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Resumen 
 

Las redes sociales en Internet están creciendo a un ritmo vertiginoso. Cada vez son 

más las personas que hacen uso de ellas para comunicarse con amigos o conocidos. Han 

tomado diferentes vertientes según la información que queramos compartir, del modo que 

lo hacemos y con quién. Actualmente el rango de edades de personas que usan redes 

sociales es muy variado y depende de la red social concreta, pero lo que sí es seguro es que 

el mayor porcentaje de usuarios que las frecuentan son jóvenes. 

En este trabajo se va a hacer hincapié sobre el tipo de redes sociales que sirven de 

apoyo en la educación. La motivación de un alumno en el estudio depende de muchos 

factores y uno de ellos puede ser el compartir conocimientos en un entorno el cual esté 

acostumbrado a usar. Por ello, se va a realizar un diseño de una red social orientada a la 

educación. 

Teniendo en cuenta el estado del arte actual en factores relacionados con las redes 

sociales educativas y el análisis de una de ellas, se tomarán las decisiones de la nueva 

plataforma. Se describirán además los requisitos de ésta, así como las diferentes iteraciones 

del diseño que se han seguido, detalladamente de principio a fin, argumentando el por qué 

de las decisiones tomadas. 

Por último, se destacará la importancia del diseño centrado en el usuario realizando 

una evaluación de usabilidad de la herramienta con un prototipo funcional. De este modo, 

no sólo se mejorará el diseño y algunas de las funcionalidades, sino que también se 

valorará el grado de aceptación de los usuarios de este tipo de herramientas como 

complemento docente. 
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CAPÍTULO 1.  INTRODUCCIÓN  

En este capítulo se ofrece una breve presentación de este trabajo, comenzando por 

las motivaciones que han llevado a la realización de este y siguiendo por los objetivos 

que se persiguen. Se terminará realizando una descripción de lo que nos encontraremos 

en cada uno. 
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1.1 Motivación 

Desde aproximadamente el año 2005, las redes sociales online (a partir de ahora 

RSO) vienen siendo el eje central de la comunicación de la llamada sociedad de la 

información. El auge de estas ha cambiado la manera en que nos comunicamos y 

compartimos información con otras personas. 

Tenemos disponibles infinidad de RSO dependiendo del tipo de información que 

queramos compartir y con quién lo queremos hacer. Ejemplos de éstas pueden ser: 

Tuenti, una red social de gran popularidad en España orientada a jóvenes comparten 

información (estado, fotos, vídeos, etc.) con amigos; Facebook, similar a la anterior, pero 

con una mayor popularidad a nivel mundial, y quizás orientada a un público algo más 

adulto; Twitter, orientada al microblogging; o LinkedIn, en la que se comparte 

información profesional. 

Por otro lado, en la actual era de la Web 2.0 tenemos entornos educativos donde el 

usuario interactúa con el sitio web, ya no sólo para acceder a información docente, sino 

también para entregar material, tener un calendario de tareas, noticias sobre el curso o la 

asignatura, etc. Un ejemplo de entorno educativo es Moodle, una herramienta educativa 

virtual de distribución libre que sirve de plataforma para cursos online o presenciales. 

Las RSOs son elementos usados día a día no sólo por particulares, sino también por 

instituciones para estar en contacto entre los miembros que participan o como método de 

promoción de empresas, entre otros usos. El amplio rango de uso y la variedad de estas 

han llevado a la creación de RSOs para la educación.  

Por tanto, son dos las principales motivaciones de este trabajo: 

¶ Llevar los entornos educativos al ámbito de las RSO analizando los ya 

existentes con el fin de aportar posibles mejoras realizando un diseño de una 

nueva RSO orientada a la educación. 

¶ Estudiar la repercusión que han tenido las RSOs en la educación 

comprobando el grado de eficiencia tanto en el aprendizaje como en la 

relación profesor-alumno, además de comprobar la posible motivación de 

los estudiantes utilizando este tipo de herramientas para la docencia. 

