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Redes sociales para publicar E-Actividades en 
materias de programación y experiencia universitaria

Lotzy Beatriz Fonseca Chiu*

Resumen: La presente intervención educativa se llevó a cabo, durante los meses de febrero a julio de 2012, con la fi nalidad de 
fomentar la resolución de ejercicios de programación estructurada, de los estudiantes que cursan la materia de Taller de Progra-
mación Estructurada adscrita al Departamento de Ciencias Computacionales. A través de E-Actividades creadas con herramien-
tas de autor y publicadas a través de la red social Facebook, se logró entre los estudiantes el desarrollo de habilidades para la 
resolución de problemas de programación. Palabras claves: Materias de Programación, E-Actividades, Facebook, Universidad.

Abstract: This educational intervention was conducted from February to July 2012 in order to promote the resolution of structu-
red programming exercises, students pursuing the matter Structured Programming Workshop in the Department of Computer 
Science. Through E-Activities created with authoring tools and published through the social network Facebook. These E-Activi-
ties managed among students develop skills to solve programming problems. Keywords: Programming Matters, E-Activities, 
Facebook, University.

1 Introducción
Las redes sociales permiten la creación y el mantenimiento de relaciones (sean de carácter personal 
o educativo) a través de plataformas on-line. Cada vez más personas trasladan su identidad a la Red 
para participar en estas redes sociales. Herramientas como Xing, Myspaces, Facebook o LinkedIn 
permiten romper la frontera entre el mundo virtual y el mundo físico, siendo entidades autogestio-
nadas por sus propios participantes. Las potencialidades formativas de estos recursos son enormes. 
La idea más importante tiene que ver con la web, que deja de ser un espacio donde leer (recibir 
datos) para ser un lugar donde poder escribir (crear datos). En cambio, el proceso, y por tanto el 
aprendizaje, que se produce es completamente diferente: es un aprendizaje activo centrado en la 
práctica (Tapscott y Williams, 2007). Pensando en este aprendizaje activo, centrado en la práctica, 
que se potencializa a través de las redes sociales y a la necesidad de fomentar, entre nuestros es-
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tudiantes, la resolución de ejercicios en la materia del Taller de Programación Estructurada que se 
imparte en nuestro centro universitario, es que nace la idea de usar las redes sociales como vehículo 
para que nuestros alumnos practicaran en línea, resolviendo problemas de programación a través de 
la publicación de E-Actividades y con todos los recursos que nos pueden ofrecer las redes sociales, 
como son: la posibilidad de publicar fotos y mensaje, las ligas a sitios externos; el uso del chat y 
el calendario de eventos; además de permitirnos crear grupos. Los grupos se basan en la idea de 
reunir a miembros que comparten gustos, intereses u objetivos comunes, o simplemente nos sirven 
para coordinar trabajos o tareas.

Pertenecer a un grupo posibilita enviar mensajes a todos los miembros en forma colectiva, 
escribir o cargar imágenes, opinar en foros, etcétera (Prato, 2010: 50). Los grupos fueron de las 
herramientas de las redes sociales (en este caso usamos la red social Facebook), los que mejor se 
adaptaron a nuestras necesidades, para brindar asesoría a nuestros estudiantes, debido a las carac-
terísticas mencionadas anteriormente.

2 Referentes teóricos
¿Qué son las redes sociales? Una red social es un conjunto formado por actores (personas, organi-
zaciones u otras entidades) conectados entre sí por uno o varios tipos de relaciones, tales como la 
amistad, el parentesco, los intereses comunes o los intercambios comerciales. Los servicios de red 
social son aplicaciones basadas en web inicialmente destinadas a construir o refl ejar las relaciones 
sociales entre personas; actualmente, también refl ejan nuestra pertenencia a empresas y grupos, y 
nuestras afi ciones. El conjunto de estos sistemas recibe el nombre de redes sociales, y forman ya 
parte del quehacer diario de cualquier internauta, e incluso de muchos usuarios de telefonía móvil 
avanzada (Redondo, 2010: 13). Según la temática que traten, podemos hablar de redes sociales 
horizontales o genéricas, como Facebook; y verticales o especializadas en un tema concreto, como 
las redes profesionales LinkedIn o Xing. Otra clasifi cación distingue entre redes centradas en el 
usuario, como Facebook o Twitter, y redes centradas en objetos, como YouTube o Flickr, donde lo 
que importa es el material que se comparte (Aced, 2010: 7). 

