comunidad de estudiantes
a través de sus capacidades de interactividad x x
y comunicacion asincronica y sincronica.

> | %
X
X

el proyecto mediante Discord. (ESCALA DE LIKERT)

L

SECCION 3 Satisfaccién: Indique su grado de satisfaccién sobre el d

01 | ;Del 1 al 10 selecciona como te ha parecido
desarrollar tu proyecto de matemitica X )(
mediante DISCORD?

02 | ¢Del 1 al 10 qué probsbilidades hay de que
realice otro proyecto colaborativo de
matemitica mediante Discord?

Do

03 | Califique su nivel de aprendizaje alcanzado
en la asignatura de matemitica mediante el
desarrollo del proyecto Factorizacién con

Figuras Geométricas a través de DISCORD

04 | Califique el DISENO del entorno de
aprendizaje adaptado en DISCORD

05 | Indique el grado de satisfaccion con las

06 | Indique el grado de satisfaccion en general
con el desarrollo del proyecto de matematica
mediante el uso DISCORD

KRR |[X %
RIS
X Ik IRIX [X [X

KK PRI X% B x %

XX XX
A RK I X

OBSERVACIONES GENERALES:
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Formato de validacién por expertos del instrumento Cuestionario 2.

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Cuestionario
estudiantes en base a la Rubrica de Anstey y Watson
Esta herramienta de evaluacién inclu
al proyecto.

2: Evaluacién de herramientas de aprendizaje clectronico enfocada en la experiencia de los

ye 8 dimensiones desglosadas en 25 criterios, adicionalmente se evalia la satisfaccion al uso de la plataforma y

OBJETIVO: Este es un cuestionario que permite re
recolectar informacién para el trabajo de titulacién
de matematica™.

DIRIGIDO: Estudiantes de matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo™.
NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR: Mocorena Solomé Zpn'gvez £eopues
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Yagisler sn Decencia Molenctica
ASIGANTURA QUE IMPARTE: ___{/s7erucduces

INSTRUCCIONES: Coloque en cada casilla una X corres
que a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Adecuacién (redaccion, contenido, congruencia) y Pertinencia con el objetivo del estudio. En la casilla de
observaciones puede sugerir modificaciones o mejoras a cada pregunta.

alizar una evaluacién por parte de los estudiantes sobre ¢l uso de la plataforma Discord. Y
“Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura

pondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segin los criterios

ADECUACION (adecuadamente formulada PERTINENCIA (contribuye a
para los destinatarios que vamos a encuestar): | recoger informacion relevante | OBSERVACIONES (Por favor

2 indique si debe modificar o
;i " mejorar)

N Preguntas - investigacion):

Chndaden | Coherence Induccion a Lengua) Mide lo que

la redaccion Interna la resp d d. p d e

:mnue . importante
SECCION 1 Datos Informativos Si| No |Si| No |[Si| No |sSi|] No |si[ No
01 [ Scleccione su cdad X X X X X X
02 | Scleccione su géncro Y 4 ¥ X XE
SECCION 2 Datos Informatives Evaluacién de DISCORD como herramienta de aprendizaje electrénico. (ESCALA DE LIKERT)
FUNCIONALIDAD
01 | DISCORD tienc suficicntes y diferentes
| canales de comunicacion X X :: >; i: i:
02 | Es facil obtener ayuda usando Discord X X ; _
03 | Discord cs ficil de usar. : % | X X X X Discor o Jail b thizer
04 | Discord es capaz de guiarte para no requerir 1% )% 1% X X
capacilacion ui instrucciones X




ACCESIBILIDAD Y DISENO

Discord es una hervamienta que satisface tus necesidades como estudiante..

05 | ...cn otras dreas de la vida estudiantl.

06 | -..cn el contexto del vinculo con tu docente

de matemitica.

07 | ... en términos de conexidn con otros

compaiieros.

08 | ... en el contexto de los jucgos interactivos

09 | ... en el contexto de trabajo prictico en

matematica.

10 | ... en el contexto de tutoriales sobre

matematica.

11 | ... en el contexto de video clascs

TECNOLOGIA Y DATOS

12 | Discord conserva tus derechos sobre tu

contenido v 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 sc usa de manera eficicate,

independientemente de la versién utilizada

(mévil, escritorio, navegador)

16 | Discord deberia integrarse en tu entorno

estudiantil de trabajo digital en la asignatura

dc matemitica

COMUNIDAD DE INVESTIGACION

PRESENCIA SOCIAL

17 | A través de Discord, puedes recibir
comentarios formativos regulares sobre tu X Y )( Y Y %

desarrollo del proyecto en la asignatura de '

matcmatica.

