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INTRODUCCION

as comunidades, independientemente del tipo de espa-

cios en las que interactien, comparten intereses o ne-

cesidades sobre alguna actividad o tema en comun, lo
que las cohesiona y enriquece. En el caso de comunidades en
linea, esta interaccion resulta inmediata, lo cual permite que
se lleven a cabo nuevas formas de comunicarse. Esta dinami-
ca también se genera a partir de las herramientas o los medios
tecnolégicos que le dan soporte.

Debido al uso de Internet y los servicios que ofrece, se han
formado varios tipos de comunidades en linea que a lo largo
del tiempo adquieren cierta identidad por las actividades que
pueden desarrollar y satisfacen una necesidad de informacion,
uso de tiempo libre, entre otras. Estos usuarios en intersec-
cion utilizan una amplia gama de servicios digitales; platafor-
mas en donde se generan redes sociales, foros en linea, hilos
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tematicos, etcétera, con la finalidad de intercambiar ideas y ex-
poner dudas de diversa indole. Las comunidades virtuales, di-
gitales o en linea se muestran como espacios interesantes y
diversos, que permiten la generacion de ideas y un escenario
en donde se trabaja de manera colaborativa.

Se suele categorizar de acuerdo con cada disciplina desde la
cual se nutren y subespecializan. También por los factores tec-
noloégicos que las determinan; estos se refieren a las cualidades
instrumentales y no instrumentales, como el tipo de uso que se
da a los medios digitales en linea. Resulta comun que, al ser
herramientas y extensiones de las personas, los medios digitales
Se usen para expresar emociones, sentimientos y reacciones.

Sin embargo, la explotacion de la tecnologia depende de
las habilidades con que cuente el individuo, es decir, la creati-
vidad y el nivel de conocimiento técnico de cada usuario, por
lo que la comunicacion a nivel vivencial se puede ver rebasado
hasta una utilizacién mas robusta de los medios digitales.

Las cualidades instrumentales se refieren al apoyo que pro-
porciona la herramienta, plataforma, o sistema para coadyuvar
a los usuarios a realizar sus tareas y actividades, incluyendo
la facilidad de uso. Por su parte, las cualidades no instrumen-
tales del sistema incluyen factores relacionados con la interac-
cion “humano-computadora”, por ejemplo, qué tan atractivo
puede ser un sistema o aplicacion digital de acuerdo con su ergo-
nomia grafica, sin dejar de lado los aspectos lingiiisticos que afec-
tan la comprension de los entornos en cada comunidad virtual,
digital o en linea.

A partir de las caracteristicas de las comunidades y de sus
habilidades para el uso de la tecnologia, se establecen grupos en
linea que interactian bajo el cobijo de herramientas instrumen-
tales y no instrumentales muy particulares. Esas colectividades
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muchas veces surgen de forma un tanto espontanea, tal y como
se pudo observar durante el periodo mas algido de la pande-
mia por COVID-19, debido a la necesidad de contar con medios
tecnolégicos que permitieran llevar a cabo quehaceres conjun-
tos a distancia. Las herramientas con las que entonces se con-
taba eran limitadas y respondian a otras demandas; los usuarios
tuvieron que adaptar sus necesidades a las caracteristicas que
les ofrecia esa tecnologia. En este sentido, el presente texto da
cuenta sucinta del fenémeno que se experiment6 con la adop-
cion del sistema Discord, desarrollado para un uso en el ambito
de juegos en linea, pero que se empled para otras actividades
durante el lapso de confinamiento provocado por la pande-
mia reciente.

DESARROLLO

Comunidades virtuales y comunidades en linea

Actualmente el término de comunidades se diversifica con
respecto a las interacciones cotidianas que giran alrededor
de las actividades y temas especificos, los cuales, dependien-
do de su espectro y rango de notoriedad, alteran de manera
progresiva la tecnologia —ya sea manual, mecanica, eléctrica,
electronica y/o digital-, a partir de las relaciones que se pro-
ducen en diferentes esferas de comunicacion desde distintas
partes del planeta segin sus necesidades académicas, de en-
tretenimiento o de indole comercial, aunque en todas ellas inci-
de el eje politico como via de mediacion y regulacion. Una de
las tipologias sobre comunidades virtuales (CV) las agrupa en
cuatro categorias (Armstrong y Hegel 1997), basadas en:
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1 Intereses sobre temas especificos.
2) Relaciones personales.

3) Actividades de entretenimiento.
4) Transacciones econoémicas.

