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CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

RESUMEN

Las redes sociales como Facebook, YouTube, Twitter, entre otras, han sido utilizadas para
desarrollar procesos de aprendizaje colaborativo e involucran espacios virtuales de intercambio de
informacidn que fomentan la cooperacion entre las personas (Islas Torres, C; Carranza, 2011), sin
embargo una situacion que se ha observado, es que muchas personas al involucrarse en el uso de
estos espacios, exageran los tiempos de ocio, principalmente a causa de la generacion de
contenidos irrelevantes que desvian la concentracion, afectando asi la realizacion de las actividades
académicas. A pesar de ello, en una encuesta realizada por la universidad de Guadalajara en
México aplicada a 414 alumnos de 14 carreras diferentes, muestra que, pese a la situacion antes
mencionada, el 71% de los encuestados sefiala que usan las redes sociales para actividades

escolares.

Estas cifras demuestran la necesidad que existe de explorar el mundo de las redes sociales para los
procesos educativos, debido al encanto que estas generan en los estudiantes y a su vez la enorme
posibilidad que brindan para la ludificacion de dichos procesos, haciéndolos mas atractivos y

dindmicos para el aprendizaje colaborativo.

Palabras clave: Red social académica, aprendizaje colaborativo, innovacién educativa.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Durante el proceso evolutivo de la educacién, han transcurrido diferentes teorias del aprendizaje,
podriamos decir que el conductismo fue la primera de estas teorias en surgir, este modelo se
fundamenta en el estudio de las experiencias internas o sentimientos de las personas, a través de
métodos mecanizados (procesos repetitivos). Por su parte, el cognitivismo estudia los procesos de
la mente relacionados con el conocimiento, se basa en el procesamiento individual de la

informacidn y entiende su mundo para crear una conducta, pero tomando los procesos mentales.

Pero las teorias que cambian la forma de la educacidn, no tratan de hacer repetir una conducta,
sino de buscar gque las personas sean parte activa de su proceso de aprendizaje, estas son: el
constructivismo, que establece espacios de investigacion, para que la persona construya su propia
conducta dia a dia como resultado de su interaccion; y el conectivismo, que se denomina como la
teoria del aprendizaje para la era digital; es todo el conocimiento que esta distribuido a lo largo de
una red de conexiones (internet), en el que la persona debe construir la habilidad de atravesar por

dicha red y obtener el conocimiento que necesita.

El giro que el constructivismo y el conectivismo le han dado a la educacién, ha generado que el
internet sea cada vez mas importante para esta sociedad de la era digital, donde gran parte del
conocimiento se encuentra en la red y el flujo de informacién y comunicacion tiende a ser mas
rapido cada dia; por esto, ahora acudimos a los grupos creados en internet, donde se generan
investigaciones sobre temas especificos, de esta manera surgen las redes sociales, que son sitios
de internet que permiten a las personas conectarse con sus amigos e incluso realizar nuevas
amistades de manera virtual, compartir contenidos, interactuar y crear comunidades sobre
intereses similares: trabajo, lecturas, juegos, amistad, relaciones amorosas, relaciones comerciales,
etc. (Luna, 2004).

Las redes sociales (Facebook, YouTube, Twitter, etc), permiten el aprendizaje colaborativo e
involucran espacios de intercambio de informacidn que fomentan la cooperacion (Islas Torres, C;

Carranza, 2011), sin embargo una situacion que se ha observado, es que muchas personas al
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involucrarse en el uso de estos espacios, exageran los tiempos de ocio, principalmente a causa de
la generacion de contenidos irrelevantes que desvian la concentracion, afectando asi la realizacion

de las actividades académicas.

Sin embargo, aunque el internet ha facilitado el cambio de los modelos 0 métodos educativos,
pasando progresivamente de conductista a constructivista a partir del conectivismo, surge un
problema que muchos han tenido durante el proceso educativo, la falta de entendimiento en
muchos temas; por lo que nace la idea de implementar una red académica en donde encontremos
videos, articulos, proyectos, noticias e investigaciones, que seran publicados por los mismos

usuarios que hagan parte de ella.

Ahora, existe una infinidad de redes sociales, pero esta seria muy importante, ya que, al ser
netamente académica e interna de la universidad, genera méas oportunidad de concentracion en las

actividades académicas.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de una red social académica para la publicacién y socializacion de los
trabajos realizados por los estudiantes en el programa de Ingenieria en Multimedia, con el fin de
potenciar los procesos de aprendizaje, a través de estrategias de ludificacion.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Realizar encuestas a estudiantes y alumnos de ingenieria en multimedia.
e Disefiar un modelo académico para la publicacion de trabajos y proyectos.
e Realizar el proceso de ingenieria de software (casos de uso, mapa de navegacion,
interfaces, bases de datos y estructura de la red académica).

e Desarrollar el prototipo de la red académica.




JUSTIFICACION

Se ha demostrado que la utilizacién de las redes sociales en los procesos educativos, ayuda
considerablemente en la mejora del rendimiento académico de los alumnos a la hora de realizar
las actividades de aprendizaje no presenciales, potenciando y complementando las clases
monitoreadas por los docentes, siendo estos un eje fundamental en la implementacion de estas

herramientas como facilitadores de conocimiento.

Sin embargo, estos experimentos también revelan una gran incomodidad en los estudiantes, ya que
estos plantean la utilizacién de Facebook en las actividades académicas y al ser esta red social
usada comunmente para actividades de ocio, no es de agrado para los estudiantes a la hora de
realizar actividades academicas; por otro lado la incomodidad que produce tener como “amigos”
a los docentes, debido a que puede provocar un cambio significativo en la realizacién de sus

actividades dentro de esta red social.

Facebook, ha generado buenos resultados al ser usada como herramienta en el aprendizaje
colaborativo, pero también ha tenido muchas criticas por parte de los estudiantes que han sido
parte de estos estudios, ya que, las herramientas que esta red social proporciona, no satisfacen las

necesidades educativas que se requieren como una plataforma para el aprendizaje colaborativo.

Es por esta razon que es tan importante la implementacion de una red netamente académica,
considerando que esta proporcionaria las herramientas necesarias para llevar acabo las actividades

educativas no presenciales que los alumnos deban realizar, tanto individual como grupalmente.

De esta forma, la red académica se convierte en una aplicacion que contribuye en el potenciamiento
de las actividades académicas de los estudiantes de Ingenieria en Multimedia de la Universidad
Militar Nueva Granada, ya que cualquier tipo de informacién que sea publicada puede ser
consumida por los estudiantes, sin ser catalogada como contenido basura y sin un elemento
distractor. Por otra parte, al facilitar espacios para el aprendizaje colaborativo, donde los
estudiantes puedan recibir ayuda de otros, fusionando diferentes estilos de aprendizaje, podria

provocar que los rendimientos académicos de estos usuarios se incrementen considerablemente.
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CAPITULO 2: MARCO DE REFERENCIA

ESTADO DEL ARTE

El internet surge a partir de la necesidad de una comunicacion mas rapida, eficiente y que
contribuya en un flujo masivo de informacion, convirtiéndose en una herramienta fundamental
para la evolucion de la educacion, permitiendo que todo el conocimiento que existe se encuentre
distribuido a lo largo de esta gran red. Este intercambio de informacién tiene un posterior
crecimiento con las redes sociales, que hacen parte de lo que hoy conocemos como la web 2.0,
fendmeno que nos ha permitido estar en todo momento conectados compartiendo y consumiendo

una gran cantidad de contenidos multimedia.

En este momento, donde el auge de las redes sociales es tan grande, que en muchas ocasiones no
controlamos el consumo de informacion irrelevante, es donde tenemos que preguntarnos ¢como
podemos usar esta herramienta para la educacion? a raiz de esta pregunta en varias universidades
han hecho estudios, escrito articulos y disefiado proyectos, sobre la importancia de las redes
sociales para el incremento del rendimiento académico de los estudiantes, en los que han obtenido

los siguientes resultados:

REDES SOCIALES Y SU RELACION CON LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE
(Saquete, E; Garrigds, I; Mazoén, J; Vazquez, S; Izquierdo, R, 2015)

Departamento de Lenguajes y Sistemas Informéticos
Universidad de Alicante

En este estudio los docentes de la asignatura “Disefio y Programacion Avanzada de Aplicaciones”
que se dicta en Ingenieria Informatica de la Universidad de Alicante en Espafia, buscan

implementar la utilizacion de una red social (Facebook), con el fin de incrementar el rendimiento

g_r
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del grupo de alumnos, pero la utilizacién de esta red social para la docencia puede ser afectada por
el estilo de aprendizaje que cada alumno pueda tener; con la finalidad de confirmar la hipotesis

anterior, realizaron los siguientes experimentos:

1. Determinacion del estilo de aprendizaje de cada estudiante mediante el test de
Felder (Felder y Silverman, 1984) (Felder y Silverman, 1988).

Este experimento consiste en realizar 44 preguntas a cada estudiante, con el fin de
determinar las dimensiones de aprendizaje; cada pregunta tiene dos opciones de respuesta,
con las cuales se determinan los estilos de aprendizaje clasificados en 5 dimensiones, que
son: Sensitivos — Intuitivos, Visuales — Verbales, Inductivos — Deductivos, Secuenciales —
Globales y Activos — Pasivos.