18 | Las actividades para desarrollar ¢l proyecto
de matemitica que s¢ ofrecen a través de X Y Y N} - ¥

Discord te permiten ¢jercitar ficilmente X

habilidades de razonamiento.

19 | Las actividades para desarrollar el proyecto
de matemitica preseates cn Discond mejoran | ¢ Y \ % Y X

las tareas cognitivas como la comprension de

los problemas.

PRESENCIA DOCI'.NTE[ = - y

Discord ite al docente de matemitica
g analizar mimimn durante las X X ( ¥ X
actividades del proyecto de matemitica.
B+ | Diseeul yosh: pepmiionss HERERT |t X X X X ¥

adaptarse a las actividades propuestas para ¢l | ‘ P—
desarrollo del proyecto dec matemitica. - 7 I P Ao :n-—p;}—T liza

El disciio de Discord facilita la capacidad : "

. comunicacién con tu docente de matemitica. o x [ owwd i cacl oA activo- -

XIX | » |X] X |x<< X<
KX | XX [X |X

< | XX [~ I ¢ | < %] =] »>|X

< x| <X | <

| X <[> [x]| |33 [ [%<|x
><><><><_><)<><><><><;<><
¢ | <L

=<

WE L s || %] 5% HK

< | % [ x] < | x| [#]=<]|=< <|=<|>* X




23 | Disconrd es lo suficientemente conocido y
popular como para que la mayoria de los

estudiantes estén familiarizados con la X X X X ¥ X

herramienta y tengan las habilidades técnicas

basicas necesarias para usarla

PRESENCIA COGNITIVA

24 | Discord te permite asumir la responsabilidad

de tus acciones (palabras inapropiadas, X b X Y Y X
imagenes inapropiadas).

25 | Discord apoya a la comunidad de estudiantes - /e r;
a través de sus capacidades de interactividad | X X Y X X X g

y comunicacion asincronica v sincronica.

G ponle y wmal

SECCION 3 Satisfaccién: Indique su grado de

tisfaccion sobre el desarrollo del proyecto mediante Discord. (ESCALA DE LIKERT)

01 | ¢Del I al 10 selecciona como te ha parecido
desarrollar tu proyecto de matematica
mediante DISCORD?

X X % X Y

02 | ;Del 1 al 10 qué probabilidades hay de que
realice otro proyecto colaborativo de
matemitica mediante Discord?

x| | X X X

03 | Califique su nivel de aprendizaje alcanzado
¢n la asignatura de matematica mediante ¢l
desarrollo del proyecto Factorizacion con

Figuras Geométricas a través de DISCORD

04 | Califique ¢l DISENO del entorno de
aprendizaje adaptado en DISCORD

05 | Indique el grado de satisfaccion con las
indicaciones del Docente

06 | Indique el grado de satisfaccion en general
con ¢l desarrollo del proyecto de matemitica
mediante el uso DISCORD

¢ | =2l e | €] >4
<
=<
<<
<<

<
<
x| x| <

OBSERVACIONES GENERALES: p
Cambiar Ja M de o _po labra Mo Yemdlico o //duqoSauK&.




FACULTAD DE POSGRADO

Formato de validacién por expertos del instrumento Cuestionario 2.

NON!BRE DEL INSTRUMENTO: Cuestionario 2: Evaluacién de herramientas de aprendizaje electrénico enfocada en la experiencia de los
estudiantes en base a la Rubrica de Anstey y Watson.

Elsta herramienta de evaluacion incluye 8 dimensiones desglosadas en 25 criterios, adicionalmente se evaliia la satisfaccién al uso de la plataforma y
al proyecto.

OBJETIVO: Este es un cuestionario que permite realizar una evaluacién por parte de los estudiantes sobre el uso de la plataforma Discord. Y

Lecolecmr informacién para el trabajo de titulacién “Aprendizaje basado en proyectos a través de la herramienta colaborativa Discord en la asignatura
e matematica”.

DIRIGIDO: Estudiantes de matemitica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR: AL CYO :

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

ASIGANTURA QUE IMPARTE:

INSTRUCCIONES: Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segin los criterios

que a continuacioén se detallan.