En lo referente a los términos de comunidades digitales, se
cuenta con cierta divergencia en sus definiciones (Agostini y
Mechant 2019) puesto que la virtualidad se cifie a un contex-
to tecnologico impregnado por las interacciones a través de
mundos virtuales o de simulacion, con el uso de tecnologias
de segunda y tercera dimension y los servicios de mensajeria
instantanea de la década de 1990. Las comunidades digitales,
en tal contexto, constituyen una idea abstracta de un conjunto
de individuos que generan comunicaciones a través de la re-
presentacion digital de sus reacciones y emociones mediante un
codigo binario, el cual codifica y decodifica las expresiones.

Por su parte, las comunidades en linea pueden entenderse
como un conjunto de personas que acceden al servicio de In-
ternet y, posteriormente, ingresan a algun servicio de comuni-
cacion, alojamiento de contenidos y/o plataforma digital con
la intencién de consumir contenidos y producir comunicacio-
nes de acuerdo con una serie de temas interconectados a una
categoria nuclear. Asimismo, podrian concebirse como un entra-
mado de grupos, equipos y circulos sociales que intercambian
informacion y conocimiento para solventar alguna problema-
tica institucional o comprender algin contexto especifico de la
vida social, a través de una constante comunicacion en linea
(Kindsmiiller et al. 2009).

En un aspecto técnico, las comunidades en linea requieren
de un servicio de almacenamiento de contenidos y una direc-
cion 1P (Internet Protocol) para ubicar, detectar, identificar y
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acceder a los espacios de comunicacion; textuales, asincroni-
cos o sincronicos. En un nivel mas avanzado de configuracion,
las comunicaciones en linea tendrian que gestionarse con otra
clase de servicios con la finalidad de complementar la infra-
estructura digital de las comunidades, como es el caso de los
servicios de videollamadas capaces de soportar la interaccion
de diferentes usuarios.

Las sociedades en linea estan sujetas a los servicios de co-
nexion a Internet, ya sean proporcionados por el Estado o a
través de una suscripcion con algun Proveedor de Servicio de
Internet (por sus siglas en inglés 1SP), ademas de las restric-
ciones o libertades de acceso que se presenten en el territorio
en donde habitan los individuos, asimismo, se requieren me-
dios tecnologicos cuya conexion al servicio de Internet cuente
con la arquitectura adecuada de hardware y la capacidad su-
ficiente de software para utilizar los ejecutables que permiten
el acceso y la interaccion en linea.

En segunda instancia, la longevidad de las comunidades
en linea depende de la aceptacion a nivel social en el uso de
determinadas tecnologias digitales, las cuales se caracterizan
por su legibilidad' y la facilidad de instalacion, acceso y ope-
ratividad. Ademas, en un nivel primordial son las necesidades
de comunicacion, de informacién y de conocimiento los as-
pectos que determinan la creacion y la ampliacion de las comu-
nidades que se proyectan, reconfiguran, sintetizan y representan
a través de los servicios de comunicacion digital en linea, co-
mo el caso de Discord.

1  Para Guerra Gonzilez, la legibilidad “responde a una buena combinacion
de colores, tamanos y tipos de letras, fondos e ilustraciones, que permite
leer en la pantalla y navegar de una manera adecuada y atractiva” (2016, 7).
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La adaptacion de Discord en el desarrollo
de actividades educativas en linea

En el caso de las comunidades en linea enfocadas en activi-
dades concretas, se hizo notorio que durante la pandemia por
COVID-19 trasladaron sus formas de interacciéon en determi-
nados servicios digitales de comunicacion como Discord, el
cual fue desarrollado en el ambito del entretenimiento, de ma-
nera especifica en el sector de los videojuegos en linea. Discord
se popularizé desde su distribucion, en el 2015, con el prop6-
sito de garantizar la comunicacién en tiempo real entre los vi-
deojugadores conectados desde diferentes puntos geograficos.

A manera de paréntesis, huelga decir que el servicio de Dis-
cord se ha ido cohesionando con otros de transmision au-
diovisual como Twitch, el cual permite a los streamersy a sus
respectivos suscriptores entablar comunicaciones a través de
los mensajes de texto en tiempo real. De esta forma, Discord
ha sido un complemento con Twitch al momento de coordinar
interacciones, tacticas y estrategias con otros videojugadores
que se encuentran en la misma partida o punto de encuentro
en determinados videojuegos.