 

Se trata de un proyecto enmarcado en una de las líneas de investigación del grupo 

ISE de la UCLM basada en RSOs orientadas a la educación. 
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1.2 Objetivos 

El principal objetivo de este trabajo es el de diseñar e implementar un prototipo 

funcional, Tweacher
1
, en base a las redes sociales online orientadas a la educación, 

aportando mejoras a las funcionalidades ya conocidas. Para ello se seguirán los siguientes 

objetivos específicos: 

1. Realizar una revisión de los gestores de contenido (CMS), plataformas e-

Learning, redes sociales genéricas y orientadas a la educación para 

comprender su funcionamiento y posibilidades de cara a abordar el objetivo 

principal. 

2. Conocer con mayor nivel de detalle el funcionamiento de las redes sociales 

educativas en general, pero con mayor nivel de detalle el de Edmodo por 

tratarse de una aplicación que guarda similitudes con la idea planteada 

inicialmente. 

3. Establecer cuáles serían las funcionalidades adecuadas, en base al estudio 

realizado previamente, para introducir en Tweacher. 

4. Realizar una evaluación del prototipo con usuarios reales en un entorno 

educativo real de secundaria para tener información de primera mano sobre 

la opinión de usuarios potencialmente reales. 

1.3 Estructura de la memoria 

Esta memoria consta de 6 capítulos, los cuales se han estructurado de la siguiente 

manera: 

¶ Capítulo 1. Introducción: Este capítulo sirve como punto de partida y nos 

servirá de introducción de lo que se va a hablar en los siguientes. Consta de 

la motivación de realización de este proyecto y de los objetivos que se 

persiguen. 

¶ Capítulo 2. Estado del arte: Nos situaremos en el contexto, en primer 

lugar, de los CMS, un punto de partida de sistemas que posteriormente 

evolucionaron para ser usados en la educación. En segundo lugar trataremos 

los sistemas e-Learning incluyendo los LMS, los LCMS y se pondrán 

ejemplos de distintas plataformas de e-Learning que nos podemos encontrar. 

En tercer lugar, trataremos de enfocar una visión general sobre el 

                                                 
1
 La palabra Tweacher nace del juego de palabras entre la red social Twitter y la palabra inglesa 

teacher (profesor). 
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microblogging para posteriormente situarnos en el contexto de red social 

online para hablar de las dedicadas a la educación. 

¶ Capítulo 3. Análisis inicial, toma de decisiones y descripción de la 

aplicación: En base al análisis de Edmodo realizado en este mismo capítulo 

se tomarán una serie de decisiones y se comenzará con la descripción de 

Tweacher. 

¶ Capítulo 4. Descripción metodológica de Tweacher: Se detallarán los 

requisitos, análisis y la arquitectura de dicha aplicación a nivel técnico. 

Además se detallará la etapa del diseño seguido desde la primera iteración 

hasta la última. 

¶ Capítulo 5. Evaluación: La aplicación se evalúa con usuarios reales con el 

fin de conseguir una aplicación acorde a las necesidades del usuario real. En 

primer lugar se realizará una puesta en marcha de las condiciones de dicha 

evaluación y posteriormente se analizarán los resultados obtenidos. 

¶ Capítulo 6. Conclusiones y propuestas: En este último capítulo se 

incluyen las conclusiones del trabajo y las propuestas para trabajos futuros 

de los capítulos presentes en esta memoria. 
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CAPÍTULO 2.  ESTADO DEL ARTE  

 Comenzaremos exponiendo los principales conceptos relacionados con los dos 

campos principales del trabajo: E-Learning y RSOs. En este capítulo se comentarán 

diversos sistemas usados para el propósito de la educación online o E-Learning. 

Se comenzará hablando sobre los sistemas de gestión de contenido o CMS como 

punto de partida y como elemento usable para la educación. A raíz de estos elementos 

surgieron los sistemas de gestión de la enseñanza o LMS, implementando funciones 

específicas para el ámbito de la enseñanza online. Por último se tratarán tanto el concepto 

de red social online para propósito general como las específicas para la educación. 
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2.1 Content Management Systems (CMS) 

Un CMS (Content Management System) es un sistema software usado para 

gestionar contenido. Estos sistemas se despliegan principalmente para un uso interactivo 

de un número potencialmente alto de usuarios. 