Las categorias a evaluar son: Adecuacién (redaccion, contenido, congruencia) y Pertinencia con el objetivo del estudio. En la casilla de

observaciones puede sugerir modificaciones o mejoras a cada pregunta.

s
J Instituto ge

e - _'l_
'1“ UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE %

ADECUACION (adecuadamente formulada PERTINENCIA (contribuye a OBS
. s 2 x: $ ERVACIONES (Por favor
para los destinatarios que vamos a encuestar): | recoger lnfo;:l\’:c;:n relevante indique si debe modificar o
h investigacion): mcjerar)
N Preg“nt" Claridad en Coh i Induccién a L Mide lo que S
la redaccion Interna la resp decuad > d
pana el Esencial [ . NO
estudiante importante
SECCION 1 Datos Informativos Si| No | Si| No | Si| No | Si | No | Si | No
01 | Seleccione su edad s F 4 - 7 - '
02 | Seleccione su género Vi i 7 - 7/ Vd
SECCION 2 Datos Informativos Evaluacién de DISCORD como herramienta de aprendizaje electrénico. (ESCALA DE LIKERT)
FUNCIONALIDAD
01 | DISCORD tiene suficientes y diferentes / = - 7 / v
canales de comunicacion . —
02 | Es facil obtener ayuda usando Discord 4 - A A
03 | Discord es ficil de usar. % v - -~ - P
04 | Discord es capaz de guiarte para no requerir e . - - 1 ¥
capacitacion ni instrucciones

10



Smmum\: Y DISENO
es una herramienta que satisface tus n
05 | ...en otras dreas de la vida estudiantil. Cﬂ!id;dcs — ﬂt}dlnntc... P4 =
06 | ...en el contexto del vinculo con tu docente ey =3 =4 -
de matemitica. v / - " 4 .
07 | ... en términos de conexién con otros
compaiieros. / / s 7~ £ ¥ ¥
08 | ... en el contexto de los Juegos interactivos o 7
09 | ... en el contexto de trabajo prictico en 7 7 7 / / / /
__| matemitica. g4 P s J
10 | ... en el contexto de tutor: L #
ales sobre
matemitica. ' / P4 / 7 7 7
11 | ... en el contexto de video clases 57 7 7
TECNOLOGIA Y DATOS Z 4 A [
12 | Discord conserva tus derechos sobre tu
contenido y datos personales. '/ / - £ 7 z /
13 | Discord te permite archivar, guardar o / /
importar/exportar contenido o daf
e ey po tos de V4 74 Vi / 7
14 | Discord te permite crear una cuenta de
manera sencilla / / Z 7" i g 7 7
15 | Discord se usa de manera eficiente, /
independientemente de la version utilizada / /7 / /. /
(movil, escritorio, navegador)
16 | Discord debenia integrarse en tu entorno of!
estudiantil de trabsjo digital en Ia asignatura i i % / / A /
de matematica
COMUNIDAD DE INVESTIGACION
PRESENCIA SOCIAL
17 | A través de Discord, puedes recibir . §
comentarios formativos regulares sobre tu / 4 o / f / /
desarrollo del proyecto en la asignatura de
matematica. {
18 | Las actividades para desarrollar ¢l proyecto i
" | de matemtica que s ofrecen a través de 4 s J b
Discord te permiten cjercitar ficilmente i F 7
habilidades de razonamiento.
19 | Las actividades para desarrollar el proyecto
de matemitica presentes en Discord mejoran e I 7 / /
las tareas cognitivas como la comprension de | / / coll
los problemas.
PRESENCIA noczmz T
20 | Discord permite al docente de matematica
analizar tu rendimiento durante las / #0 ¥e|ror ahi i 4 £ /
actividades del proyecto de matemitica. / ’ \
21 | Discord puede personalizarse facilmente para 7
adaptarse a las actividades propuestas para cl /. & 4 / 1A
desarrollo del proyecto de matemitica. \ »
22 | El disefio de Discord facilita la capacidad de v / / / / /
comunicacién con tu docente de matemitica.

11



23 | Discord es lo suficientemente conocido y

popular como para que la mayoria de los
estudiantes estén familiarizados con la / v / d F riR i
herramienta y tengan las habilidades técnicas

basicas necesarias para usarla
PRESENCIA COGNITIVA

24 | Discord te permite asumir la responsabilidad

de tus acciones (palabras inapropiadas, o 7 A 7 7 A 7
imégenes inapropiadas).

25 | Discord apoya a la comunidad de estudiantes
 través de sus capacidades de interactividsd | ¢/ 7 7 / ‘d 7z =
y comunicacion asincronica y sincronica.