Durante su primer ano, en Discord habia solo 25 millones
personas que utilizaban la plataforma, posteriormente, con la
pandemia de 2019 aument6 en gran medida (Moro et al. 2021).
En la actualidad reine aproximadamente 150 millones de
usuarios, los cuales encontraron una utilidad de apoyo a la edu-
cacion y al desarrollo de las comunidades en los servidores de
Discord, asimismo, usuarios de otros servicios digitales —como
Facebook, X (antes Twitter) y WhatsApp, por citar algunos—, co-
menzaron a utilizarla como alternativa de comunicacion asin-
cronica y sincronica.
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Entre las caracteristicas que permitieron un uso creciente
de Discord se tiene el tipo de socializacién no presencial du-
rante el confinamiento, puesto que se hizo necesaria la inte-
raccion a distancia con los compaineros de clase y amigos. En
este sentido, Discord se mostré como una excelente alternati-
va frente a otros servicios digitales como Zoom y Google Meet,
que requieren de un mayor nivel de recursos para transferir
datos de audio y video, ademas de incorporar otras aplicacio-
nes digitales para establecer una comunicacion mas amplia que
emulara a la presencial.

Discord integra en su interfaz de usuario secciones de men-
sajes de texto, salas de comunicacion por voz en tiempo real,
asi como la habilitacion de la camara de cada teléfono movil
o computadora para transmitir la imagen de cada usuario. No
obstante, la personalizacion de cada servidor en Discord depen-
de del nivel de programacion de los usuarios, pues la incorpo-
racion de mecanismos digitales esta sujeta a las necesidades de
cada grupo, colectivo o comunidad.

Se puede considerar que un servicio digital en linea tiene
el atributo de ser integrador por su compaginacion con otros
servicios de terceros, como navegadores, sitios Web, platafor-
mas audiovisuales y aplicaciones digitales. Ello depende en gran
medida de la complejidad con la que ha sido desarrollado el
programa informatico del servicio digital constituido por el c6-
digo fuente, protocolos de voz, protocolos de conexion, datos
geoespaciales y envio de contenidos por banda ancha, por men-
cionar algunas de sus propiedades.

Otra perspectiva para entender la naturaleza de los servicios
digitales integradores es su capacidad de compatibilidad con
otras tecnologias que van desde la instalacion del ejecutable
en los sistemas operativos y su conexion con los navegadores
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Web, el software de productividad y los diversos lenguajes de
programacion que se utilizan en el entorno de la red informa-
tica, con el proposito de que los contenidos digitales puedan ser
enviados y recibidos de forma integra a través de la interfaz
digital (Summers 2013).

En ese sentido, Discord forma parte de esta categoria. Si bien
su uso tuvo un origen en el ambito de los videojuegos en linea,
cuya comunicacion en tiempo real era primordial, con el pa-
so del tiempo ha tenido diferentes utilizaciones dependiendo
de los intereses comerciales, econémicos, artisticos, culturales,
laborales y académicos, entre otros. Ello requiere del trabajo
en equipo, asi como compartir los recursos de informacion que
permean el contexto actual: contenidos interactivos, audiovi-
suales, sonoros, graficos y textuales. La funcion de canal de
voz sirvi6 para que los alumnos discutieran, aunado a que la
plataforma cuenta con supresion de ruido que permite mayor
nitidez de la voz. Otras de las caracteristicas que provocaron
su uso creciente fue la posibilidad de combinar aplicaciones
de mensajeria instantinea como WhatsApp y de videoconfe-
rencias como Zoom.

Se puede aseverar que el uso de Discord se traslad6 hacia un
ambito escolar desde la gamificacion, que representa un tér-
mino que alude a la utilizaciéon de componentes y estandares de
disefio de juegos en entornos distintos. En este aspecto, cabe
destacar que la gamificacion fortalece la didactica como una
via que promueve el contacto entre la ensefianza y el aprendi-
zaje (Urh et al. 2015); asimismo, busca generar el aprendizaje
significativo a través de diferentes estimulos a partir de la ac-
cesibilidad, la cual depende de los recursos y elementos dis-
ponibles en tareas especificas.

10
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Algunos estudios apuntan que la popularizaciéon de Dis-
cord entre diversas poblaciones de estudiantes fue gracias a
la motivacion y al entusiasmo por las actividades de aprendi-
zaje, en virtud del uso de medios relacionados con los juegos
que resultan muy familiares para los jovenes. Este fenémeno
se relaciona de manera estrecha con lo que se denomina Mo-
delo de Aceptacion de la Tecnologia, propuesto en 1986, pero
que en la actualidad ha incorporado diversas variables. Este
modelo se fundamenta en la premisa de que ante una nueva
tecnologia existen factores predominantes que influyen para
decidir utilizarla o no. A saber, se identifican los siguientes:

D La utilidad.