2. Planteamiento de una tarea individual.
Cada estudiante realizo6 una tarea de forma individual y se evaluo la relacion existente entre
la correcta solucion de la tarea y su estilo de aprendizaje; esto se evalud a través de la
lectura de un texto en 5 minutos, que posteriormente se estudio la comprension del texto
por parte de los alumnos.

3. Planteamiento de una tarea colaborativa.

Se realiz6 una tarea similar a la anterior, pero esta vez se resolvié de forma colaborativa en
Facebook. Se evalu6 de nuevo la relacion entre la correcta solucion de la tarea y el estilo
de aprendizaje de cada estudiante; los estudiantes debian de discutir mediante Facebook, y
llegar a un acuerdo en la respuesta de la tarea. Luego se realiz6 un test para evaluar la

actividad.

Pero este experimento no se realizo para todas las dimensiones de los estilos de aprendizaje de los
estudiantes, sino que se centro en la dimension Visual — Verbal, puesto que es la que mas se adapta

a la utilizacion de una plataforma para el aprendizaje.

Con las actividades anteriores se podra analizar la influencia del estilo de aprendizaje de los
estudiantes en la solucion de tareas tanto individuales como colaborativas, si existe algun estilo de

aprendizaje que se beneficie méas del trabajo colaborativo que otros, y por ultimo se podra
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determinar si la colaboracion entre estudiantes con distintos estilos de aprendizaje, utilizando

Facebook para fines docentes, aumenta el rendimiento del grupo.

Luego de realizar el test de Felder, se puede observar en la figura 1 que la mayor parte de los
alumnos poseen un perfil de aprendizaje visual, seguido por el tipo de aprendizaje combinado entre

visual — verbal, y finalmente con una proporcién muy pequefia de estudiantes en el perfil verbal.

DEQUILIBRADOS
BVERBALES
OVISUALES

Figura 1. Grafica que muestra la distribucion de los estilos de aprendizaje “Visual — Verbal” entre los alumnos
que participaron en el experimento.

En la figura 2, se puede observar que tanto en el caso visual como en el visual — verbal, se obtiene
una mejora en el rendimiento global de los alumnos cuando se hace uso de Facebook para la
realizacion de las tareas, siendo esta mejora mas significativa en el caso visual — verbal que en

Unicamente visual; pero en el caso verbal no se obtiene ninguna mejora con el uso de la red social.

Resultados experimento VIS-VERB

90,00%

80,00%-
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W%APTOS FACEBOOK
30,00%

20,00%
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0,00%

T T
EQUILIBRADOS VERBALES VISUALES

Tipos Aprendizaje Felder

Figura 2. Grafica que muestra los resultados del estudio.
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De este experimento se concluye que:

La productividad y rendimiento de los alumnos se ve incrementada cuando forman grupos
colaborativos de trabajo, posiblemente en estos casos las carencias de unos se complementen con

los puntos fuertes de los otros.
Esta mejora es mas notoria en algunos de los tipos de aprendizaje; por ejemplo, el visual.

Mediante la colaboracién en Facebook, independientemente del tipo de aprendizaje que posea un

alumno, se pueden mejorar sus resultados.

La heterogeneidad de los grupos que se pueden formar en las redes sociales en un factor clave para

obtener mayores ventajas a la hora de afrontar diferentes tipos de problemas.

USO DE LAS REDES SOCIALES COMO ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
(Islas Torres, C; Carranza, 2011)

Universidad de Guadalajara

En este articulo se hace una investigacion sobre la utilizacién de las redes sociales en la educacion,
por otra parte, se plantean unas estrategias que podrian ser claves a la hora de la implementacién
de estas herramientas que permiten el aprendizaje colaborativo e involucra espacios de intercambio
de informacién que fomentan la cooperacion; al tener estas redes un arraigo y fascinacion de los

alumnos, se convierte en una posibilidad didactica enorme.

Pero para implementar estas redes sociales en los modelos de aprendizaje, se necesita modificar
los roles tanto de los profesores como de los estudiantes, lo que implica la adaptacion de estrategias
de ensefianza y aprendizaje que incluya a la web 2.0 y sus herramientas, ya que los estudiantes han
ido incorporando a su préactica educativa el uso de las redes sociales, relacionandolas con sus estilos

de aprendizaje.

La incorporacion de aplicaciones web 2.0 en los procesos formativos implica nuevos estilos de

comunicacion, roles, formas de intervencion, escenarios y un abanico amplio de actividades; estas
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herramientas, pueden ser aprovechadas con una ventaja competitiva para trabajar en forma
colaborativa, ya que son plataformas que favorecen la motivacion y el interés de los estudiantes al

momento de buscar estrategias que beneficien su aprendizaje.

Las redes sociales se han convertido en aplicaciones tan exitosas en esta la sociedad de la
informacion (el 83% de los jovenes en Espafia usan al menos una red social), que las universidades
del mundo ya las estan incluyendo como materias y estan capacitando a los docentes con el fin de
involucrarlos activamente en la web, de tal modo que puedan utilizar las herramientas para generar

y difundir conocimiento.

Las estadisticas sobre la utilizacion de nuevas tecnologias en México, indican un crecimiento de
194% en el periodo entre marzo de 2010 y marzo de 2011; por lo que la Asociacion Mexicana de
internet (Amipci) determina que el acceso a las redes sociales es la cuarta actividad mas
importante, razdn por la que en las instituciones educativas estan visualizando como una necesidad
las utilizacion de estas aplicaciones en espacios formativos, buscando realizar una transformacion

de lo social a lo educativo.

La implementacion de estas herramientas en los modelos de aprendizaje tiene la ventaja de generar
la inteligencia colectiva cuyo principio fundamental es que la informacion relevante siempre puede
ser usada por otros, lo que propicia la colaboracién y la coautoria de contenidos; ademas, la
inteligencia colectiva genera comunidades virtuales en torno a una web participativa que es
aprovechada en novedosos negocios y en el &mbito educativo. Pero también tiene sus desventajas,
como la distraccion generada por la variedad de informacion irrelevante, asi como la falta de
concentracion en una tarea y la informacion de baja calidad académica, asi como la saturacion de
contenidos que, en su momento, no pueden ser categorizados en cuanto a su pertinencia e interés

para el estudiante.

Sin embargo, el potencial de las redes sociales es tan grande que puede pensarse en utilizarlas para

desarrollar nuevas habilidades digitales y niveles mas complejos de participacidn, permitiendo que
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los usuarios se alfabeticen por igual en el uso de las redes, independientemente de ser nativos

digitales o no.

Lo anterior les ayuda a desarrollar destrezas en términos cognitivos, al estandarizar practicas de
divulgacion que permiten disminuir las barreras de la publicacion personal; los millones de
personas que usan estas herramientas estan siendo entrenadas en la estandarizacion de las practicas
de nativos e inmigrantes digitales que convierten a estas aplicaciones como Facebook en un
alfabetizador 2.0; es decir, una plataforma que sin proponérselo alfabetiza a todos por igual en el

uso de herramientas y aplicaciones propias de la Web social (Ciuffoli, 2010).

Para llegar a la implementacion de estas herramientas de la web 2.0, es necesario plantear un nuevo
papel que deben cumplir los docentes en este uso de las redes sociales para el aprendizaje, ya que
el docente tiene un papel significativo, participando en el proceso de generar conocimientos junto

con el estudiante de forma construida y compartida.

Sin embargo, en este tipo de situaciones de aprendizaje, el esfuerzo del profesor esta centrado en
ayudar al estudiante a desarrollar talentos y competencias utilizando nuevos esquemas de
ensefianza, lo cual lo convierte en un guia del proceso de ensefianza-aprendizaje. A la par, el
estudiante se vuelve un ser mas autbnomo y autosuficiente que construye sus propios
conocimientos. El profesor ahora tiene la labor de ayudarle a aprender (Meso, 2010), dejando de
ser la fuente de transmisién de saber para su alumnado, puesto que toda la magnitud que se quiera
de conocimiento reside en la Red, y debe ser consciente de ello y legitimar su posicion en el aula
como guia, tutor y mediador en el aprendizaje.

Ahora, el papel del estudiante también es fundamental, al ser éste quien representa el eje central
del proceso de ensefianza-aprendizaje, es necesario que desarrolle conocimientos ligados a la
posibilidad de acceder a las fuentes de informacion soportadas por tecnologias y que, ademas,
muestre competencias tecnoldgicas que le permitan consumir, usar y producir mas informacion;

también requieren desarrollar habilidades como el encontrar, asimilar, interpretar y reproducir
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informacidn, por lo que es necesario que ellos reconozcan sus estilos de aprendizaje, puesto que

cada uno tiene un modo distinto de percibir y procesar.

Por lo tanto, las redes sociales, y en general las herramientas de la Web 2.0, pueden considerarse
una estrategia de aprendizaje, porque tendrian el papel de facilitadoras de informacion y medios
para la integracion y comunicacion; de forma voluntaria, los estudiantes accederian a ellas y darian

un valor agregado a sus procesos de aprendizaje.

Para concluir, podemos decir que las redes sociales se estan convirtiendo en una herramienta que
permite el desarrollo de las habilidades comunicativas y puede ser utilizada como estrategia de
aprendizaje por parte de los estudiantes, pues la mayoria de ellos las usan casi siempre, aunque
consideran que lo hacen sin ningan beneficio especifico, a pesar de que si las incluyen como parte

de sus actividades académicas.

