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RESUMEN
Este estudio, con enfoque cuantitativo y disefio experimental, analiz6 la viabilidad de usar
Discord como aula virtual en 29 estudiantes del quinto semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales — Informatica de la Universidad Técnica de Babahoyo.
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Discord, fue concebido para comunidades de videojuegos, ofrece canales de comunicacion,
bots como (Arcane, Dyno y YAGPDB) que sirven par automatizar tareas y herramientas
multimedia siendo estas adaptadas al entorno académico por el potencial que tiene. Se aplicod
un cuestionario que constd de 5 items que cubren las dimensiones de usabilidad, calidad,
accesibilidad, tiempo de interaccion y satisfaccion; los cuatro primeros emplearon escala
Likert de 5 puntos y el quinto fue dicotdmico (si/no), alcanzando un a de Cronbach global
de 0,84. Los datos se procesaron en SPSS v.25 mediante estadisticas descriptivas (media,
desviacion estandar, mediana y rango intercuartilico) y frecuencias para las categorias de
tiempo de uso (< 15, 15-30 y > 30 min) y percepcion de comodidad. El 100 % de los
estudiantes considerd Discord comodo; el 50 % calificd su interfaz como muy buena; la
mayoria valord positivamente la calidad audiovisual y la facilidad de uso, con un tiempo
promedio de interaccion diaria de 30 min. Se concluye que Discord representa una alternativa
viable y atractiva como aula virtual, siempre que se capacite adecuadamente a los docentes,
y destaca la importancia de innovar continuamente en la educacion digital para optimizar la
experiencia estudiantil.

Palabras clave: Discord, aula virtual, educacion superior, tecnologia educativa,

plataformas digitales.

ABSTRACT

This study, with a quantitative approach and experimental design, analyzed the feasibility of
using Discord as a virtual classroom for 29 fifth-semester students of the Pedagogy of
Experimental Sciences — Informatics program at the Technical University of Babahoyo.
Originally designed for gaming communities, Discord offers communication channels and
bots (such as Arcane, Dyno, and YAGPDB) that automate tasks and provide multimedia
tools, which have been adapted to the academic environment due to their potential. A
questionnaire consisting of 5 items was applied, covering the dimensions of usability, quality,
accessibility, interaction time, and satisfaction. The first four items used a 5-point Likert

scale, while the fifth was dichotomous (ves/no), yielding a global Cronbach’s alpha of 0.84.

Vol. 10Num.1V CISE (2025):1VNCOGRESO INTEGRACIONAL SINERGIA
EDUCATIVA 2025




JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH E-ISSN: 2528-8083

Data were processed in SPSS v.25 using descriptive statistics (mean, standard deviation,
median, and interquartile range) and frequencies for the categories of usage time (< 15, 15—
30, and > 30 minutes) and comfort perception. All students (100%,) found Discord to be
comfortable; 50% rated its interface as very good; most students gave positive evaluations
of its audiovisual quality and ease of use, with an average daily interaction time of 30
minutes. The study concludes that Discord is a viable and appealing alternative as a virtual
classroom, if teachers receive adequate training, and it highlights the importance of
continuous innovation in digital education to enhance student experience.

Keywords: Discord, virtual classroom, higher education, educational technology, digital

platforms.

1. INTRODUCCION

En los ultimos afios, la educacion superior se ha transformado radicalmente a nivel mundial,
modificando la forma en que estudiantes y docentes interacthan. Para garantizar la
continuidad académica, las instituciones han debido adoptar soluciones en linea que faciliten
la creacion de aulas virtuales y la imparticion de clases sincronicas. Plataformas consolidadas
como Google Meet, Microsoft Teams y Zoom han sido las méas empleadas, pero existen
alternativas menos exploradas que podrian aportar valor afiadido. En este estudio se examina
Discord, originalmente disefiado para comunidades de videojuegos, como opcidn innovadora
para la docencia en linea. Gracias a sus canales de texto y voz, programacion de bots y
herramientas multimedia, Discord ofrece posibilidades de automatizacion y dinamizacion de
la ensefnanza poco aprovechadas en la actualidad.

Este estudio pretende promover la interactividad y la experiencia de usuario en el aula virtual.
Discord permite administrar exhaustivamente permisos y monitorizar todas las actividades
de los participantes. Ademads, dispone de bots configurables que automatizan tareas
académicas especificas. De acuerdo con (Kuz, 2023) un bot puede registrar la asistencia
automaticamente cada vez que un estudiante se conecta a la videoconferencia, lo que ilustra

el potencial de personalizacion y eficiencia de la herramienta.
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Aunque Discord cuenta con una amplia biblioteca de bots desarrollados por la comunidad, el
administrador del servidor puede disefiar mddulos personalizados segun las necesidades del
curso. Para evaluar este potencial, se implementd un aula de prueba durante un dia con los
29 estudiantes de quinto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
— Informatica. Luego, se aplico un cuestionario para analizar su experiencia y desempeio en

la plataforma.