2) La facilidad de uso.

3) La actitud del usuario frente a la tecnologia (Awoyemi y
Awoyemi 2021).

En el caso que aqui ocupa, claramente se presentan estos
elementos, en la utilidad que se otorg6 al servicio de comuni-
cacion digital de Discord, asi como la familiaridad previa que ya
tenian algunas poblaciones. Quiza uno de los factores que mas
influy6 en su adopcion es justo que a partir de los juegos en
linea el usuario tuvo una actitud positiva que le permitié im-
plementar nuevos usos del sistema. Por ejemplo, la comunidad
de estudiantes de la Universidad de Victoria adopté Discord
para intercambiar informacion sobre materiales de aprendizaje,
examenes, conferencias, ademas de compartir actividades fuera
de clase, como el ver peliculas en grupo (Arifianto e Izzudin 2021).

Previo a la pandemia, los entornos digitales de aprendizaje
disponibles no contaban con componentes robustos que in-
cluyeran el manejo de diferentes recursos de informacion y

11
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la facilidad de comunicacion por diferentes vias como los Sis-
temas de Gestion de Aprendizaje. Los cuales, como Moodle, no
proporcionaban las condiciones adecuadas de interaccion
en tiempo real, sobre todo para tener comunicacion sincrona
(Bradley 2021), es decir, no se ofrecian las funcionalidades de
los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA). Fue asi que la im-
plementacion de esta herramienta como auxiliar en la comu-
nicacion requerida se hizo de forma casi espontanea debido a
la necesidad inmediata.

Los EVA se observan como aquellos medios digitales que des-
cansan en la tecnologia de la informacién y estan disenados
para que los alumnos interactiden con diferentes recursos digi-
tales de aprendizaje (para resolver actividades, tareas y ejer-
cicios), en donde la comunicacién estd mediada por algunos
procesos automaticos (U.S. Department of Education, Office
of Planning, Evaluation and Policy Development, Policy and
Program Studies Service 2018).

De acuerdo con las caracteristicas de los EVA, Discord fun-
cionaba en otras actividades ajenas a los videojuegos durante
el periodo de la pandemia. En el caso que aqui ocupa, puede
afirmarse que, aun cuando su interfaz y configuracion digital
difieren de otros servicios y plataformas de apoyo a la educa-
cion, se convirtié en sustituto de los EVA, con la demanda de
una curva de aprendizaje para aquellos usuarios que nunca
habian tenido contacto con este servicio de comunicacion enfo-
cado a los videojuegos. Sin embargo, quienes ya tenian expe-
riencia previa lo popularizaron entre aquellos que no habian
sido usuarios.

A pesar de las dificultades que en un principio enfrentaron
algunos alumnos en cuanto a su manejo, Discord ofreci6 ven-
tajas, entre ellas, el generar diferentes resultados en el proceso

12
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de actividades de ensenanza y aprendizaje utilizando los es-
pacios tematicos en cada servidor.? Puesto que dichos espacios
tienden a segmentarse en habitaciones de comunicacién en
donde pueden ingresar una determinada cantidad de usuarios
a las aulas digitales, salas de acceso general y habitaciones pri-
vadas, se hizo viable la programacion de conferencias, deba-
tes y creacion de listados de recursos de informacion a través
del hiperenlace, e incluso fue posible el envio de contenidos
digitales (en formatos doc, pdf, dotx, odt, txt, pptx, mp3, jpg,
por citar algunos).

En determinados contextos, las funciones de Discord per-
miten actividades de ensefianza, practica y aprendizaje en linea
mediante la transmision de voz, en combinacién con la pan-
talla compartida gestionada por los profesores con el propo-
sito de propiciar un entorno artificial en la interaccion entre
ellos y estudiantes. Esta caracteristica hizo que la atmodsfera del
aula en linea fuera amigable y se establecieran interacciones
por diferentes medios.

Pese a las iniciativas para favorecer la educacion a distancia,
pocas escuelas, colegios y universidades adaptaron y adopta-
ron sus programas de ensenanza en Discord, siendo una de-
cision generada por los propios alumnos, ello debido a que la
naturaleza del medio y de su mensaje esta acotada a un ambien-
te ajeno a la instruccion académica, empero durante la situacion
sanitaria por COVID-19 sirvié como alternativa de comunica-
cion para establecer relaciones lo mas cercanas posibles a la
presencial.