Por otra parte, los alumnos tienen la percepcién de que sus profesores no usan estas herramientas

con un fin de ensefianza, pues solo las utilizan para cuestiones de tipo general.

Coincidimos con Artero (2011) en que el manejo de una red social en el aula puede suponer un
acercamiento entre el docente y el alumno. Las redes sociales se conciben desde y para la
interaccion y este nuevo espacio de dialogo puede ser un lugar de aprendizaje y enriquecimiento
mutuo: por una parte, el docente interviene, modula y colabora en el aprendizaje con su alumnado,
incluso puede hacer uso de ellas para extraer la variedad de estilos de aprendizaje que conviven en

su aula y también la evaluacion del comportamiento individual y colectivo del alumnado.




LA INFLUENCIA DE LAS REDES SOCIALES EN EL APRENDIZAJE
COLABORATIVO
(Garrig6s, Mazon, Saquete, Puchol, & Moreda, 2010)

Departamento de lenguajes y sistemas informaticos
Universidad de Alicante

Actualmente las redes sociales representan un mecanismo para que un conjunto de personas pueda
potenciar su comunicacion, cooperar entre ellas en tareas comunes y sentirse parte de una
comunidad. Estas caracteristicas hacen pensar que su uso seria conveniente en entornos educativos
con el fin de potenciar diversos aspectos como: participacion del alumnado en el proceso de
aprendizaje, aprendizaje autébnomo, interaccién y motivacién de los alumnos, creatividad del

estudiante y la creacidn de redes de colaboracion e intercambio con continuidad espacio-temporal.

Las redes sociales, podrian ser Utiles para el aprendizaje no presencial, posibilitando una
comunicacion mas fluida entre alumno y profesor; el uso de redes sociales en la docencia tiene
como requisito el analisis de la metodologia educativa a aplicar, para poder sacar el maximo

partido de su uso.

Una de las discusiones, es la aceptacion o no de los alumnos del uso de Facebook en la docencia
al tener como “amigos” a los profesores, puesto que esto promueve cambios en los roles docente-
estudiante; por otro lado, se plantea que las redes sociales tienen ventajas respecto a plataformas
cerradas y controladas por el docente, pero sin embargo puede provocar que se centre en los

aspectos ludicos de la experiencia.

Para el experimento didactico realizado se propusieron dos trabajos colaborativos no presenciales
a los alumnos implicados en el mismo; en la que deben completar una tarea especifica. Esta
metodologia de trabajo fomenta la interaccion horizontal (alumno- alumno), y vertical (alumno-
profesor). Para tal efecto, se ha decidido emplear la herramienta Facebook, ya que es una
herramienta muy conocida y usada por los alumnos del experimento en su ambito social; aunque

por primera vez en el &mbito docente.




Este hecho de por si propone ya una problematica para los alumnos, puesto que siempre han
tomado Facebook como un componente de ocio social, no como un elemento didactico. Ademas,
por la propia estructura de Facebook, los alumnos pueden temer que cierta privacidad suya sea

expuesta.

Se realizd un experimento que intenta fomentar el autoaprendizaje colaborativo mediante la
realizacion de una presentacion de un trabajo comun sobre el modelo. Este ejercicio analiza la
comparticion de recursos de buasqueda de informacion entre los alumnos y la autodidactica grupal,

en la que algunos alumnos ayudan en el aprendizaje de otros.

También se realizd otro experimento que se propone, expresamente, de manera ambigua, para que
existan dudas en los alumnos que los obliguen a una interaccion con el profesor, ademas de una

interaccion entre ellos mismos, en la que expresen sus opiniones y posibles soluciones al respecto.

La metodologia de evaluacion queda expresada desde el inicio, en la que se debe presentar una
propuesta comun unica, es decir, solo se entrega un posible resultado y debe ser aprobado por
todos los alumnos. Esta accion intenta fomentar la interaccion entre todos los alumnos y el debate

hasta llegar a un consenso.

En primer lugar, se evalud la adecuacion de Facebook para el trabajo colaborativo. Ante la
disyuntiva de si Facebook mejora el trabajo colaborativo, una minoria de alumnos (25%)
advirtieron que Facebook facilita el desarrollo del trabajo en grupo. Esto queda refrendado por el
hecho de que el mismo porcentaje de alumnos admiti6é que la comunicacion entre ellos usando
Facebook con el fin de desarrollar los ejercicios propuestos, fue buena, aunque no mejord con
respecto a la comunicacion existente anteriormente. Sin embargo, una mayoria de alumnos

mejoraron su comunicacion con el profesor (75%).

Pese a los beneficios reconocidos por los alumnos del uso de Facebook, un alto porcentaje no
volveria a utilizarlo en asignaturas de bases de datos (87%), pero si en otras de otro estilo (tales
como el inglés) en las cuales se ponga en practica de manera directa el contenido de la asignatura

con el propio caracter “de ocio” de Facebook.
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Uno de los aspectos que més preocupa a los alumnos con respecto al uso de Facebook es el de la
privacidad de los datos. Ademas, existe bastante inquietud por parte del alumnado (75%) a la hora

de interactuar con el profesor por medio de un entorno especialmente orientado al ocio.

Por otro lado, los alumnos indicaron la carencia de ciertas herramientas necesarias para llevar a
cabo los ejercicios propuestos. En concreto la caracteristica que mas se echa en falta en Facebook
es la integracion con documentos mediante un repositorio compartido que permita su edicion de

manera concurrente.

Facebook result6 ser una herramienta Gtil para complementar el trabajo presencial, aunque no para

sustituirlo, ya que los recursos de Facebook no estan orientados a la docencia.

A partir de estos articulos y experimentos que se han realizado en diferentes universidades con el
fin de utilizar las redes sociales, como ayuda para el potenciamiento de las actividades académicas
de los estudiantes, siendo esta una forma de usar una de las herramientas mas utilizadas por los
estudiantes como un incentivo no solo para utilizarlas en sus tiempos de ocio, sino que también en
las actividades académicas, generando de esta forma el aprendizaje colaborativo entre un grupo de
estudiantes, pero también facilitando la publicacién y creacion de nueva informacion de interés,

con alta calidad académica.

Sin lugar a dudas, las redes sociales han obtenido gran popularidad en los Gltimos afios, rompiendo
todos los esquemas que en afios anteriores pudieron ser una barrera en situaciones importantes de
nuestras vidas, como las relaciones entre personas tanto a nivel global como local y ahora
facilitando la comunicacién entre estudiante — profesor en modelos de aprendizaje como el no

presencial.




Ahora bien, por los resultados obtenidos en los anteriores estudios, se podria concluir que, de
considerarse la posibilidad de implementar la utilizacion de las redes sociales para la educacion,
estas se pueden convertir en una transformacion para los modelos de aprendizaje, que permitiria

un espacio de dialogo y enriquecimiento mutuo entre docentes y estudiantes.

Pero si bien, es clara la importancia de la utilizacion de las herramientas de la web 2.0 en el
aprendizaje de los estudiantes, también es evidente que no busca reemplazar las clases
presenciales, sino que busca potenciarlas, dando a los estudiantes una herramienta mas ludica a la

hora de realizar sus estudios no presenciales.

Sin embargo, para que este aprendizaje colaborativo se dé con éxito, es importante cumplir con
una serie de condiciones, como la capacitacion de los docentes en la utilizacion de estas
aplicaciones web, las posibilidades de interaccion entre estudiantes y entre estudiante — profesor y
buscar la mejor forma para que los alumnos puedan trabajar en equipo sin tener ningun

inconveniente.

A"
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MARCO TEORICO

Hartlib, es una red social académica que busca contribuir en el uso de las herramientas que brinda
la web 2.0, para fortalecer la adquisicion de conocimiento a través del conectivismo. Su nombre
esta inspirado en uno de los primeros colegios invisibles que existio, llamado circulo de Hartlib,
fue construido en 1630 por Samuel Hartlib, quien se denominaba como el mayor recolector de
informacion del mundo y su objetivo era “registrar todo el conocimiento humano y hacerlo

universalmente disponible para la educacion de toda la humanidad” (Hartlib & Circle, 2015).

Para contextualizar y entender que es una red social académica, es necesario hablar de los

siguientes temas:

EDUCACION: (Pozo, Andrés; Del Mar, Maria; Alvarez, José; Navas, Julian; Otero, 2004), El
término "educacion™ tiene un doble origen etimoldgico, el cual puede ser entendido como
complementario o antinémico, seguin la perspectiva que se adopte al respecto. Su procedencia
latina se atribuye a los términos educere y educare.

Educere significa "conducir fuera de", "extraer de dentro hacia fuera”, desde esta posicion, la
educacidn se entiende como el desarrollo de las potencialidades del sujeto basado en la capacidad
que tiene para desarrollarse. Mas que la reproduccion social, este enfoque plantea la configuracion

de un sujeto individual y unico.

Educare se identifica con los significados de "criar"”, "alimentar" y se vincula con las influencias
educativas o0 acciones que desde el exterior se llevan a cabo para formar, criar, instruir o guiar al
individuo. Se refiere por tanto a las relaciones que se establecen con el ambiente que son capaces

de potenciar las posibilidades educativas del sujeto.