SECCION 3 Satisfaccién: Indique su grado de satisfaccién sobre el desarrollo del proyecto mediante Discord. (ESCALA DE LIKERT)

01 | ¢Del 1 al 10 selecciona como te ha parecido
desarrollar tu proyecto de matemética 10 A 0

mediante DISCORD? 10 10 10 jo | 410

02 | ¢Del 1 al 10 qué probabilidades hay de que
realice otro proyecto colaborativo de A0 10 10 10 |0 A0 | 10
matemética mediante Discord?

03 | Califique su nivel de aprendizaje alcanzado
en la asignatura de matemética mediante el

desarrollo del proyecto Factorizacion con

Figuras Geométricas a través de DISCORD

04 | Califique el DISENO del entorno de
aprendizaje adaptado en DISCORD

05 | Indique el grado de satisfaccién con las
indicaciones del Docente

06 | Indique el grado de satisfaccion en general
con ¢l desarrollo del proyecto de matemitica

/
l
/

mediante el uso DISCORD

SNl S NS
'
N

OBSERVACIONES GENERALES:

madel Evaluado

Cl: AA Q2% 35%3 0.
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- FACULTAD DE POSGRADO
Formato de validacién por expertos del instrumente Cuestionnrio 2,

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Cuestionano 2 Evalsacion de berramientas de aprendizaje dlectrinecn enfocads en la experiencia de los
estudiantes en base & ks Ribrica de Anstey ¥y Walson
Esta herramocnta de evaluacion incluye 8 dunensiones desglosadis en 25 crerios. sdicionalmente se evalia la satisfaccion al wso de la platafoom y

ul proyecto.

Ollm\o:E&.mmqnemmm-mmmmpormdohmsdm»huduodehphnkmbmﬂY
mwﬂmdmbqokmmm&ubmmmlm&hMMaDmdmhm
de matemitica™.

DIRIGIDO: Estudantes de matemitica de 900 EGBS de ls Unidad Edycaty sélica Idrobo™.
NMRBYMDII.!VAIAMDOI: . d

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Ma o del Apeod e Mediods per T
ASIGANTURA QUE IMPARTE:
mm:wwcﬂncﬂbmxwmbdmmhcmhym&mmium
que 3 continuacion se detallun,

MM-MmM(WMMmm)yPMmdobmddm» En s casilla de
observaciones puede sugenir modificaciones o meoras o cada progunta.

ADECUACKON (adecundamente Sormainde | PERTINENCIA (cnstribuye 2
Pars bas destismtarion gue vaeses 3 cocurstart | rrcagrr Indarmackin relevanie wm.:"
Pregust o mcjorar)

N : Ol s | Cobermncs | lndches s [p— qu

s redeccvie s wa I PR sl s o ——

| rasd taoncal -_':-

SECCION 1 Datos Informatives Si| Ne | S| No |Si|[No [Si] No|8i]|No
01 [ Schecoions w edal - o | b 4 — 4
012 | Sclecocns s génem =i 1 o o > ==
SECCION 2 Dates Informativos Evaluscion de DISCORD come herramienta de electrimicn. (ESCALA DE
FLNCIONALIDAD - -
01 | DISCORD bene saficionses. v diferooses
|| sl do goummicacibn__ b4 X1 ' A <
o &uum”mm S | I
03 | Dvscord o S0l G0 oar. 4 of RS
04 | Disconl e capar de gaiane pars oo reqeeny | > —
| capaskaaiin i misuccemes

13



ACCESIMLIDAD ¥ bestio

satheface tin mecosidade come

..cm otrm decan e Ia v sstudisn il

o

oo el conlenio deld vwnoule con ts docavie
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e ol conten de bos Juegos IOt Vos

Mo A

.. en o contexto de imabejo prictico on

X k%

o0 el Gkt de imonales sobe

<. om el contexto de video Clases.

v

Disscoerd coemerva taw derechos sobee ty

Yl Y

| s RS K

A}

Jedin
e [y

imporsw e portar cooteiedo o datos Je
activadad

14

Discon] (e permsic oo usa comta de
wascr il

X

w % X | NIX

15

e wva de remsers elicemie,
oepadiembenone de la vensiio wilicels

2

S

A

16

deberia micgraoc ce 5 ome

\ m*mauw

X oM PO IN RIS

X |X KR

de v e
COMUNIBAD DE INVESTIGACTON
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Courontanms formgavos rmpalaro sobee w
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<

x
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23 | Discoad ox ke suficrmiermonte sonossde
nilr:unmwhwﬂ&h’ Se ‘h.lbat redoar
meﬂhld:hdumh X X % ‘o ot +° =

| PRESENCIA COGNTTIVA
24 | Diaceal te permie ssarmer |3 reponns belidad
de ons scciones (pelabras isspoopeadin, x ¥ 'Y - =