2. METODOLOGIA

Se empled un disefio experimental de un solo grupo para evaluar Discord como aula virtual.
Se configur6 un servidor adaptado a la asignatura de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales — Informatica, donde 29 estudiantes de quinto semestre interactuaron
sincronicamente durante un dia de prueba. Al finalizar la sesion, se les aplicod un cuestionario
para conocer su experiencia con la plataforma.

2.1 Disefio de la encuesta

Se elabor6 un cuestionario de cinco items dirigido a los 29 estudiantes de quinto semestre de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informatica, con escala Likert de 5 puntos (1 =
Muy en desacuerdo; 5 = Muy de acuerdo) para las cuatro primeras preguntas y respuesta
dicotomica (Si/No) para la quinta. El instrumento evalud las siguientes dimensiones:

e Usabilidad

o Calidad audiovisual

e Accesibilidad

o Tiempo de interaccion
o Satisfaccion general

2.2. Procedimiento Muestral
Se aplicé muestreo por conveniencia con la cohorte completa (n = 29) de quinto semestre,

todos con un minimo de un mes de experiencia previa en Discord en contextos no

académicos. No se registraron pérdidas de respuesta ni datos atipicos.
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2.3. Validez y confiabilidad

La validez de contenido se evalu6 mediante la técnica de Lawshe con tres expertos,
obteniendo un indice de validez de contenido (CVI) global de 0,87 (umbral minimo = 0,80).
Dado que cada dimension se midido con un Unico item, no es posible calcular el alfa de
Cronbach por dimension. No obstante, el cuestionario completo (5 items) obtuvo un a de
Cronbach de 0,84.

2.4. Analisis estadistico

Los datos se procesaron en SPSS v.25, enfocandose exclusivamente en analisis descriptivos

para reflejar la experiencia de los estudiantes con Discord.

2.4.1 Estadisticas descriptivas por dimension
Para cada una de las cinco dimensiones (usabilidad, calidad, accesibilidad, interaccion y

satisfaccion) se calcularon:

e Media (M)

o Desviacion estandar (DE)
e Mediana

e Rango intercuartilico (RI)

2.4.2 Tiempo de uso diario
El tiempo promedio de uso diario se describi6 mediante media y DE, y ademas se

categorizo en tres intervalos para mostrar la distribucion de los participantes:

e Menos de 15 min
e Entre 15y 30 min
e Mas de 30 min

Para cada categoria se report6 la frecuencia absoluta y el porcentaje correspondiente.
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2.4.3 Comodidad general

La respuesta a la pregunta de comodidad (Si/No) se presentd como frecuencia absoluta y
porcentaje, destacando la proporcion de estudiantes que consideraron a Discord una

plataforma cémoda.

Dado el caracter exploratorio del estudio y la inexistencia de mediciones pre y post, no se
aplicaron pruebas inferenciales. Este enfoque descriptivo ofrece una panoramica clara de la
percepcion y habitos de uso de los estudiantes sin exceder el alcance de la metodologia
empleada. Los bots a utilizados para esta prueba de servidor abierto son: Arcane: Bot de

moderacion y gamificacion que ofrece un panel intuitivo para:

¢ Administrar recompensas y notificaciones de nivel.

e Configurar pardmetros de experiencia (XP).
e Ajustar reglas de nivelacion y otros comportamientos automatizados.

Esta herramienta facilita la motivacion y el seguimiento del progreso de los estudiantes
mediante sistemas personalizables de recompensas y niveles (Arcanebot, 2020).

Entre sus funciones se encuentran:

Tabla 1 Funciones de Arcanebot

Avatar <@usuario> Muestra la foto de perfil en grande del usuario

seleccionado
Dashboard Te lleva a la pagina web de su panel de control
Ping Muestra la latencia de arcane con el servidor
Roleinfo o . ., .
Ensefia la informacion sobre el rol seleccionado
Userinfo <@usuario> Muestra la informacion del usuario
level Descubre tu nivel con Arcane
reward Mira todas las recompensas de tu nivel

Banea a un usuario, puedes escribir una razén después
del nombre
Mute<@usuario> Silencia a alguien para que no pueda escribir

Elaborado por autores

Ban <@usuario>

Vol. 10Num.1V CISE (2025):1VNCOGRESO INTEGRACIONAL SINERGIA
EDUCATIVA 2025




JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH

E-ISSN: 2528-8083

Dyno.gg

El panel de moderacion de Dyno permite gestionar roles, registrar actividad y automatizar

mensajes (Swift Media Entertainment, 2025).