¿Qué es Facebook? Facebook es la red de las redes, la red más grande del mundo, que cambia 
para siempre el modo de relacionarnos y entretenernos. Se trata de un espacio web gratuito creado 
inicialmente para la comunicación social de los estudiantes de Harvard, que ha logrado expandirse 
por todo el mundo. Los usuarios pueden acceder a esta red registrándose, y deben tener una cuenta 
de correo electrónico. El inventor y creador es Mark Zuckerberg, un estudiante de la Universidad 
de Harvard (Llavina, 2010). ¿Por qué a través de Facebook? En Jalisco, el 83 por ciento de usua-
rios de Facebook son jóvenes. Para los jóvenes, las redes sociales se han convertido en parte de su 
vida cotidiana. De acuerdo a la encuesta de The Competitive Inteligence Unit (CIU) , en México 
el 90 por ciento de los usuarios de internet menores de 30 años utiliza Facebook, Twitter, HI5 o 
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Myspace. En Jalisco, tan sólo del millón 407 mil 700 usuarios de Facebook, el 83 por ciento es 
menor de 30 años. (Barrera, 2011). Las estadísticas mencionadas anteriormente nos indican que 
las redes sociales son del agrado de los jóvenes, que son nuestro público objetivo, debido a esto se 
decide utilizar Facebook como herramienta principal, para poder ofrecer asesorías sobre la materia 
de taller de programación estructurada. 

¿Qué son las Actividades de Aprendizaje? son ejercicios o supuestos prácticos que pretenden 
que el alumno no se limite a memorizar, sino que esté constantemente aplicando los conocimien-
tos, con la fi nalidad de que los convierta en algo operativo y dinámico. Mediante las actividades 
de aprendizaje se puede ejercitar, afi anzar y consolidar lo aprendido, repasar los aspectos más 
importantes del contenido temático de la materia en cuestión (Lockwood citado en García, 1998: 
237-238). ¿Qué es una E-actividad? son las diferentes acciones que los alumnos llevan a cabo en 
completa relación con los contenidos e informaciones que les han sido ofrecidos. Las actividades 
son presentadas, realizadas o transferidas a través de la red (Cabero y Román, 2006).

¿Qué son las Herramientas de Autor? permiten una programación basada en iconos, objetos 
y menús de opciones, que posibilitan al usuario realizar un producto multimedia sin necesidad de 
escribir una sola línea en un lenguaje de programación. Con las herramientas de autor, el creador 
de una aplicación se preocupa fundamentalmente de su diseño, de su aspecto, y casi nada de la 
programación (García, 2005). Las herramientas de autor como exe-learning o LDDS, permite ayu-
dar a profesores y académicos en el diseño, desarrollo y publicación de materiales de enseñanza y 
aprendizaje a través de la Web (Morales, 2010).

3 Preguntas y objetivos de investigación
Las preguntas de investigación que guiaron este estudio fueron las siguientes:

• ¿Qué tan frecuente las E-Actividades programadas les ayudaron a los participantes de este 
estudio a resolver las dudas que estos tenían con respecto a la materia del Taller Programa-
ción Estructurada?

• ¿De qué manera las E-Actividades ayudaron a entender los temas abordados en el Taller de 
Programación Estructurada a los participantes del estudio?

• ¿Cómo valoraron los participantes la E-Actividad como forma de estudio?

El objetivo principal de la investigación emprendida fue valorar cómo las E-Actividades publica-
das en Facebook pueden contribuir a que el estudiante comprenda mejor los temas vistos en clase, 
a través de la resolución de los problemas contenidos en las E-Actividades.

