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Facebook: Una experiencia universitaria

Lotzy Beatriz Fonseca Chiu
Nadyezhda Ivett Hernandez Ramirez
Mauricio Vargas Ruiz

Resumen

El trabajo tiene como finalidad difundir la experiencia de construir contenidos propios y compartirlos a través de Facebook. Los conte-
nidos como videos, paginas web y presentaciones online son desarrollados por estudiantes universitarios en equipos de trabajo, como
parte de los proyectos que se les solicitan en la materia de Topicos Selectos de Informatica I, que se imparte en el Centro Universitario
de Ciencias Exactas e Ingenierias (CUCEI) de la Universidad de Guadalajara.
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Abstract

The paper aims to disseminate the experience of building their own content and share them via Facebook. The contents such as videos,
websites, online presentations are developed by college students working in teams, as part of the projects that were requested in the
field of Computer Selected Topics I, taught at Centro Universitario de Ciencias Exactas e Ingenieria (CUCEI) Universidad de Guadalajara.
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n ambiente virtual de aprendizaje es un espa-

cio virtual para producir y desplegar recursos

para el aprendizaje, que es modelado peda-
gogicamente con esa finalidad, donde los diversos
componentes que lo conforman (espacios de la pla-
taforma, actividades y materiales), buscan generar
conocimientos, los cuales se ven enriquecidos por la
interaccion en la Comunidad de Aprendizaje, dicha
interaccién es mediada por herramientas informati-
cas (Silva, 2011). Es asi como pretendemos que los
estudiantes universitarios que cursan las carreras de
Ingenieria en Computacion y la Licenciatura en Infor-
matica en el Centro Universitario de Ciencias Exac-
tas e Ingenierias de la Universidad de Guadalajara
construyan ambientes virtuales de aprendizaje usan-
do la red social Facebook con la finalidad de generar
y compartir conocimiento de diversos temas que los
mismos estudiantes seleccionarian; ademas de ge-
nerar comunidades virtuales invitando a sus conoci-
dos y amigos para que estos puedan ver, comentar y
debatir sobre los recursos que los estudiantes cons-
truirian y publicarian sobre las tematicas selecciona-
das a través de la red social. Pero, épor qué pensar
en publicar los contenidos que crearian los jovenes
universitarios a través de redes sociales? Las redes

Introduccion

sociales permiten la creacién y el mantenimiento de
relaciones (sean de caracter personal o educativo) a
través de plataformas online. Cada vez mas personas
trasladan su identidad a la Red para participar en es-
tas redes sociales. Herramientas como Xing, Myspa-
ces, Facebook o LinkedIn.

Las potencialidades formativas de estos recursos son
enormes. La idea mas importante tiene que ver con
la web, que deja de ser un espacio donde leer (reci-
bir datos) para convertirse en un lugar donde poder
escribir (crear datos) (Tapscott, 2007). También es
un espacio donde podemos publicar contenidos mul-
timedia como videos y fotos. Por todo lo mencionado
anteriormente es que seleccionamos las redes socia-
les, en especifico la red social Facebook.

Referentes tedricos

¢Qué son las redes sociales? Una red social es un
conjunto formado por actores (personas, organiza-
ciones u otras entidades) conectados entre si por
uno o varios tipos de relaciones tales como la amis-
tad, el parentesco, los intereses comunes, los inter-
cambios comerciales, etc.
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Los servicios de red social son aplicaciones basadas
en web inicialmente destinadas a construir o reflejar
las relaciones sociales entre personas; actualmente,
también reflejan nuestra pertenencia a empresas y
grupos, y nuestras aficiones. El conjunto de estos sis-
temas recibe el nombre de redes sociales y ya forman
parte del quehacer diario de cualquier internauta, e
incluso de muchos usuarios de telefonia mévil avan-
zada. (Redondo 2010). Segun la tematica que traten,
podemos hablar de redes sociales, como Facebook y
especializadas en un tema concreto, como las redes
profesionales LinkedIn o Xing. Otra clasificacion dis-
tingue entre redes centradas en el usuario, como Fa-
cebook o Twitter, y redes centradas en objetos, como
YouTube o Flickr, donde lo que importa es el material
que se comparte (Aced 2010).