23 wcbw'«nu.l.blo
e (0l %] k] |e] [

.mtm
medisste DISCORD? <L

02 | DN T al 10 gue pecbebribdalos by de que
realico e pooyecn coladorsivo de >

X
x
X
A

marcnin e nedents st
O3 | Califigee s nivel de sprendize alcanzado
on lu asgnaters & tralorrdtics madissic <
doem e del proyecse Facamzsoss con » x
w3 1.3 )‘

O1 | Califique <l del envarmo
e DISCORD o | X

el grudo de sefislaceron con s

00 Wdﬁ&mMaN
con of desarmillo del proyocto de metemdacs ~ e r‘ x

estinte of wso DISCORD

x
K
LS
X NK | x

OBSERVACIONES GENERALES:
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Anexo 5
Instrumento aplicado para la validacion de la Propuesta: Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE FACTORIZACION”

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Validacion de la Planificacion del Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE
FACTORIZACION”

OBJETIVO: Validar la propuesta del proyecto desarrollado en la asignatura de Matematica mediante la metodologia del aprendizaje
basado en proyectos colaborativos en linea, en este proyecto se propone las actividades dirigidas para que los estudiantes de noveno ano
con el fin de que revisen, investiguen v creen su producto final sobre el tema Algebra Geomeétrica: Casos de factorizacion.
DIRIGIDO: Estudiantes de Matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo™.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR:

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

ASIGANTURA QUE IMPARTE:

INSTRUCCIONES: Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: (1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 =
en desacuerdo mas que en acuerdo; 4 = de acuerdo mas que en desacuerdo; 5 = de acuerdo; 6 = muy de acuerdo).

La estiuctura que llevara cada proyvecto segin lo sugerido por Méndez Bolafios (2022).

Grado de

Parametros Acuerdo OBSERVACIONES (Por favor

5T s indique si debe modificar)

1|1|3|4

ADECUACION (adecuadamente formulada para los estudiantes):

INTRODUCCION A LA PREGUNTA MOTRIZ.

1 La pregunta se comprende con facilidad (claro, preciza, no ambigua, acorde al nivel
de nformacion v lenguaje del estudiante)

El1 OBJETIVO DEL PROYECTO

2 El objetivo se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel
de informacion v lenguaje del estudiante)

ESTRUCTURA Y PRESENTACION DEL CURRICULO

3 El curriculo se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambiguoa, acorde al nivel
de informacion v lenguaje del estudiants)

DESARROLLO E INSTRUCCIONES DEL PROYECTO.

4 Se comprende con facilidad (claro,

precisa, no ambigua, acorde al nivel de informacion v lenguaje del

estudiante)

16



R_ECU'RS(E}S DEL PROYECTO
Se comprende con facilidad (claro,
precisa. ho ambigua, acorde al nivel de informacion v lenguaje del estudiante)

PRESENTACION DE LA ACTIVIDAD.
Se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel de
informacidn v lenguaje del estudiante)

EVALUACION DEL PROYECTO
Se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel de
informacion v lenguaje del estudiante

g

RUBRICA DEL PROYECTO
Contiene los criterios del elaborados v presentados del proyecto

PERTINENCIA (La estrategia y herramientas TIC elegidas son apropiadas para la realizacion del paso del

método ABP

La ESTRATEGIA es pertinente para el objetivo a realizar del

o | método ABP

La HERRAMIENTA TIC propuesta es apropiada para el
10 | desarrollo del provecto

El TIEMPO designado en la estrategia es pertinente para cumplir con el proyecto
11

Firma del Evaluador.

CL o
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Instrumento aplicado para la validacién de la Propuesta
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Validacién de la Planificacién del Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE FACTORIZACION”
OBIJETIVO: Valid_ar la propuesta del proyecto desarrollado en la asignatura de matematica mediante la metodologia del aprendizaje basado en
proyectos colaborativos en linea, en este proyecto se propone las actividades dirigidas para que los estudiantes de noveno afio con el fin de que

revisen, investiguen y creen su producto final sobre el tema Algebra Geométrica: Casos de factorizacion.