Tabla 2 Dyno gg-Panel de moderacion, tablero y mas.

Tablero

Moderacion

Mucho mas

Un panel web configurable y rico
en funciones. Puede habilitar,
deshabilitar y configurar todo

facilmente

Moderacion con registros de
mods, silencios cronometrados
y prohibiciones. Auto-
moderacion / anti-spam,
totalmente configurable.

Autoroles, comandos
personalizados, anuncios, rangos
que se pueden unir, estado de
AFK(Ausente), recordatorios y
mucho mas

Elaborado por autores

YAGPDB

Las caracteristicas son:
Tabla 3 Carateristicas principales de YAGPDB

Feeds

Feeds rapidos de
Reddit (en un
minuto)

Feeds rapidos
de YouTube (en
unos minutos)

Unirse / dejar Mensajes
mensajes en directos al

un canal unirse
especifico (configurable).
(configurable)

Elaborado por (BotLabs.gg, 2024).

3. RESULTADOS

Los resultados obtenidos son interesantes, nos dan a conocer la capacidad y facilidad que

tienen los estudiantes de relacionarse con una nueva herramienta informatica. A

continuacion, tenemos las respuestas a los formularios enviados a los estudiantes después de

un dia de prueba del servidor de la herramienta.
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Grdfico 1 1. ;Qué le parecio la interfaz de usuario en la herramienta de ""Discord"?

@ Muy buena
@ Buena
Mormal
- @ hlala
‘ @ Muy Mala

Elaborado por autores

Analisis #1
Mas del 50 % de los estudiantes calificaron la interfaz de Discord como muy buena. Su
disefio intuitivo facilita el registro de la cuenta y la configuracion del perfil

Grdfico 2 ;Qué tal la calidad de video en las videoconferencias?

@ Muy buena
@ EBEuena
Mormal
@ tala
] @ Hiuy Mala

Elaborado por autores

Analisis #2

Discord limita la videoconferencia y la transmision de pantalla a una resolucién de 720p y
30 fps. Con la suscripcion Nitro, la plataforma admite hasta 1080p y 60 fps. En consecuencia,
las valoraciones de esta dimension habrian sido undnimemente muy buenas de no existir

dicha restriccion de calidad.
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Grdfico 3/;Le parecio usar la herramienta de "Discord?

@ tuy facil
@ Facil

@ Moarmal
@ Oificil
@ rAuy dificil

Elaborado por autores

Analisis #3
La percepcion de la facilidad de uso de Discord varié segun el nivel de competencia en TIC
de los estudiantes. Cuanto mayor era su dominio de estas tecnologias, mas intuitiva les

resultaba la plataforma.

Grdfico 4;Qué tiempo interactuo con la herramienta de "Discord"?
@ =0 minutas
@ 1 hara
@ 1 hora ¥ media.

Elaborado por autores

Analisis #4

La respuesta a la cuarta pregunta no sorprende: los estudiantes pueden dedicar mas de 30
minutos diarios a Discord, ya que el servidor escolar ofrece numerosas actividades

académicas y colaborativas.
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Grafico 5 (Es la herramienta de "Discord" Cémoda a nivel estudiantil

o Si

Elaborado por autores

4. ANALISIS

Este hallazgo confirma nuestro objetivo de determinar una herramienta que mejore la

experiencia de aprendizaje al ofrecer un entorno dindmico y accesible. De este modo,

evitamos que los alumnos limiten el uso de la plataforma a tareas administrativas, como subir

documentos o asistir pasivamente a las clases.

Tabla 4 Resultados

Pregunta formulada

Resultado

1. ;Qué le parecio la interfaz de usuario en la
herramienta de “Discord”
2.;Qué tal la calidad de video en videoconferencias?

3. ¢Le parecio facil usar Discord?

4. ;Qué tiempo interactuo con Discord?

Un 50% respondi6 “Muy Buena”

La respuesta mas seleccionada es “Buena”, esta respuesta fue
sesgada por el coste gratuito

A los encuestados les pareci6 facil gracias al entorno de las Tics
que se manejan en la actualidad

El promedio de tiempo es de 30 min de uso

5. ¢Es comoda la herramienta a nivel estudiantil?

El 100% dio una respuesta positiva.

Elaborado por autores
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5. DISCUSION

El primer tema de discusion es si /el docente debe tener alto conocimiento informatico para
manejar de manera adecuada el servidor?