Como puede apreciarse esta fue una intervención educativa de corte cualitativo basado en la 
óptica de los estudiantes.
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4 Participantes
Participaron en esta intervención educativa 83 estudiantes universitarios, de entre 22 y 27 años de 
edad, del Centro de Ciencias Exactas e Ingenierías de las materias de Taller de Programación Es-
tructurada de los 1200 alumnos que en promedio cursan la materia.

5 Metodología
La metodología elegida es un proceso de investigación-acción en el que los estudiantes interactua-
ron con las herramientas en el laboratorio, trabajando por equipos.

Desarrollo
Primeramente, se hizo un sondeo con los grupos para conocer ¿quiénes contaban ya con un registro 
en Facebook?, de esta forma sabríamos que aceptación podría tener la herramienta de antemano En 
general, en la experiencia en la materia del Taller de Programación Estructurada, de los 83 alum-
nos agendados en las cuatro secciones en las que se utilizó la herramienta, en el calendario 2012B, 
todos contaban con su registro en Facebook. 

El segundo punto se encaminó a conocer ¿cómo se implementó? se abrió un grupo para cada 
sección de la materia en Facebook. Los alumnos enviaron una solicitud de amistad al Facebook de 
su profesor, y el profesor se encargó de agregarlos al grupo correspondiente, teniendo los grupos 
completos se empezó lanzando ejercicios para su resolución, un ejercicio por tema, y por semana. 
Así como con la resolución de dudas y avisos. Las reglas de participación en la materia del Taller 
de Programación Estructurada fueron simples, el “me gusta” no era una participación, una parti-
cipación tendría que ser una pregunta sobre alguna duda sobre el tema de la semana en turno, la 
resolución de alguna duda de otro compañero, o la resolución de algún ejercicio. La motivación 
para fomentar la participación fue, que éstas contarían como una práctica de laboratorio.

Recursos tecnológicos y didácticos
•  Computadoras y acceso a Internet.
•  La E-Actividad publicada en Facebook.
•  Formato de Evaluación de la E-Actividad, una copia por equipo.

Propuestas de evaluación
El profesor especifi có que la E-Actividad se desarrollaría por los integrantes de los equipos. Las 
evidencias serían recopiladas a través de cuestionarios, fotos del desarrollo de las actividades, así 
como el formato de evaluación de la actividad, documento impreso que el profesor califi caría y 
tendría un valor en una escala del 0 al 100. Las E-Actividades se desarrollaron en horario de clases, 
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2 horas de laboratorio que corresponden a la materia por semana, y fuera del horario de clases, los 
fi nes de semana, esto fue una E-Actividad extra.

6 Imagen de una E-Actividad 

 

Imagen No. 1. Un ejemplo de la E-Actividad
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7 Tipología de Intervenciones por parte 
de los participantes publicadas en el Facebook
Estudiando las participaciones en Facebook, podemos obtener los siguientes tipos de intervención 
para la materia del Taller de programación estructurada: 

1)  Los participantes agregaron al grupo a otros participantes. 
2)  Los participantes publicaron sus dudas y solucionaron las dudas de otros, sobre la materia 

del Taller de programación estructurada en la herramienta Facebook. 
3)  Los participantes propusieron ejercicios. 
4)  Los participantes publicaron avisos de interés sobre la materia y publicaron ligas adiciona-

les de consulta para estudiar sobre la materia. 
5)  Los participantes resolvieron la E-Actividad publicada.

8 Imagen de los grupos creados en Facebook

Imagen No. 2. Grupos creados en Facebook

9 Tipos de Intervenciones por parte de 
los participantes en Facebook a través de imágenes

Imagen No. 3. Tipo de Intervención 1: Los estudiantes agregaron al grupo a otros participantes
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Imagen No. 4. Tipo de Intervención 2: Los participantes publicaron sus dudas y solucionaron las dudas 
de otros