DIRIGIDO: Estudiantes de matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR: (’ ] 5"}«'an Dam'lo Faﬁa v Eraz o
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: __nn,stov 0n Thnov0cion Fduc ativa

ASIGANTURA QUE IMPARTE: __M0 19 mificq C
INSTRUCCIONES: Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: (1 =muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = en desacuerdo

mis que en acuerdo; 4 = de acuerdo mis que en desacuerdo; 5 = de acuerdo; 6 = muy de acuerdo).
La estructura que llevara cada proyecto segun lo sugerido por Méndez Bolaiios (2022).

Grado de
Acuerdo OBSERVACIONES (Por favor indique

1/12] 3] 4] 5] 6] si debe modificar)

N Parametros

ADECUACION (adecuadamente formulada para los estudiantes):

01 | INTRODUCCION A LA PREGUNTA MOTRIZ

La pregunta se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al X
nivel de informacién y lenguaje del estudiante)

02 | EI OBJETIVO DEL PROYECTO

El objetivo se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel
de informacién y lenguaje del estudiante)

03 | ESTRUCTURA Y PRESENTACION DEL CURRICULO

El curriculo se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al X
nivel de informacién y lenguaje del estudiante)

04 | DESARROLLO E INSTRUCCIONES DEL PROYECTO.

Se comprende con facilidad (claro,

precisa, no ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
estudiante)

05 | RECURSOS DEL PROYECTO x

Se comprende con facilidad (claro, ) )
precisa, no ambigua, acorde al nivel de informacién y lenguaje del estudiante)

18
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06 | PRESENTACION DE LA ACTIVIDAD.

Se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel de X
informacion y | je del estudiante)

07 | EVALUACION DEL PROYECTO
Se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel de X
informacion y lenguaje del estudiante

08 | RUBRICA DEL PROYECTO X

Contiene los criterios del elaborados y presentados del proyecto

PERTINENCIA (La estrategia y herramientas TIC elegidas son apropiadas para la realizacion del paso

del método ABP

09 | La ESTRATEGIA es pertinente para el objetivo a realizar del
método ABP

10 | La HERRAMIENTA TIC propuesta es apropiada para el
desanollo del proyecto

x*><

11 | El TIEMPO designado en la estrategia es pertinente para cumplir con el proyecto

Observaciones y recomendaciones en relacion a la propuesta

Motivos por los que se considera no
adecuada

Motivos por los que se considera no

pertinente
Propuestas de mejora (modificacion,
sustitucion o supresion)

Firma dq] Evaluador

cr:.1742.41539-6
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Instrumento aplicado para la validacién de la Propuesta
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Validacién de la Planificacion del Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE FACT. ORIZACION”

OBIJETIVO: Valid_ar la propuesta del proyecto desarrollado en la asignatura de matematica mediante la metodologia del aprendizaje basado en
pro_yecto_s oola-bomtlvos en linea, en este proyecto se propone las actividades dirigidas para que los estudiantes de noveno afio con el fin de que
revisen, mvestiguen y creen su producto final sobre el tema Algebra Geométrica: Casos de factorizacién.

DIRIGIDO: Estudiantes de matematica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR{) aq gm/m //o/a/er () a.CAva‘

GRADO ACADEMICO DEL EV DOR: Saste, Opuersidarci cn Drclaileca defas Hodeme'{icas

ASIGANTURA QUE IMPARTE: _/7atemo“ice

INSTRUCCIONES: Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: (1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo: 3 = en desacuerdo
mas que en acuerdo; 4 = de acuerdo més que en desacuerdo; 5 = de acuerdo; 6 = muy de acuerdo).

La estructura que llevara cada proyecto segiin lo sugerido por Méndez Bolafios (2022).

Grado de
N Parimetros Acuerdo OBSERVACIONES (Por favor indique

1/ 2] 3] 4] 5] 6] si debe modificar)

ADECUACION (adecuadamente formulada para los estudiantes):
01 | INTRODUCCION A LA PREGUNTA MOTRIZ.

La pregunta se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al y
nivel de informacion y lenguaje del estudiante)
02 | EI OBJETIVO DEL PROYECTO

El objetivo se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel v
de informaci6n y lenguaje del estudiante)

03 | ESTRUCTURA Y PRESENTACION DEL CURRICULO
El curriculo se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al 7
nivel de informacion y lenguaje del estudiante)

04 | DESARROLLO E INSTRUCCIONES DEL PROYECTO.