2 En el contexto de Discord, el servidor es el espacio donde interactda o vive
una comunidad.

13
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En este sentido, el uso de Discord llevo a los estudiantes a
retomar el modelo de aprendizaje colaborativo que les permi-
te adquirir nuevo conocimiento a raiz de las interacciones y las
comunicaciones. Cada miembro colabora en la obtencion de
respuestas y objetivos de la misma area o tema de interés, e
intercambiar recursos digitales de aprendizaje dentro de la red.

Asi, se confirma que se articul6 una relacion directa con
los entornos virtuales de aprendizaje, puesto que Discord re-
present6 un medio que, sin ser disenado como EVA, se mostro
como un sistema mas robusto que los que ya estaban en uso. Al
respecto, es deseable que nuevas investigaciones y estudios
puedan coadyuvar al establecimiento de nuevos espacios de
interaccion académica constituidos por herramientas enfoca-
das a la colaboracion, quiza tomando como ejemplo a Discord
y avanzar asi hacia el desarrollo de un sistema que permita:

D Intercambio de datos.
2) Apoyar en la comunicacion entre equipos.
3) Auxiliar en la administracion de proyectos.

A partir de la aceptacion de las tecnologias digitales como
medios para llevar a cabo actividades educativas a distancia,
resulta posible adoptarlas en otras actividades académicas, el
reto consiste en encontrar la forma y las herramientas que se
puedan utilizar segin el contexto particular de las comunida-
des, tal es el caso de los Espacios Virtuales de Investigacion (EVD),
que servirian de apoyo en la constitucién de grupos de traba-
jo en linea dirigidos hacia la investigacion de temas en comuin
y desde diferentes disciplinas.

De acuerdo con lo anterior, se muestra como algunas tec-
nologias que inicialmente se desarrollaron para otros fines

14
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pueden ser reapropiadas y asignarse a otros usos. El proceso
de reapropiacion de Discord por las comunidades de jovenes
que lo usaban con fines lidicos en tiempos previos a la pan-
demia sirve de ejemplo de como el uso de los servicios digi-
tales puede reinterpretarse e integrarse a las practicas diarias
con nuevos objetivos.

CONCLUSIONES

Como consideraciones finales se puede senalar que a partir del
valor asignado a Discord durante la pandemia por COVID-19,
existen retos en el disefio de medios que apoyen de forma mas
amplia la actividad de las comunidades inmersas en los espa-
cios virtuales de aprendizaje a fin de integrar las actividades
escolares en linea.

Discord se aprecia conforme un modelo a replantear bajo
el contexto de un medio que apoye en la creacién de comuni-
dades educativas en linea, las cuales necesitan tecnologias di-
versas que se integren en una misma plataforma que permita
la interaccion, asi como la colaboracion, el compartir contenidos
de diferente naturaleza y la comunicaciéon con profesores.

Si bien Discord se gener6 para fines ludicos, es posible que
se tome como punto de partida para el disefio de una tecno-
logia mas robusta que favorezca el trabajo de comunidades edu-
cativas en linea. Cabe senalar que para el ambito académico
su composicion, presentacion y en general su disefio, deman-
do de una curva de aprendizaje en aquellos estudiantes que
nunca habian utilizado esta plataforma. Sin embargo, en este
caso, los usuarios priorizaron la utilidad frente a la facilidad
de uso, lo que obliga a preguntar cuales deben ser las cualidades
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que habran de ofrecer los sistemas que soporten la interaccion
y trabajo colaborativo en linea para fines académicos.

Quiza sea tiempo de analizar el problema desde diferentes
aristas, sea desde el uso final, asi como en el disefno tecno-
logico, el pedagogico, el de manejo de contenidos digitales, la
integracion de diversos medios digitales, asi como los niveles
de interaccion de acuerdo con los roles de profesor, alumno o
administrador de contenidos (en el caso de los EVE); y de
investigador o administrador de contenidos para los EVI.

Se hace necesario replantearse esta situacion para disenar
sistemas que apoyen de forma amplia estas tareas. De alguna
manera, el aprendizaje que se tuvo en este terreno a partir de
la emergencia sanitaria habra que capitalizarlo en aras de una
mejora con la cual, sin duda alguna, las comunidades en linea
podrian ser beneficiadas.
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