Imagen No. 5. Tipo de Intervención 3: Los participantes propusieron ejercicios
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Imagen No. 6. Tipo de Intervención 4: Los participantes publicaron avisos de interés sobre la materia y 
publicaron ligas adicionales de consulta
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Imagen No. 7. Tipo de Intervención 5: Los participantes resolvieron la E-Actividad publicada
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10 Resultados obtenidos
Una vez analizados todos los registros del Facebook y la información recabada podemos afi rmar 
que hubo una participación copiosa de los estudiantes, como un resultado importante del estudio, 
ya que en las primeras tres semanas de clases, en la materia del Taller de Programación Estructu-
rada se obtuvo una participación de 500 mensajes, producto de la participación de los 83 alumnos 
registrados en Facebook. La E-Actividad la desarrollaron 79 alumnos en horario de clase que 
contestaron las preguntas para evaluar la calidad de la E-Actividad y se obtuvieron los siguientes 
resultados, los cuales se presentan acompañados de sus representaciones gráfi cas.

1.- Las E-Actividades ayudaron a la resolución de las dudas sobre la materia de Taller de Progra-
mación Estructurada

La siguiente gráfi ca muestra que en el 82 por ciento de los casos los participantes respondieron 
que siempre o casi siempre la E-Actividad apoyó e resolver las dudas.

Datos obtenidos  
Siempre 37
Casi siempre 28
Algunas veces 14
Muy pocas veces 0
Nunca 0
Cantidad de Alumnos 79

Gráfi co No. 1 La E-actividad ayuda a resolver dudas
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2.- La E-Actividad ayudó a entender los temas de la materia de Taller de Programación Estructu-
rada.

La siguiente gráfi ca muestra que en el 96 por ciento de los casos los participantes respondieron 
que es de buena a excelente la forma como la E-Actividad ayuda a entender los temas de la materia 
del Taller de Programación Estructurada.

Datos obtenidos  
Excelente 22
Muy buena 33
Buena 21
Mala 0
Regular 3
Cantidad de Alumnos 79

Gráfi co No. 2 La E-actividad ayuda a entender los temas de la materia

3.- Valoración de la E-Actividad como herramienta de apoyo y forma de estudio en la red social
La siguiente gráfi ca muestra que en el 92 por ciento de los casos los participantes respondieron 

que es de muy buena a excelente la forma como la E-Actividad ayuda a entender los temas de la 
materia del Taller de Programación Estructurada
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Datos obtenidos  
Excelente 39
Muy buena 34
Buena  6
Mala 0
Regular 0
Cantidad de Alumnos 79

Gráfi co No. 3 La E-actividad como herramienta de apoyo a la materia

11 Conclusión
Las redes sociales están cambiando la forma como nos comunicamos, nos relacionamos, nos di-
vertimos y en este caso, la forma como aprendemos. Algunas de las tareas más importantes de los 
educadores de nuestros tiempos, se alcanzaron con el uso de los grupos creados en Facebook y la 
E-Actividad, para la materia del Taller de Programación Estructurada. Entre las tareas que pode-
mos mencionar que se alcanzaron con el uso de los grupos y E-Actividades están la de extender 
y ampliar la participación en nuevos medios de comunicación y crear comunidades en línea que 
propicien el aprendizaje signifi cativo entre los estudiantes. Se les ofreció a los estudiantes el ase-
soramiento que necesitaban, al mismo tiempo que les permitió generar competencias tecnológicas 
propias de la materia, usando estos medios novedosos como vehículo, fomentamos valores, como 
el respeto, la tolerancia, la comunicación efectiva y afectiva, el debate civilizado y organizado, la 
colaboración para construir conocimiento; como medios de superación propios y comunitarios.

El presente artículo describe sólo una experiencia educativa en la que se utilizaron las redes 
sociales para apoyar el aprendizaje de los estudiantes, y en el caso de las E-Actividades tuvo un 
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resultado positivo; sin embargo, sería conveniente realizar más investigaciones, con diferentes 
enfoques y aproximaciones metodológicas que documenten el impacto que las redes sociales están 
teniendo como herramientas de apoyo al aprendizaje de los estudiantes. Finalmente y no por ello 
menos importantes la autora quiere aprovechar este espacio para agradecer a los estudiantes por su 
participación en esta experiencia educativa.
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