Se comprende con facilidad (claro, . /I
precisa, no ambigua, acorde al nivel de informacién y lenguaje del
estudiante)

05 | RECURSOS DEL PROYECTO b

Se comprende con facilidad (claro, » . .
precisa, no ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del estudiante)
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06 | PRESENTACION DE LA ACTIVIDAD.
Se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel de P
informacién y lenguaje del estudiante)
07 | EVALUACION DEL PROYECTO
Se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel de 7
informacién y lenguaje del estudiante
08 | RUBRICA DEL PROYECTO
Contiene los criterios del elaborados y presentados del proyecto 4
PERTINENCIA (La estrategia y herramientas TIC elegidas son apropiadas para la realizacitn del paso
del método ABP
09 | La ESTRATEGIA es pertinente para el objetivo a realizar del
método ABP o
10 | La HERRAMIENTA TIC propuesta es apropiada para el o
desarrollo del provecto
11 | EI TIEMPO designado en la estrategia es pertinente para cumplir con el proyecto ] v

Observaciones y recomendaciones en relacién a la propuesta

Motivos por los que se considera no

adecuada

Motivos por los que se considera no
rtinente

Propuestas de mejora (modificacion;

sustitucion o supresion) .
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Instrumento aplicado para la validacién de la Propuesta

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Validacién de la Planificacién del Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE FACTORIZACION™

OBJETIVO: Validar la propuesta del proyecto desarrollado en la asignatura de matematica mediante la metodologia del aprendizaje basado en
proyectos colaborativos en linea, en este proyecto se propone las actividades dirigidas para que los estudiantes de noveno afio con el fin de que

revisen, investiguen y creen su producto final sobre el tema Algebra Geométrica: Casos de factorizacion.

DIRIGIDO: Estudiantes de matemitica de 9no EGBS de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo™.
Y\ &'SL&M es;

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR:
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

ASIGANTURA QUE IMPARTE: M aewn &
INSTRUCCIONES: Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: (1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = en desacuerdo

mads que en acuerdo; 4 = de acuerdo mis que en desacuerdo; 5 = de acuerdo; 6 = muy de acuerdo).
La estructura que llevara cada proyecto segin lo sugerido por Méndez Bolaiios (2022).

Grado de
N Parametros Acuerdo OBSERVACIONES (Por favor indique

1| 2] 3] 4] 5] 6] si debe modificar)

ADECUACION (adecuadamente formulada para los estudiantes):

0] | INTRODUCCION A LA PREGUNTA MOTRIZ

La pregunta se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al v

nivel de informacion y lenguaje del estudiante)

02 | EI OBJETIVO DEL PROYECTO

El objctivo se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel /

4

v

de informacién y lenguaje del estudiante)
03 | ESTRUCTURA Y PRESENTACION DEL CURRICULO
El curriculo se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al
nivel de informacién y lenguaje del estudiante)
04 | DESARROLLO E INSTRUCCIONES DEL PROYECTO.
Se comprende con facilidad (claro,
precisa, no ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
iante)
05 | RECURSOS DEL PROYECTO /
Se comprende con facilidad (claro,
precisa, no ambigua, acorde al nivel de informacién y lenguaje del estudiante)
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06 | PRESENTACION DE LA ACTIVIDAD.
Se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel de

4

informacion y lenguaje del estudiante)
07 | EVALUACION DEL PROYECTO
Se comprende con facilidad (claro, precisa, no ambigua, acorde al nivel de

/

informacion y lenguaje del estudiante
08 | RUBRICA DEL PROYECTO

v

Contiene los criterios del elaborados v presentados del proyecto
PERTINENCIA (La estratcgia y herramicntas TIC

clegidas son apropiadas para la realizacién del paso

r 00 e
Posgrado

del método ABP
09 hES'lRATEGlAespcnincﬂepnncloﬁdivoamlinrdel

método ABP
10 h}{ERRAmTAnCptmsapmpiadapund

i, Y

desarrollo del proyecto

11 Elmmdcdpadomhsuuegixcspaﬁnemcpammpﬁreonelpmyecto

Observaciones y recomendaciones en relacion a la propuesta
Motivos por los que se considera no .
adecuada

Motivos por los que se considera no

pertinente
Propuestas de mejora (modificacion,
sustitucién o supresion)

m Y o
Firma del Evaluador
cr 02135536,
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NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Validocion de la Planficacsdn del Provecto: “Algebra Goométrica CASOS DE FACTORIZACION"

OBJETIVO: Validar la propuesta del proyecto dessrrollado en la asignatura de matemitica medisnte la metodalogia del aprendizaje basado en
mmmhbamnunllna.nmmmnpmpouhsxﬂwd.dudmgﬁdumquehnudnmmdcmmmdﬂndeque