Entonces la educacion se entiende como el conjunto de influencias externas (socializacion,
educatividad) que permiten el desarrollo de las potencialidades internas del sujeto
(individualizacion, educabilidad). Castillejo (1994) apoya esta idea interaccionista de la educacion

porque se adecua mejor a las caracteristicas de la persona, entendiéndola como un proceso
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interactivo en el que intervienen el sujeto con capacidad personal para desarrollarse (educere) y
las influencias que provienen del medio (educare). En este mismo sentido se manifiesta Pagés
Santacana (1997), al sugerir que el proceso educativo debe estar enmarcado en lo individual y

social.

EL APRENDIZAJE: (Pozo, Andrés; Del Mar, Maria; Alvarez, José; Navas, Julian; Otero, 2004),
Es el efecto de la educacién. Son los cambios que se producen en el sujeto que se estd educando
como consecuencia de las influencias educativas y que son congruentes con las finalidades
propuestas. Cuando se produce el aprendizaje deseado, decimos que se han alcanzado los objetivos
educativos, como consecuencia de la planificacion de la ensefianza. EIl aprendizaje es un proceso
que se produce en el sujeto, que es el objetivo de la educacion, en este caso intencional y
planificada; mientras que la ensefianza, su disefio y puesta en accién, corre a cargo de la persona

que educa.

WEB 2.0: (Definicion.de, 2015), Es un concepto que se acufi6 en 2003 y que se refiere al
fendmeno social surgido a partir del desarrollo de diversas aplicaciones en Internet. EI término
establece una distincion entre la primera época de la Web (donde el usuario era basicamente un
sujeto pasivo que recibia la informacién o la publicaba, sin que existieran demasiadas posibilidades
para que se generara la interaccién) y la revolucion que supuso el auge de los blogs, las redes

sociales y otras herramientas relacionadas.

La Web 2.0, por lo tanto, esta formada por las plataformas para la publicacién de contenidos, como
Blogger, las redes sociales, como Facebook, los servicios conocidos como wikis (Wikipedia) y los
portales de alojamiento de fotos, audio o videos (Flickr, YouTube). La esencia de estas
herramientas es la posibilidad de interactuar con el resto de los usuarios o aportar contenido que

enriquezca la experiencia de navegacion.

Es importante tener en cuenta que no existe una definicion precisa de Web 2.0, aunque es posible
aproximarse a ella estableciendo ciertos parametros. Una pagina web que se limita a mostrar

informacion y que ni siquiera se actualiza, forma parte de la generacion 1.0. En cambio, cuando
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las paginas ofrecen un nivel considerable de interaccion y se actualizan con los aportes de los

usuarios, se habla de Web 2.0.

En el afio 2005, Tim O'Reilly definio y ejemplificé el concepto de Web 2.0 utilizando el mapa

conceptual elaborado por Markus Angermeier.

Foco en la simplicidad
Wikis YEET= Placer de utilizacion
Folksonomi. - AJAX

Recomendacidn

Software Soci The Long Tail

Blogs A

Audio
Video * 2
Mobilidad
Rss Heme:
APis abiertas === Separacion de
Guiado por Datos . formay contenido
== Estmar;laa;reéuweb
matos

&
MARKUS ANGERMEIER @ APERTO.0E @

Figura 3. Mapa conceptual de la web 2.0.
REDES SOCIALES: (Normol, 2011), Las redes sociales son estructuras sociales compuestas de
grupos de personas, las cuales estan conectadas por uno o varios tipos de relaciones, tales como

amistad, parentesco, intereses comunes 0 que comparten conocimientos.

Si bien, para muchos las redes sociales pueden llegar a ser un servicio moderno con escasa
trayectoria en la web, debido a que la mayor explosién por el furor de las mismas surgioé en los
ultimos afios, logrando una verdadera masificacion en su uso, lo cierto es que su origen se remonta

a mas de una década.

Después de todos estos afos, las redes de interaccion social se han convertido en uno de los
elementos de Internet més difundidos, ofrecen a sus usuarios un lugar comun para desarrollar

comunicaciones constantes.

Estas redes sociales se basan en la teoria de los seis grados, teoria que intenta probar que cualquier

persona en la Tierra puede estar conectado a cualquier otra persona en el planeta a través de una

4
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cadena de conocidos que no tiene mas de seis intermediarios. La teoria fue inicialmente propuesta

en 1929 por el escritor hungaro Frigyes Karinthy en una corta historia llamada Chains.
Las redes sociales se clasifican por:

e Por su publico, objetivo y temética
o Redes sociales horizontales: Son aquellas dirigidas a todo tipo de usuario y sin una
tematica definida. Los ejemplos més representativos del sector son Facebook, Orkut,
Identi.ca, Twitter.
o Redes sociales verticales: Estdn concebidas sobre la base de un eje tematico
especifico; su objetivo es el de congregar en torno a una tematica definida a un
colectivo concreto. En funcion de su especializacion, pueden clasificarse a su vez en:
= Redes sociales verticales profesionales: estan dirigidas a generar relaciones
profesionales entre los usuarios. Los ejemplos mas representativos son Viadeo,
Xing y Linked In.

= Redes sociales Verticales de ocio: Su objetivo es congregar a colectivos que
desarrollan actividades de ocio, deporte, usuarios de videojuegos, fans, etc. Los
ejemplos mas representativos son Wipley, Minube Dogster, Last.FM y Moterus.

* Redes sociales verticales mixtas: ofrecen a usuarios y empresas un entorno
especifico para desarrollar actividades tanto profesionales como personales en
torno a sus perfiles; Yuglo, Unience, PideCita

e Por el sujeto principal en la relacion

o Redes sociales humanas: Son aquellas que centran su atencion en fomentar las
relaciones entre personas uniendo individuos segun su perfil social y en funcién de sus
gustos, aficiones, lugares de trabajo, viajes y actividades. Ejemplos de este tipo de redes
encontrarnos en Koornk, Dopplr, Youare y Tuenti.

o Redes sociales de contenidos: Las relaciones se desarrolla uniendo perfiles a través
de contenido publicado, los objetos que posee el usuario o los archivos que se
encuentran en su ordenador. Los ejemplos mas significativos son Scribs, Flickr.

o Redes sociales de objetos: Conforman un sector novedoso entre las redes sociales. Su
objetivo es unir marcas, automoviles y lugares. Entre estas destacan las de difuntos,
siendo estos los sujetos principales de la red. El ejemplo mas llamativo es Respectance.

e Por su localizacién geogréfica:

o Redes sociales sedentarias: Este tipo de red social muta en funcion de las relaciones
entre personas, los contenidos compartidos o los eventos creados. Ejemplo de este tipo
de redes son: Rejaw, Bogger, Kwippy, Plaxo, Bitacoras.com, Plurk.
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o Redes sociales nOmadas: Este tipo de redes se componen y recomponen a tenor de los
sujetos que se hallen geograficamente cerca del lugar en el que se encuentra el usuario,
los lugares que haya visitado o aquellos a los que tenga previsto acudir. Los ejemplos
maés destacados son: Latitud, Brigthkite, ire Eagle y Skout.

e Por su plataforma:

o Red social MMORPG y Meteversis: Los videojuegos de rol multijugador masivos en
linea 0 MMORPG, son videojuegos de rol que permiten a miles de jugadores
introducirse en un mundo virtual de forma simultanea a través de internet e interactuar
entre ellos. Consisten, en un primer momento, en la creacion de un personaje, del que
el jugador puede elegir raza, profesion, armas, etc. Una vez creado el personaje el
jugador puede introducirlo en el juego e ir aumentando niveles y experiencia en peleas
contra otros personajes (jugadores o no jugadores) o realizando diversas aventuras o
misiones, habitualmente Ilamadas quests (literalmente: «busquedas»).

o Red social Web: Su plataforma de desarrollo esta basada en una estructura tipica de
web. Algunos ejemplos representativos son: MySpace, Friendfeed y Hi5.

REDES SOCIALES ACADEMICAS (COLEGIOS INVISIBLES): (Paiva & Evelio, 2014),
Actualmente resulta necesario no solo investigar y publicar, sino que ademas es preciso establecer
una identidad digital profesional en la web. Para esto surgen las redes sociales académicas, con el
fin de que investigadores puedan conocer e interactuar con otros colegas de campos similares, ver

sus investigaciones, asi como compartir y divulgar las suyas.

(Ramirez, 2010), En 1972 la socidloga Diana Crane en su obra titulada “Invisible Colleges:
Diffusion of Knowledge in Scientific Communities” represento los patrones de comunicacion en
ciencia de un pequefio grupo de cientificos trabajando en linea. Segun esta obra, los cientificos que
en todo el mundo investigan en un tema concreto suelen conocerse entre si, y estan al corriente de

los trabajos respectivos.

Crane denomind colegio invisible a esta comunidad informal de cientificos que trabajan en un

mismo tema y que intercambian informacion. El colegio invisible actua, ademas de como red de



http://www.garfield.library.upenn.edu/classics1989/A1989AT41600001.pdf
http://www.garfield.library.upenn.edu/classics1989/A1989AT41600001.pdf
http://www.garfield.library.upenn.edu/classics1989/A1989AT41600001.pdf
http://revista.sedolor.es/pdf/2004_06_01.pdf

comunicacion e intercambio, como foro de educacién y socializacién de los nuevos cientificos que

comienzan su trabajo en una linea concreta de investigacion.