¢Qué es Facebook? Facebook es la red de las redes,
la red mas grande del mundo. Se trata de un espa-
cio web gratuito creado inicialmente para la comuni-
cacién social de los estudiantes de Harvard, que ha
logrado expandirse por todo el mundo. Los usuarios
pueden acceder a esta red registrandose, y deben
tener una cuenta de correo electrénico. El inventor
y creador es Mark Zuckerberg, un estudiante de la
Universidad de Harvard (Llavina 2010).

éPor qué publicar contenido a través de Facebook?
En Jalisco 83% de usuarios de Facebook son jovenes.
Para los jovenes las redes sociales se han conver-
tido en parte de su vida cotidiana. De acuerdo a la
encuesta de The Competitive Intelligence Unit (CIU,
firma de consultoria e investigacion de mercado de
alcance regional sobre comunicaciones, infraestruc-
tura y tecnologia), en México 90% de usuarios de in-
ternet menores de 30 afios utiliza Facebook, Twitter,
HI5 o Myspace. Y en Jalisco, tan sélo del millén 407
mil 700 usuarios de Facebook (83%) es menor de 30
afios (Barrera 2011). Las estadisticas mencionadas
anteriormente nos indican que las redes sociales son
del agrado de los jovenes quienes son nuestro publico
objetivo, debido a esto se decide utilizar Facebook
como herramienta principal para compartir recursos
como video, paginas web y presentaciones desarro-
llados por jévenes universitarios y publicarlo y com-
partirlo en esta red social.

El objetivo de la creacion de ambientes de aprendizaje
seria desarrollarlos como proyectos para las materias
de Informatica pero, équé es un proyecto? Un proyecto
es un esfuerzo para lograr un objetivo especifico por
medio de una serie particular de tareas interrelaciona-
das y la utilizaciéon eficaz de recursos (Guido, 2006).

Los proyectos son una metodologia integradora que
plantea la inmersion del estudiante en una situacién
0 una problematica real que requiere solucién o com-
probacion. Se caracteriza por aplicar de manera prac-
tica una propuesta que permite solucionar un problema
real desde diversas areas de conocimiento, centrada
en actividades y productos.

Para el caso particular del presente estudio se propuso a los
estudiantes que de acuerdo a su materia desarrollaran un
proyecto que deberian realizar en el transcurso del semestre.

Etapas de un Proyecto:
Planeacion.
Recursos.
Objetivos.

Proceso.
Resultados.

uhwnN =

En este caso los estudiantes tuvieron que pasar por las
etapas de un proyecto para finalizarlos en tiempo y forma,
de acuerdo a las especificaciones y con la guia de su pro-
fesor de acuerdo a la materia. Pero ¢por qué utilizar la es-
trategia de desarrollo de proyectos? (Pimienta, 2012:133).

Porque permite desarrollar los diversos aspectos de las

competencias en sus tres dimensiones de saber y articu-

lando la teoria con la practica, asi como también:

e Favorecen practicas innovadoras

e Ayudan a solucionar problemas

e Permiten transferir conocimientos, habilidades y ca-
pacidades a diversas areas de conocimiento

e Permiten aplicar el método cientifico

e Favorecen la metacognicidn

e Fomentan el aprendizaje cooperativo

e Ayudan a administrar el tiempo y los recursos

e Alientan el liderazgo positivo

e Fomentan la responsabilidad y el compromiso personal

e Contribuyen a desarrollar la autonomia

e Permiten una comprensién de los problemas sociales
y sus multiples causas

e Permiten un acercamiento a la realidad de la comuni-
dad, del pais y del mundo

e Alientan el aprendizaje de gestidon de un proyecto

e Permiten desarrollar la autonomia y la capacidad de
hacer elecciones y negociaciones

Los estudiantes trabajan en equipos la materia que
comprende este estudio por ser la estrategia que mejor
se adapta al estudio, pero épor qué trabajar en equi-
pos? La razdén basica para la creacidon de equipos de
trabajo reside en la expectativa de que ejecutaran ta-
reas con mayor eficacia que de manera individual, lo
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cual redundara en beneficio de los objetivos orga-
nizativos generales (West, 2003). Para comprender
como hay que trabajar en equipos es importante
tomar en consideracion el contenido de la tarea, las
estrategias y procesos empleados por los miembros
del equipo para realizarla.