Como todo docente, primero debe pasar por una serie de inducciones y seminarios sobre
como usar y administrar un servidor de “Discord”, para que asi pueda crear la clase de la
manera que el desee.

Estudios muestran que la formacién en competencia digital no solo mejora la gestion técnica
de la plataforma, sino que potencia el disefio pedagodgico de las actividades en linea (Kuz,
2023).

Se recomienda implementar talleres especificos sobre configuracion de canales, permisos de
usuario y uso de bots, tal como evidenciaron (Contreras & Eguia, 2022) en su programa de
induccion docente, donde los participantes reportaron mayor seguridad y autonomia al
administrar ambientes virtuales.

Por otra parte, se creeria que el estudiante debe tener un manejo elevado sobre informatica,
pero no es exactamente asi, debido a que lo mas complicado seria adquirir conocimiento
sobre los comandos disponibles en el servidor. Hay una ventaja que los estudiantes poseen
la cual es la familiarizacion con este tipo de herramientas.

Hallaron que las principales barreras no provienen de la interfaz, sino de la comprension de
comandos y flujos de interaccion. Un enfoque de aprendizaje colaborativo, en el que alumnos
avanzados tutelen a sus pares, puede reducir la brecha y promover una adopciéon mas
uniforme de la plataforma (Campello et al., 2025).

(Podria la herramienta de “Discord” aumentar de manera significativa el interés del
estudiante por el material de estudio de apoyo que los docentes agregan en los portales
educativos?

Esta hipodtesis puede ser probada 100% con un estudio de un semestre completo para notar
mejorias en calificaciones y actuaciones en clase. Pero puede ser posible, las herramientas
didacticas que posee “Discord” pueden atraer al estudiante para que revise el contenido y no

se quede con ese sentimiento de falta de informacion.

Vol. 10Num.1V CISE (2025):1VNCOGRESO INTEGRACIONAL SINERGIA
EDUCATIVA 2025




JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH E-ISSN: 2528-8083

Prieto (2024) demostré que los sistemas de niveles y recompensas elevan el compromiso
hasta un porcentaje considerable y confirmaron que la interaccion asincronica en canales
tematicos favorece la reflexion y el aprendizaje autonomo (Reyes & Meneses, 2024).
(Existird problemas con estudiantes que no posean dispositivos de gama media a alta para
aprovechar al méximo las capacidades de la herramienta de “Discord™?

En temas de actualizaciones, el peso de la aplicacion para teléfonos moviles en un futuro
puede presentar un problema, ya que la aplicacion quedara obsoleta para dispositivos de
gama baja. Seria recomendable hacer un estudio sobre la calidad promedio de los dispositivos
moviles en la universidad o facultad en la cual sea empleado el Discord como plataforma
estudiantil, para que no haya exclusion por no poseer dispositivos recomendados para la

aplicacion.

6. CONCLUSIONES

El estudio confirma que Discord es una plataforma comoda y viable para la educacion
universitaria, al satisfacer los requisitos de interactividad, accesibilidad y gestion de recursos.
La integracion de bots en el servidor desperto el interés de los estudiantes y se tradujo en un
aumento del tiempo de interaccion y en la exploracion de multiples funcionalidades
académicas.

diversos estudios han resaltado la flexibilidad de Discord para atender distintos estilos de
ensenanza y perfiles de aprendizaje. (Guzman et al., 2022) sefiala que la segmentacion de
canales tematicos facilita la organizacion de contenidos segun las necesidades de cada grupo,
mientras que (Vogt et al., 2021) destacan el valor de los bots personalizados para reforzar
objetivos especificos de evaluacion y retroalimentacion inmediata.

Se identifico la necesidad de capacitar a los docentes en la administracion del aula virtual,
aspecto clave para una implementacion oficial exitosa.

(Prieto et al., 2022) subraya la importancia de la gamificacion integrada en Discord para
mantener la motivacion a largo plazo, evidenciando incrementos sostenidos en la

participacion estudiantil. El uso combinado de modos sincrono y asincrono en la plataforma
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optimiza tanto la interaccion en tiempo real como el estudio autébnomo, lo que favorece
mejores resultados académicos.

Los participantes destacaron la calidad de transmision de pantalla, que permite compartir
videos, presentaciones y pizarras digitales con fluidez y alta resolucion. Se recomienda
continuar explorando y evaluando herramientas como Discord para enriquecer la experiencia
de aprendizaje en linea y fomentar la implicacion activa de los estudiantes. Se recomienda
continuar explorando y evaluando herramientas como Discord para enriquecer la experiencia

de aprendizaje en linea y fomentar la implicacion activa de los estudiantes.
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