Actualmente la ciencia adopta la utilidad de Web 2.0 como herramienta de comunicacion y
colaboracion para evolucionar los colegios invisibles, mezclandolos con las redes sociales y crean
las redes sociales académicas. Ahora los cientificos en diferentes &reas se relinen con estos
recursos para compartir sus avances y descubrimientos, por medio de sus publicaciones y
opiniones, se hacen visibles y amplian la meta de los colegios invisibles de reunir cientificos en
un tema en comun, al crear redes de expertos, pero abriendo las puertas al libre acceso a la

informacion.

Componentes de las Redes sociales académicas: Los componentes de las redes sociales
académicas estan hechos para que profesores, investigadores y estudiantes de maestrias y
doctorados puedan interactuar entre si, les permita promocionar sus investigaciones y mejorar las

posibilidades de colaboracion.

Estos son algunos de los componentes mas importantes recopilados por Lluis Codina en “Ciencia

2.0: redes sociales y aplicaciones en linea para académicos”:

e P4gina de Inicio: Es la entrada y el lugar de identificacion, generalmente se ingresa con
“login”, no difiere de la mayoria de las redes, puesto que incluye las novedades que nos
afectan (mensajes, visitantes, nuevas incorporaciones, entre otras.).

e Perfil: similar a otras redes, es la informacién bésica o exhaustiva de lo que queremos
publicar de nosotros mismos.

e Mensajes: los mensajes de otros miembros de la red a nuestra red personal.

e Busquedas: permite buscar miembros de la red, para establecer contacto, generalmente
permite definir criterios de areas de interés, institucién, ciudad, entre otros.

e Grupos: Permite unirse a grupos creados o crear un grupo propio. En las redes sociales
académicas , este componente adquiere un valor especial, porque termina convirtiéndose
en grupos de interés que permiten el desarrollo necesario para una dindmica académica.

e Comunicacién/ Colaboracion: Diversas herramientas que facilitan la comunicacion y la
colaboracion entre grupos y miembros de la red.

g4
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e Preferidos: Algunas redes sociales permiten mantener una lista de sitios, paginas y
recursos preferidos que otros miembros de la red también pueden consultar.

e Gestion documental: Es el componente mas importante en estas redes.

e Perfil académico: En estas redes el perfil suele estar muy adaptado a este mundo. Por
ejemplo, suele incluir las publicaciones personales o datos sobre proyectos de
investigacion.

e Gestion Documental: Segun (Paiva & Evelio, 2014),

o Gestor personal: (mantener listas de referencias, ya sea introducidas manualmente o
bien por importacion automatica desde otras bases de datos o depdsitos digitales).

o Consulta a bases de datos: (permite busquedas documentales teméticas unificadas a
fuentes externas, asi como la posibilidad de afiadir referencias de interés a la biblioteca
personal).

o Busqueda semantica: (localizacion de documentos a partir del analisis de otros
documentos, del perfil de usuario o de las publicaciones propias).

e Perfil académico: Publicaciones personales y datos sobre proyectos de investigacion.
e Grupos: Permite establecer vinculos con grupos ya creados o0 crear un grupo propio, que
permitan el desarrollo de una dinamica académica.

CIENCIA 2.0: (Paiva & Evelio, 2014), La ciencia ha adoptado la utilidad de la Web 2.0 como
herramienta de comunicacion y colaboracion para evolucionar los colegios invisibles,
mezclandolos con las redes sociales y crean las redes sociales académicas, donde cientificos en
diferentes areas se reinen con estos recursos para compartir sus avances y descubrimientos, por
medio de sus publicaciones y opiniones, se hacen visibles y amplian la meta de los colegios
invisibles de reunir cientificos en un tema en comdn, al crear redes de expertos, pero abriendo las

puertas al libre acceso a la informacion.

Ciencia 2.0 = Web 2.0 Académica
Ciencia 2.0 = Aplicacion de la web social a la investigacion, al proceso cientifico

Ciencia 2.0 = Ciencia Compartida
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CAPITULO 3: DESARROLLO E IMPLEMENTACION

METODOLOGIA

Se desarrollara una red académica, donde los estudiantes de las universidades puedan, publicar,
editar, compartir, clasificar, calificar, comentar y consumir informacion de sus areas o temas de
interés; podran seguir a otros estudiantes de la red, por lo que veran tres interfaces que
denominamos tableros: el privado, que es donde aparecerd la informacién publicada por el
estudiante; en el tablero publico, podra ver la informacién publicada por otros estudiantes a los
que sigua y el tablero general, mostrara las publicaciones realizadas por todos los estudiantes de

la red que tengan publicaciones relacionadas con al menos uno de sus temas de interés.

Por otra parte, los usuarios podran denunciar las publicaciones que no estén relacionadas con temas
educativos y también podréan recibir puntuaciones por las acciones que realice al momento de

navegar, lo que le ayudara a generar una reputacion en la red.
Esto se realizara en 4 fases que estan distribuidas de la siguiente forma:

Fase 1, DIAGNOSTICO Y EVALUACION: se hara un diagnostico con estudiantes y profesores
del programa de ingenieria en multimedia, para determinar qué tan importante es para ellos la
implementacién de una red académica en la universidad y que herramientas consideran pertinentes

para el correcto funcionamiento de la red, esto se realizara por medio de encuestas y entrevistas.

Fase 2, EDUCATIVA: se realizara el disefio de un modelo académico para las publicaciones de

los trabajos, de tal forma que este busque fomentar el aprendizaje de los usuarios.

Fase 3, DISENO Y MODELAMIENTO: se haran los disefios de interfaces, base de datos (tablas,

consultas y relaciones), flujos de informacion y todo el proceso de ingeniera de software

g_r
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(requerimientos, diagramas de entidad relacion, tablas de requerimientos, casos de uso y pruebas

de escritorio).

Fase 4, DESARROLLO DE PROTOTIPO: en esta fase se desarrolla el prototipo de la red

académica y se establecen conexiones con la base de datos en un servidor hosting dispuesto para

ello.
CRONOGRAMA
Id ‘ Modo de |Nombre de tarea Duracion ‘Comienzo Fin
0 tarea
1 - Red académica 214 dias?  vie 1/07/16 lun 19/12/16
2 » Fase 1: Diagnosticoy 30 dias vie 1/07/16 dom 24/07/16
evaluacion
3 - Encuesta 38,75dias  vie 1/07/16 dom 31/07/16
4 -, Analisis de resultados 8 dias lun 1/08/16 dom 7/08/16
5 -, Conclusiones 8 dias lun 1/08/16 dom 7/08/16
6 » Finde fase 1 0 dias dom 7/08/16 dom 7/08/16
7 - Fase 2: Modelo educativ.24 dias dom7/08/16  vie 26/08/16
8 - Perfil de estudiantes 8 dias dom 7/08/16 sib 13/08/16
9 - Modelo académico 16 dias dom 14/08/16 vie 26/08/16
10 - Reglas de 16 dias dom 14/08/16  vie 26/08/16
funcionamiento
1 -, Fase 3: Disefio y 40 dias vie 26/08/16 mar 27/09/16
| modelamiento
12 - Requerimientos 8 dias vie 26/08/16  vie 2/09/16
[T13 - Funcionales 8 dias vie 26/08/16 vie 2/09/16
[ 14 - No funcionales 8 dias vie 26/08/16 vie 2/09/16
[1s - Tablas de requerimi 8 dias vie 26/08/16 vie 2/09/16
16 - Casos de uso 8 dias vie 26/08/16 vie 2/03/16
7 - Arquitectura 8 dias vie 2/09/16 jue 8/09/16
[18] = Wirefames 8 dias vie 2/09/16 jue 8/09/16
[T19 | - Google analytics 8 dias vie 2/09/16 jue 8/09/16
| 20 - Disefio 16 dias jue 8/09/16 mié 21/09/16
[217] wm Base de datos 8 dias mié 21/09/16  mar 27/09/16
[227] [} Diagramas de 8 dias mié 21/09/16 mar 27/09/16
entidad relacion
723 - Pruebas de escritori 8 dias mié 21/09/16 mar 27/09/16
| 24 » Empieza fasede  Odias mar 27/03/16 mar 27/09/16
desarrollo
25 - Fase 4: Desarrollode 103 dias?  mar 27/09/16 lun 19/12/16
prototipo
[ 26 - Markup 25 dias mar27/03/16  lun 17/10/16
[T27 - Implementacion 35 dias lun 17/10/16 lun 14/11/16
|28 - Responsive 20 dias lun 14/11/16 mié 30/11/16
|29 - Pruebas de interfaces 8 dias mié 30/11/16 mié 7/12/16
30 - Cross browser 8 dias mié 30/11/16 mié 7/12/16
N - Calidad 15 dias mié 30/11/16 lun 12/12/16
32 - Migracion 8 dias lun 12/12/16 lun 19/12/16
33 -
34 # 1dia? mar27/03/16  mié 28/09/16




FASE 1: DIAGNOSTICO Y EVALUACION

ENCUESTA

Desde el semillero "Multimedia Educativa" del programa de Ingenieria en Multimedia de la
UMNG, se esta desarrollando un trabajo de investigacion el cual pretende implementar una red
académica, que ayude a potenciar el proceso de aprendizaje de los estudiantes; para ello es
necesario conocer queé tipo de actividades realizan actualmente en las redes sociales y que le gusta
hacer, con el fin de encontrar la forma de relacionar dichas actividades con el rendimiento
académico, y asi construir una propuesta educativa entretenida para atraer a los estudiantes hacia

estos entornos.