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE .
FACULTAD DE POSGRADO

Instruments aplicades para la validacion de la Propuesta

rFevisen, investiguen y croen su peoducto final sobre o teme Algebrn Geomiétrica: Camos de factorizacica

DIRIGIDO: Estudissvies de matemsitica de 9no EGBS de I Unidad Educativa “Maria Angélica ldrobo™,

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EVALUADOR:
GRADO ACADEMICO DEL EVALU
ASIGANTURA QUE IMPARTE:

mds que en acuendo; 4 = de acuerdo mis que en desacuerdo; 3 = de acuerdo; 6 = muy & wosendo).
L estructuen que llevam cada proyecto segin lo sugerdo por Méadez Bolados (2022)

, Grado de
N Parimetros Acuerdo OMVACIONIUWWW
1121 3] 4] 5| 6 # debe modificar)
ADECUACION (adecwsdamente formubila jara b otndiame):
01 | INFRODUCUION A LA PREGUNTA MOTRIZ
bmxawmkmbnl&dlmu.mumma X
g S 0 Lfonmenidn ¥ Messguge del edudiasic)
02 | ENOBIETIVO DEL PROYECTO
Flmumhmﬂiﬂlcho.m-’m-ukdmd i
de
0% | ESTRUCTURA Y PRESENT. o
m‘mxmmwl&um-mm-mn X
o] B i infiwTac K00 ¥ herging ¢ del etuduenc) s
04 | DESARROLLO E INSTRUCCIONES DEL PROYECTO,
S comprende con (aeilidad (e,
Pooiisa, 0w sconde o rve de mfiemacion y lengmage del 4
cualiante} ) 4 4
05 | RECURSOS DLL PROYECTO
8¢ comprende cnm facibdad (clem, ¥
procisa, a0 svbugun, sconde o sivel de mifoemacion y lenguaje del evtadare)

03";0:‘7 de‘ Af@né‘m'je MeJ(o(*, ch TG

INSTRUCCHONES: ladique su grado de acserdo franto o las siguientes afimsaciones: (1 -mmdmz-nmm.s--m
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06 | PRESENTACION DE LA ACTIVIDAD. \ '
&mmﬁgﬁ:(cb.pt&g»mmuwk M
07 | EVALL DEL PROYECTO
Se comprende (o0 acihdad (<hw, precisy 2o arhigis, aconde ol nrvel de x
: I - A }
08 -
Coatiene lum critestes del clabordos | | Eveor de smtawis
"Mmm;m clegales se sgrepiades para b del paon
del método ABP
110 | La ESTRATEGIA e pertinemne pues of obyctive o realizar del “
10 mﬂfmmn’n—um’mﬂd
donamilbo del X
11 | B TIEMPO deugnado on ln estratapa o perunesic pars cutsplic con of peoyect »
: : -
Motivos por los gue s¢ considera no
adevusda
Motivos por los que se consiclera no
2“'".:{':”"& megoen (modificacson, : /
de mey Hicacs R
_ﬂmhong Qﬁglu una ‘f}ao (lv USe do ‘a !9'0"0 Lv e con qw-ode

loadol
cr . OS5 e30is 4 4
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Anexo 6
Resultado de la validacion por expertos la Propuesta: Proyecto: “Algebra Geométrica: CASOS DE FACTORIZACION”
La puntuacion va de 1 a 6 («muy en desacuerdo» a «muy de acuerdo»), se asigna el promedio de adecuacion vy el promedio de

pertinencia de cada pregunta del Anexo 5. Si el promedio de puntuaciones de los expertos es 4 o mas, tanto en adecuacion como en

pertinencia, entonces la pregunta se considera validada.

N® Pardmetro |1 |2[3|4|5|6|7 (8|9 |10 11| SUMA | PROMEDIO | VALIDACION

Adecuacion | 5 (6|6 (6| 6| 6|66 47 5.88

: Pertinencia 6|6 |6 |18 6 .

N Adecuacion | 6 (6|6 (6| 6| 6|66 54 6

) Pertinencia 6|6 |6 |18 6 .
Adecuacion | 6 (6|6 |6|(6|6[6]|6 54 6

’ Pertinencia 6|6 |6 |18 6 3t
Adecuacion |6 6|6 |5|6|6|5]|5 45 5.63

4 SI
Pertinencia 6|6 |6 |18 6
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