Para funcionar con eficacia los miembros de un equi-
po deben concentrarse activamente en sus objetivos,
revisando con regularidad las formas de alcanzar-
los y los métodos de trabajo del grupo. Asimismo,
para fomentar su bienestar, el equipo debe reflexio-
nar acerca de las maneras en que presta apoyo a los
miembros, cdmo se resuelven los conflictos y cual es
el clima social general del equipo.

Los aspectos mas significativos del trabajo en equipo
son:

e Alcanzar los objetivos del equipo

e La participacion activa dentro del equipo

e La division de las tareas

e Apoyo a la innovacion

Otro de los objetivos planteados fue generar co-
munidades virtuales, pero ¢qué es una comunidad
virtual? Las comunidades virtuales son agregados
sociales que surgen de la Red cuando una canti-
dad suficiente de gente lleva a cabo discusiones
publicas durante el tiempo suficiente, con suficien-
tes sentimientos humanos como para formar redes
de relaciones personales en el espacio cibernético
(Rheingold, 1996: p. 20).

De acuerdo con Coll, (2004) las comunidades vir-
tuales son: grupos de personas o instituciones co-
nectadas a través de la red que tienen como foco
un determinado contenido o tarea de aprendizaje.
Las comunidades virtuales de aprendizaje (CVA) se
caracterizan por la existencia de una comunidad de
intereses y por el uso de las TIC en una doble ver-
tiente: como instrumento para facilitar el intercambio
y la comunicacion entre sus miembros y como instru-
mento para promover el aprendizaje.

Contexto

El desarrollo por equipos de proyectos se realizo en
el calendario 2013-A entre jovenes universitarios
de las carreras de Ingenieria en Computacién y de
la Licenciatura en Informatica que cursan la mate-
ria de Topicos Selectos de Informatica I del Centro

Universitario de Ciencias Exactas e Ingenierias de la
Universidad de Guadalajara, las edades de los es-
tudiantes estan entre los 22 y los 24 afos de edad.

Desarrollo

La estrategia didactica en pasos:

1. Se solicitd a los estudiantes que hicieran equipos
de 3 estudiantes como maximo

2. En horario de clases se les explicé a los alum-
nos en qué consistiria el proyecto, a continuacion,
brevemente se explica la metodologia que se uti-
lizd. Los alumnos investigaron los problemas mas
graves que se tienen actualmente a nivel mundial
de acuerdo a lo que plantea la Organizacion de
las Naciones Unidas (ONU) en un informe de esta
misma organizacién y que podrian investigar por
internet. El siguiente paso fue seleccionar alguno
de estos problemas por equipo. Ejemplo: la ham-
bruna, la pobreza, la contaminacion, etc.

3. Los alumnos realizaron, de acuerdo al tema se-
leccionado, una investigacién sobre el problema
y generaron contenidos como: presentaciones
Power-point, presentaciones on-line con Prezi, vi-
deos, fotografias, paginas web externas, etc.

4. Todos los contenidos generados por los estudian-
tes tendrian que ser propios, esto es, de la auto-
ria de los estudiantes.

5. El profesor cred una pagina web por equipo en
Facebook.

6. El profesor proporciond a los estudiantes la pagina
web en Facebook correspondiente a cada equipo.

7. Los estudiantes publicaron los contenidos desa-
rrollados en esa pagina web en Facebook.

8. Finalmente los alumnos invitaron a amigos y fa-
miliares a visitar sus paginas web en Facebook y
distribuyeron las ligas de sus paginas web.

9. Los estudiantes administraron su pagina web en
Facebook, fomentaron el debate y la participaciéon
sobre el tema planteado entre amigos, familiares
y conocidos y de esta forma generaron una comu-
nidad virtual. El profesor habria observado regu-
larmente el ambiente de aprendizaje en Facebook.