Si usted esta de acuerdo en participar en este estudio de investigacion, lo invitamos a que conteste
las siguientes preguntas que le tomaran alrededor de 10 minutos. Su aporte tendra un gran valor
para este proyecto en beneficio de potenciar nuestros aprendizajes. La informacion derivada de

esta encuesta, tendra un tratamiento totalmente reservado.
Indicaciones para responder las preguntas:

Las preguntas de la encuesta las podra valorar en una escala de 1 a 5, donde 1 corresponde a estar
totalmente en desacuerdo y 5 estar totalmente de acuerdo. El valor de 3 corresponde a una opinién

neutra, ni en desacuerdo ni de acuerdo.
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Preguntas

1. ¢Categorice el nivel de importancia las siguientes redes sociales, siendo 1 la menos

importante y 5 la méas importante?

e LinkedIn
e Facebook
e Pinterest
o Twitter

e Google plus
e Tuenti
2. ¢Utiliza alguna de estas redes sociales para compartir el resultado de trabajos académicos
desarrollado en el semestre?
1. Totalmente en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4. Parcialmente de acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
3. ¢Utiliza las redes sociales para estar en contacto con amigos y familiares?
1. Totalmente en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4. Parcialmente de acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
4. ¢Utiliza las redes sociales para conocer gente nueva?
Totalmente en desacuerdo
Parcialmente en desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Parcialmente de acuerdo

Totalmente de acuerdo




5. ¢Utiliza las redes sociales para ver noticias y estar actualizado?
1. Totalmente en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4. Parcialmente de acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
6. ¢Ultiliza las redes sociales para leer articulos académicos o para aprender algo nuevo?
1. Totalmente en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4. Parcialmente de acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
7. ¢Considera que la informacion publicada en las redes sociales es buena?
1. Totalmente en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4. Parcialmente de acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
8. ¢Considera que las redes sociales son una herramienta adecuada para realizar actividades
académicas?
1. Totalmente en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4. Parcialmente de acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
9. ¢Agregaria a sus docentes a las redes sociales que usa?
1. Totalmente en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo

@""'
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4.
S.

Parcialmente de acuerdo

Totalmente de acuerdo

10. ¢ Prefiere realizar sus trabajos grupalmente?

1.

2
3
4.
5

Totalmente en desacuerdo
Parcialmente en desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Parcialmente de acuerdo
Totalmente de acuerdo

11. ; Compartiria sus trabajos para que sirvieran de guia de aprendizaje a otros?

1
2
3.
4

5.

Totalmente en desacuerdo
Parcialmente en desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Parcialmente de acuerdo

Totalmente de acuerdo

12. Seleccione las herramientas que mas utiliza de las redes sociales.

e Chat

e Calificacion

e Video llamadas

e Compartir pantallas

¢ Recibir notificaciones
e Publicar videos

e Publicar fotos

e Publicar comentario

e Compartir publicaciones
e Crear grupos

e Juegos

e Recomendar perfiles

e Otro
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Esta encuesta se realizara a una muestra de 194 estudiantes de ingenieria en multimedia, muestra
Zz*p*q*N
N+e2+Z2xpxq’

que se obtuvo mediante la ecuacion n =
Donde Z es el nivel de confianza (1.96)
e es el grado de error (0.05)

N es la poblacidn total (390 estudiantes)
P es la probabilidad de ocurrencias (0.5)
Y Q es la probabilidad de no ocurrencia (0.5)

(1.96)2 % (0.5) * (0.5) * (390)

ANALISIS Y RESULTADOS

Ficha técnica

Utilizacion de redes sociales en el programa de ingenieria en

multimedia de la universidad militar nueva granada

Fecha de aplicacion 2 de mayo de 16 — 2 junio de 2016

Estudiantes de ingenieria en
Marco muestral o
multimedia

o Universidad Militar Nueva
Lugar de aplicacién

Granada
Tamario de la muestra 103 estudiantes
Técnica de aplicacion Correo electronico
Total poblacién 390 estudiantes
Numero de preguntas 13

Cerradas bajo laescalade 1 a5,
) donde 1 es totalmente en

Tipo de preguntas
desacuerdo y 5 es totalmente de

acuerdo

A"
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Segmentacion de la poblacion
Teniendo en cuenta que la cantidad de encuestados es de 103 estudiantes, donde el 60% son
estudiantes entre los semestres 1 y 5, y el 40% restante esta entre los semestres 6 y 10. De igual
manera el tamafo de los estudiantes entre 17 a 20 afios es de 60%, el 36% entre 21 a 24 afos y el
4% restante es de estudiantes mayores de 25 afios; estos datos son fundamentales para conocer el

publico que va a ser afectado por el desarrollo de la red académica.

Al dividir la poblacion encuestada en estos rangos, buscamos determinar con mayor facilidad lo
que hacen los estudiantes en las redes sociales convencionales, para que la usan, que les gusta, que
tipo de redes sociales usan, que piensa de la informacion que se publica en este tipo de
aplicaciones, etc. Lo que nos permite establecer dos perfiles de dichos estudiantes, los que estan
en la primera etapa de la carrera (1 — 5 semestre) y los que ya estan en la etapa final de sus carreras
(6 — 10), con el fin de establecer un modelo educativo, una estructura y un disefio que se adapte a
lo que este tipo de perfiles de estudiantes le gusta y necesita para el potenciamiento de sus

actividades académicas.

Seleccione el semestre al que pertenece

9 10
7.77%  1.94%
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Seleccione la edad en el que se encuentra

24 25 Mas de 25

23 5 9%1.0% 2.9%
2 58%

5.8% .

Una de las preguntas que mas datos podria revelarnos sobre los tipos de redes sociales que utilizan
los estudiantes, ya sea por el publico, por su temética o por sus objetivos; por ello pedimos a los
estudiantes que calificaran de 1 a 5 0 no sabe, las siguientes redes sociales: Facebook, Linkein,

Pinterest, Twitter, google plus y Tuenti.

En los resultados que obtuvimos, encontramos que para los estudiantes las redes sociales mas
importantes y menos desconocidas entre toda la comunidad encuestada son Facebook y Twitter,
redes que hacen parte del grupo de las redes sociales horizontales, que se caracterizan por estar

dirigidas a todo tipo de publico y no tener una tematica especifica definida.

De la misma manera pudimos identificar que las redes sociales como Linkedin, Pinterest, y Google
plus, que estan categorizadas como redes sociales verticales, donde su principal caracteristica es
reunir a personas entorno a una tematica especifica; son las menos importantes y desconocidas por

muchos de los estudiantes.

Estos resultados nos permiten tener una base sobre la que debemos guiarnos para atraer a los
estudiantes a una red de debe ser categorizada como vertical, pero con caracteristicas de redes
horizontes, ya que de esta forma podemos tener una estructura mas atractiva y menos monétona,

pero enfocada en un objetivo y tematica especifica.
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¢ Categorice el nivel de importancia las siguientes
redes sociales, siendo 1 la menos importantey 5
la mas importante?

60

50

40

30

20

SR A LTRT

0 I I 1111. I . AR
13 5 1 3 5 1 3 5 1 3 5 1 3 5 1 3 5
Linkedin Facebook Pinterest Twitter Google plus Tuenti

Ahora bien, ya conocemos el tipo de redes sociales que les gusta a los estudiantes, pero también

necesitamos saber si estan interesados en publicar sus trabajos en una red social.

Preguntamos si utilizan las redes sociales para compartir el resultado de los trabajos realizados
durante el semestre, a lo que los estudiantes respondieron en un 50% estar por lo menos
parcialmente de acuerdo y un 23% no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo, por lo que vemos un
potencial de informacion que estd totalmente dispersa en una infinidad de redes sociales y

podriamos reunirla en una solo para el potenciamiento en el aprendizaje de los estudiantes.

¢Utiliza alguna de estas redes sociales para
compartir el resultado de trabajos académicos
desarrollado en el semestre?
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Y lo mas importante, es que no solo estan interesados en compartir sus trabajos, sino que un 76%
de estos estudiantes, esta dispuesto a compartir sus trabajos para ayudar en el aprendizaje de otras

personas.

éCompartiria sus trabajos para que sirvieran de
guia de aprendizaje a otros?

1 2
3.88% 8.74%

[ N

Sin embargo, el mayor problema que identificamos, radica en la infinidad de actividades que puede
realizar los estudiantes dentro de las redes sociales existente, por lo que quisimos preguntar ;Qué

realizan los estudiantes en las rede sociales?

Encontramos que un 90%, las utiliza para estar en contacto con familiares y amigos, el 45% para
conocer gente nueva, el 85% para leer noticias y estar actualizados y el 82% para leer articulos y
aprender algo nuevo; claro, es evidente que las utilizan para aprender y sus actividades académicas,
pero la gran cantidad de actividades que estas les facilitan, pueden generar desconcentracion y

abuso de los tiempos de ocio de los estudiantes.
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¢Utiliza las redes sociales para estar en contacto
con amigos y familiares?

1 2
6.80% 1 0z0, 3
0.97%

y

¢Utiliza las redes sociales para conocer gente

nueva?

1
8.74%




¢Utiliza las redes sociales para ver noticias y estar

actualizado?

1
2.91%

2.91%

¢Utiliza las redes sociales para leer articulos

académicos o para aprender algo nuevo?

1
2.91%

2
4.85%

40.78%

Pero, aunque dichos estudiantes utilizan las redes sociales para las actividades académicas, el 49%
no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo, en que la informacion que en estas se publica es buena,

complementado con un 25% que asegura que esta informacion no es buena.
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éConsidera que la informacion publicada en las
redes sociales es buena?
1
5

0.97% 2.91%
. o

Y aunque consideran que la informacion publicada un es buena, el 50% de los estudiantes
consideran que las redes sociales son una zona adecuada para realizar actividades académicas y el

23% no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo.

éConsidera que las redes sociales son una
herramienta adecuada para realizar actividades
académicas?

1
5.83%

Pero una de las cosas que mas incomodidad genera en los estudiantes, segun (lIslas Torres, C;
Carranza, 2011), es agregar a los docentes como “amigos” en las redes sociales, ya que, podrian
sentirse cohibidos a la hora de realizar sus publicaciones.




Sin embargo, preguntamos si estarian dispuestos a agregar a sus docentes a las redes sociales que
usan y encontramos que el 48% estaria de acuerdo y el 27% no estaria ni de acuerdo ni en
desacuerdo, por lo que consideramos un buen punto de partida para involucrar a los docentes en
este tipo de espacios que facilitaria y potenciaria la realizacion de las actividades académicas.

éAgregaria a sus docentes a las redes sociales
que usa?

1
8.74%

—

Y en nuestra busqueda de incentivar el aprendizaje colaborativo entre los estudiantes a través una

4
32.04%

red académica, preguntamos a los estudiantes la forma en como prefiere realizar sus trabajos,
donde obtuvimos que el 45% prefiere realizarlos grupalmente y el 28% individualmente, cifras
que nos permiten deducir que una red académica no solo es un buen espacio para la realizacion de
actividades académicas, sino que al permitir realizar trabajos grupalmente, forma que es de
preferencia de los estudiantes, permite la combinacion de los diferentes estilos de aprendizaje de

los estudiantes, lo que puede influir en el potenciamiento del rendimiento de los estudiantes.
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¢ Prefiere realizar sus trabajos grupalmente?

1

14.56%

28.16%

Finalmente, preguntamos cuales son las herramientas que mas utiliza a la hora de ingresar a una
red social, donde tenemos el chat en primer lugar, seguido de video llamadas, notificaciones,
publicar fotos, compartir publicaciones y publicar comentarios, resultado que no es para nada
sorprendente, ya que son las principales herramienta que defines las rede sociales de cualquier
tipo, de hecho en las herramientas que recomiendan los expertos, esta son las Unicas que

recomiendan tanto para el tipo de red social vertical como horizontal.

Seleccione las herramientas que mas utiliza de

Otro

Recomendar perfiles
Juegos

Crear grupos
Compartir publicaciones
Publicar comentario
Publicar fotos
Publicar videos
Recibir notificaciones
Compartir pantallas
Video llamadas
Calificacion

Chat

las redes sociales.

—— 22

5

I 28
—— 32
= 55
I 45
I 52
—— 31
I 59
I 51
60
s g

I ————— 9e
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FASE 2: EDUCATIVA.

MODELO EDUCATIVO

El modelo educativo de Hartlib, estara basado en un modelo conectivista, sin embargo, parte de
un modelo constructivista, sin embargo, es muy importante tener en cuenta los espacios de
aprendizaje con los que van a interactuar los estudiantes y a partir de alli, ya se pueden establecer
las redes de conocimiento, que parte principalmente de personas, aunque esté en una red de

internet.

Por otra parte, debemos tener en cuenta los estilos de aprendizaje de los estudiantes, ya que esto
nos va a permitir comprobar si la fusion de todos ellos, contribuyen al mejoramiento del espacio
de trabajo y si podria potenciar la obtencion de conocimiento, a lo largo de la red de personas, sin
descuidar la importancia del docente en este ambiente de aprendizaje virtual, como facilitador de
gran parte del conocimiento, aunque para Hartlib el eje central es el estudiante, que, al llevar a
cabo un proceso investigativo a través de una interaccion, que potencie el aprendizaje y genere

que el aprendizaje se convierta en una colaboracion constante entre la comunidad virtual.

Proceso
investigativo

Docentes

Potencian

Facilitan Centrado

Aprendizaje

Conectivo

Constructivo

Aprendizaje
colaborativo
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FASE 3: DISENO Y MODELAMIENTO

Para el desarrollo de la red académica, se debe tener en cuenta los siguientes puntos:
Home

Esta interfaz contara con una seccion en la parte superior, donde estara el nombre, informacion de

la red y un video.

En el contenido debe haber dos secciones, en la parte izquierda estaran los usuarios con mayor

puntuacion de la red y en la parte derecha, estaré el formulario de ingreso y/o registro.

En la parte inferior estara el footer con el copyright y los logos de la red y la universidad militar

nueva granada.

Tablero publico

Esta interfaz estara dividida de la siguiente manera:

MenU superior: aqui estara un buscador tanto de usuarios como de publicaciones, inicio, perfil

privado, notificaciones, mensajes, tablero general y configuracion.

Menu lateral izquierdo: este serd un menu en iconos que desplegaréa la informacion de cada uno de
los siguientes botones: amigos, usuarios de la red, mejores estudiantes, temas, publicaciones

compartidas y publicaciones que le han gustado al estudiante.

Contenido: estara la informacion publicada por los estudiantes a los que sigue y la opcion para

hacer sus publicaciones.

.
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Sidebar derecho: esta seccion estara dividida en dos, la parte superior mostrara la informacion mas
destacada que haya sido publicada por los estudiantes a los que sigue y en la parte inferior estara

el chat de la red.
Tablero privado
El menu superior, lateral y sidebar se mantienen:

Contenido: apareceran dos opciones, en la primera estara la informacion publicada por el
estudiante, con la opcion de realizar nueva publicacion y la opcion de borradores o nube, donde el
estudiante podra guardar informacion en la que esta trabajando y no desee publicar, con la opcion

de crear un nuevo borrador.
Tablero general

Aqui estara toda la informacion que haya publicado en la red que esté relacionada con los temas

de interés del estudiante.

Contenido: estara toda la informacion publicada por los estudiantes en la red y estara la opcion

para hacer sus publicaciones.

Sidebar derecho: esta seccidn estara dividida en dos, la parte superior mostrara la informacion mas
destacada que haya sido publicada y estén relacionadas con los temas de interés del estudiante y

en la parte inferior estara el chat de la red.

REQUERIMIENTOS

FUNCIONALES

RF1 — El estudiante podra crear una cuenta.

RF2 — EIl estudiante puede ingresar a su cuenta, a partir de su correo institucional y

contrasefia.
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RF3 — El estudiante puede seleccionar las materias 0 areas de estudio de ingenieria en

multimedia de las que quiera recibir informacion.

RF4 — Los estudiantes podran ver una lista de sugerencias para seguir a otros estudiantes

que se relacionen por sus temas de interes.
RF5 — Los estudiantes pueden seguir a otros estudiantes.

RF6 — El estudiante podra ver informacién de las personas a las que sigue en su tablero

publico.

RF7 - El estudiante podra ver las publicaciones clasificadas con al menos uno de sus temas

de interés en su muro general.
RF8 — El estudiante podra ver todas las publicaciones que realice en su muro privado.

RF9 — EIl estudiante podra trabajar en sus publicaciones y guardarlas en su nube sin
necesidad de publicarla.

RF8 — EIl estudiante puede agregar o cambiar las areas de estudio que selecciono

anteriormente.
RF10 — El estudiante puede publicar informacién en formatos pdf, imagen, gif y/o video.
RF11 — El estudiante puede editar la informacion publicada.

RF12 — El estudiante puede clasificar la informacién publicada en las areas de estudio que

seleccioné anteriormente.

RF13 — El estudiante puede comentar las publicaciones.

RF14 — El estudiante puede compartir publicaciones de otros estudiantes.

RF15 — El estudiante puede calificar la informacion publicada por otros estudiantes.

RF16 — El estudiante podra denunciar la informacion que considere no educativa.
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RF17 — El estudiante recibira puntuaciones por publicar, comentar, compartir, calificar,

editar y denunciar las publicaciones de otros estudiantes.

RF18 — El estudiante podra generar una reputacion en la red, a partir de las puntuaciones

que reciba.

RF19 — El estudiante podra ver la reputacion de los otros estudiantes, cuando habré una

publicacion o su tablero privado.
RF20 — El estudiante podra ver un chat con los estudiantes a los que sigue.
RF21 - El estudiante podréa ver el listado de los estudiantes a los que sigue.

RF22 — El estudiante podré ver el listado de los estudiantes que se relaciones con sus temas

de interés.
RF23 — El estudiante puede ver el historial de las puntuaciones que haya recibido.
RF24 — El estudiante podré ver el listado de las publicaciones que haya compartido.

RF25 — El estudiante podra ver el listado de las publicaciones que haya seleccionado como

favoritas.

RF26 — El estudiante recibira notificaciones de las acciones que realicen otros estudiantes

y se relaciones con él.
RF27 — El estudiante podréa ver el historial de mensajes que haya recibido.

NO FUNCIONALES

RNF1 - El sistema se ejecutara en cualquier dispositivo con acceso a internet.
RNF2 — La aplicacion se ejecutara desde cualquier navegador.

RNF3 — La estructura de la aplicacion se desarrollara en HTMLS5.