10. El profesor evalud contenido, participacién y ad-
ministracién del ambiente de aprendizaje en Fa-
cebook. El profesor durante el horario de clase
hizo hincapié en la importancia de generar la par-
ticipacién de amigos y familiares, para generar
comunidades virtuales, ademas se tomaria en
cuenta como parte de la evaluacién del proyecto.
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Para los jovenes, las redes sociales se han
convertido en parte de su vida cotidiana

Resultados

Imagenes de los ambientes virtuales de aprendizaje
creados en Facebook por los estudiantes universitarios;
las cuales se organizan por equipo y tema de trabajo:

e Equipo 1: La alimentacion

e Imagen 1. Ambiente virtual sobre la alimen-
tacion desarrollado por los estudiantes uni-
versitarios.

¢ Imagen 2. Imagenes sobre sobre la alimen-
tacidn publicadas por los estudiantes univer-
sitarios en Facebook.

e Imagen 3. Comentario sobre el tema la ali-
mentacion publicado por la comunidad vir-
tual en Facebook.

e Imagen 4. Comentarios sobre el tema la ali-
mentacion publicado por la comunidad vir-
tual en Facebook.

El contenido se puede consultar en https://www.face-
book.com/#!/pages/La-alimentacion/34651333211591
6?bookmark_t=p

e Equipo 2: La drogadiccion

e Imagen 5. Ambiente virtual sobre la drogadic-
cion desarrollado por los estudiantes univer-
sitarios.

e Imagen 6. Documento publicado en Facebook
con informacion sobre la drogadiccion desa-
rrollado por los estudiantes universitarios.

e Imagen 7. Videos creados y publicados en Fa-
cebook sobre la drogadicciéon desarrollado por
los estudiantes universitarios.

e Imagen 8. Comentarios sobre el tema la dro-
gadiccidn.

Las imagenes y los videos se pueden consultar en:
https://www.facebook.com/pages/CUCEI_Equ
ip06/220191834772364?bookmark_t=page#!/
pages/Drogadicci%C3%B3nUN-VIAJE-SIN-
Retorno/562254803793573?bookmark_t=page
http://www.youtube.com/watch?v=mboFogblBtY
http://www.youtube.com/watch?v=me_C9Me_qHs
http://www.youtube.com/watch?v=S8UF6vecdtM

Resultados de la encuesta contestada por los estudiantes:
Finalmente se realizé una encuesta a los estudiantes
gue participaron en la creacion de los ambientes vir-
tuales de aprendizaje a través de Facebook obteniendo
los siguientes resultados:

1.-¢Qué tipo de contenido multimedia desarrollaste para
el ambiente virtual de aprendizaje?

a) Videos b) Imagenes c) Texto con links d) Todas las
anteriores e) Ninguna de las anteriores.

De los 51 estudiantes que integraron el calendario
2013-A de la materia Tépicos Selectos Informatica I
(Comercio Electroénico), 48 incluyeron videos, image-
nes y texto con links. Solo 3 estudiantes afirmaron sdlo
haber incluido imagenes y texto con links.

2.- ¢Cudl tema seleccionaron para el desarrollo de su am-
biente virtual de aprendizaje?

R= Pobreza, el bullying, el fomento a la lectura, el maltra-
to animal, la alimentacién, la hambruna y la inseguridad.

Cabe mencionar que los estudiantes universitarios con-
testaron la encuesta anterior por Facebook.

Conclusiones

En este estudio se pudo observar como los estudian-
tes universitarios construyeron ambientes virtuales de
aprendizajes a través de la publicacion de contenidos
creados por los propios jovenes universitarios en paginas
web en Facebook y como compartieron el conocimiento
a amigos y familiares, al construir comunidades virtua-
les que aprendian a través de los contenidos publicados,
ademas de generar debates y publicaciéon de opiniones
por los propios miembros de las comunidades.

También se pudo observar cdmo los jovenes universita-
rios prefirieron los contenidos multimedia como videos,
imagenes y links a documentos en la nube para transmitir
conocimiento a otros miembros de la comunidad virtual.
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