RNF4 — Los disefios de los estilos se haran en CSS3.

RNF5 — La programacion de conexiones se desarrollara en PHP.
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RNF6 — La base de datos se hard en MySQL.

RNF7 — La web seré resposive.

TABLAS DE REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

RF1 Registro
Descripcion El usuario podra crear una cuenta
Prerrequisitos NO

Prioridad de desarrollo Alta (10)

Importancia en el sistema | Alta (10)

Pasos/Flujo 1- Ingreso a la pagina de inicio de la aplicacion
2- Seleccionar registrarse

3- Digitar nombre, apellido, correo electrénico y
contrasefia

4- Clic en registrarse

5- Ingresar al correo electronico registrado

6- Clic en completar registro

Excepciones e Que el usuario no tenga acceso al correo
electronico

e Que el usuario no de clic en registrarse

e Que el usuario no de clic en completar registro

Usuarios Comunidad académica de la UMNG

Interactividad Mouse, teclado y pantalla

RF2 Iniciar sesién

Descripcion El usuario puede ingresar a su cuenta, a partir de su

correo electrénico y contrasefia




Prerrequisitos

RF1

Prioridad de desarrollo

Alta (10)

Importancia en el sistema

Alta (10)

Pasos/Flujo

1- Ingreso a la pagina de inicio de la aplicacion
2- Ingresar correo electronico y contrasefia
3- Clic en iniciar sesion

Excepciones

e Que el usuario no se haya registrado
e Que la contrasefia o el correo electronico sean
invalidos

Usuarios

Asesor de ventas y/o administrador

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF3

Actualizar datos

Descripcion

El usuario puede:

e Seleccionar las materias o areas de estudio de
ingenieria en multimedia de las que quiera
recibir informacion

e Subir foto

e Cambiar nombre

e Cambiar contrasefia

Prerrequisitos PF2
Prioridad de desarrollo Alta (7)
Importancia en el sistema | Alta (10)

Pasos/Flujo

1- Seleccionar actualizar datos

2- Clic en subir foto

3- Seleccionar foto

4- Clic en subir

5- Clic en editar para cambiar nombre, apellido y/o
contrasefia




6- Clic en guardar
7- Seleccionar temas de interés
8- Clic en actualizar datos

Excepciones

e Que la foto sea de un formato invalido

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF4

Sugerencias de usuarios

Descripcion

Los usuarios podran ver una lista de sugerencias para
seguir a otros usuarios que se relacionen por sus temas
de interés

Prerrequisitos PF3
Prioridad de desarrollo Baja (3)
Importancia en el sistema | Media (6)

Pasos/Flujo

1- Seleccionar ver sugerencias

Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF5 Solicitudes para seguir usuarios
Descripcion Los usuarios pueden seguir a otros usuarios.
Prerrequisitos PF2

Prioridad de desarrollo Media (6)

Importancia en el sistema | Alta (7)
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Pasos/Flujo

1- Clic en buscar
2- Seleccionar usuario
3- Clic en seguir

Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF6

Tablero privado

Descripcion

El usuario podra ver informacion de las personas a las
que sigue en su tablero privado

Prerrequisitos PF2
Prioridad de desarrollo Alta (10)
Importancia en el sistema | Alta (10)

Pasos/Flujo

1- Iniciar sesion o
2- Clic en tablero privado

Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF7

Tablero publico

Descripcion

El usuario podré ver las publicaciones clasificadas con
al menos uno de sus temas de interés en su muro publico

Prerrequisitos PF2
Prioridad de desarrollo Alta (10)
Importancia en el sistema | Alta (10)
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Pasos/Flujo 1- Seleccionar tablero publico

Excepciones

Usuarios Comunidad académica de la UMNG

Interactividad Mouse, teclado y pantalla

RF8 Cambiar datos

Descripcion El usuario puede agregar o cambiar las areas de estudio

que selecciond anteriormente

Prerrequisitos PF3

Prioridad de desarrollo Alta (7)

Importancia en el sistema | Alta (7)

Pasos/Flujo 1- Seleccionar actualizar datos

2- Clic en subir foto

3- Seleccionar foto

4- Clic en subir

5- Clic en editar para cambiar nombre, apellido y/o
contrasefia

6- Clic en guardar

7- Seleccionar temas de interés

8- Clic en actualizar datos

Excepciones e Que la foto sea de un formato invalido
Usuarios Comunidad académica de la UMNG
Interactividad Mouse, teclado y pantalla

RF9 - RF10 - RF12 Publicar

Descripcion El usuario puede publicar informacion

Prerrequisitos PF3




Prioridad de desarrollo

Alta (10)

Importancia en el sistema

Alta (10)

Pasos/Flujo

1- Seleccionar tablero

2- Clic en publicar

3- Escribir o subir informacion
4- Clasificar informacion

5- Clic en publicar

Excepciones

e Que el formato sea invalido
e Que no llene uno de los campos

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF11

Editar informacion

Descripcion

El usuario puede editar la informacion publicada.

Prerrequisitos

PF9 — PF10 - RF12

Prioridad de desarrollo

Alta (7)

Importancia en el sistema

Alta (7)

Pasos/Flujo

1- Seleccionar tablero

2- Seleccionar publicacion
3- Clic en editar

4- Editar informacion

5- Clic en guardar

Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF13

Comentar
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Descripcion El usuario puede comentar las publicaciones
Prerrequisitos RF6 — RF7

Prioridad de desarrollo Alta (7)

Importancia en el sistema | Alta (7)

Pasos/Flujo

1- Seleccionar tablero

2- Seleccionar publicacion
3- Clic en comentar

4- Escribir comentario

5- Clic en publicar comentario

Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF14

Compartir

Descripcion

El usuario puede compartir publicaciones de otros
usuarios

Prerrequisitos RF6 — RF7
Prioridad de desarrollo Alta (7)
Importancia en el sistema | Alta (7)

Pasos/Flujo

1- Seleccionar tablero

2- Seleccionar publicacion

3- Clic en compartir

4- Seleccionar tablero o usuario
5- Clic en compartir

Excepciones

e Que no seleccione el tablero o el usuario con el
que desea compartir.

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG




Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF15

Calificar

Descripcion

El usuario puede calificar la informacién publicada por
otros usuarios

Prerrequisitos RF6 — RF7
Prioridad de desarrollo Alta (8)
Importancia en el sistema | Alta (8)

Pasos/Flujo

1- Seleccionar tablero

2- Seleccionar publicacion
3- Clic en calificar

4- Seleccionar calificacion
5- Clic en aceptar

Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF16

Denunciar

Descripcion

El usuario podrd denunciar la informacion que
considere no educativa

Prerrequisitos RF6 — RF7
Prioridad de desarrollo Media (6)
Importancia en el sistema | Alta (7)

Pasos/Flujo

1- Seleccionar tablero

2- Seleccionar publicacion

3- Clic en denunciar

4- Seleccionar motivo de la denuncia




5- Clic en aceptar

Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF17

Puntuacion

Descripcion

El usuario recibira puntuaciones por publicar, comentar,
compartir, calificar, editar y denunciar las publicaciones
de otros usuarios

Prerrequisitos

RF9 — RF13 — RF14 — RF15 - RF16

Prioridad de desarrollo

Alta (8)

Importancia en el sistema

Alta (9)

Pasos/Flujo

Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

RF18

Reputacion

Descripcion

El usuario podré generar una reputacion en la red, a
partir de las puntuaciones que reciba

Prerrequisitos RF17
Prioridad de desarrollo Alta (9)
Importancia en el sistema | Alta (9)

Pasos/Flujo
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Excepciones

Usuarios

Comunidad académica de la UMNG

Interactividad

Mouse, teclado y pantalla

CASOS DE USO

Iniciar sesién
/ |

A

Estudiante

/ f
“
kY i

Ver publicaciones

Ver usuarios Seguirlo

<
= \

Ver publicaciones
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CONCLUSIONES

Sin lugar a dudas, las redes sociales han obtenido gran popularidad en los Gltimos afios, rompiendo
todos los esquemas que en afios anteriores pudieron ser una barrera en situaciones importantes de
nuestras vidas, como las relaciones entre personas tanto a nivel global como local y ahora
facilitando la comunicacién entre estudiante — profesor en modelos de aprendizaje como el no

presencial.

Pero si bien, es clara la importancia de la utilizacion de las herramientas de la web 2.0 en el
aprendizaje de los estudiantes, también es evidente que no busca reemplazar las clases
presenciales, sino que busca potenciarlas, dando a los estudiantes una herramienta més ltdica a la

hora de realizar sus estudios no presenciales.

Sin embargo, para que este aprendizaje colaborativo se dé con éxito, es importante cumplir con
una seria de condiciones, como la capacitacion de los docentes en la utilizacién de estas
aplicaciones web, las posibilidades de interaccion entre estudiantes y entre estudiante — profesor y
buscar la mejor forma para que los alumnos puedan trabajar en equipo sin tener ningun

inconveniente.

Por otra parte, los datos proporcionados por los estudiantes en las encuestas, revelan que tenemos
una gran oportunidad para potenciar la forma en como se estdn haciendo las clases hoy dia,
utilizando estas herramientas que son de gran interés para los estudiantes; teniendo en cuenta que
el disefio y ludica de la red académica debe estar enfocada Unica y exclusivamente al estudiante

como usuario principal de la aplicacion.
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