Originalmente, los CMS fueron desarrollados y usados para los periódicos,  siendo 

adaptados a mediados de los 90 para gestionar grandes volúmenes de contenido requerido 

por sitios que necesiten robustez. Por ejemplo, el software para el conocido sitio web 

Wikipedia (Wikimedia, 2011) está basado en una wiki, que es un tipo particular de CMS. 

Para el propósito de este último, Content Management significa Web Content 

Management, es decir, un sistema de gestión de contenidos adaptado para ser consultado 

desde un navegador web. Los CMS pueden soportar contenido que ha sido creado una 

vez para posteriormente ser usado muchas veces. Un ejemplo puede ser una imagen que 

se utiliza en varios artículos diferentes de periódico y dirigido a su vez un público 

diferente.  

Por contenido gestionado nos referimos a imágenes, archivos de audio, documentos 

y contenido web. La idea que hay detrás de un CMS es la de hacer que estos archivos 

estén disponibles tanto entre oficinas como en toda la web. Todo este contenido, según 

(Wikimedia, 2011), se mantiene alojado en una base de datos y es el sistema el que lo 

maneja de manera independiente al diseño. Así, es posible manejar el contenido y darle 

en cualquier momento un diseño distinto al sitio sin tener que darle formato al contenido 

de nuevo, además de permitir la fácil y controlada publicación a varios editores en el 

mismo. 

Los CMSs han evolucionado y han tomado diferentes caminos adaptándose a 

diferentes usos según el tipo de información y contenidos que queramos gestionar. En la 

Tabla 1 podemos ver algunos de los diferentes tipos de CMS clasificados según su uso y 

funcionalidad.  
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Tabla 1. Gestores de contenido clasificados según uso y funcionalidad  

Tipo Uso y funcionalidad Ejemplo 

Blogs Para páginas web personales Wordpress 

Foros Para compartir opiniones phpBB 

Wikis Para el desarrollo colaborativo MediaWiki 

Enseñanza Plataforma de contenido de enseñanza online Moodle 

Comercio 

electrónico 

Plataforma de gestión de usuarios, catálogo, 

compras y pagos 
PrestaShop 

Publicaciones 

digitales 

Difusión de publicaciones y todo tipo de 

contenido multimedia 
Joomla 

  

2.2 e-Learning 

El contexto tradicional de la enseñanza está experimentando un cambio radical. 

Enseñar y aprender ya no están restringidos a las clases tradicionales (Wang, 2007). La 

rápida expansión de Internet como una plataforma de envío de información independiente 

de la localización ha llevado a los centros educativos a invertir en recursos para 

desarrollar sus programas de manera online (Fardoun, 2009). De esta manera, la 

educación online surge como un complemento a la educación tradicional. 

El propósito del e-Learning es el de enseñar y proveer material de estudio a los 

usuarios. La idea es que un sitio que provea este tipo de educación sea activo, es decir, un 

lugar donde el alumno pueda interactuar y el profesor tenga constancia de todo su 

proceso académico. 
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De este modo, necesitamos encontrar una manera de organizar, presentar, 

almacenar y actualizar todas las experiencias académicas. Actualmente podemos 

encontrarnos con los siguientes tipos de aplicaciones (entre otras) para este propósito: 

¶ Content management systems (CMS), los cuales ya han sido comentados en 

el apartado anterior. 

¶ Learning management systems (LMS ). 

¶ Learning content management systems (LCMS ). 

 

En las décadas pasadas, diferentes organizaciones han implementado una gran 

variedad de componentes para el e-Learning usando tanto soluciones propietarias como 

propias para satisfacer las diferentes necesidades educativas individuales.  

En los siguientes sub-apartados se describirán las funciones y el uso de estos tipos 

de aplicaciones. 

2.2.1 Learning Management Systems (LMS) 

Podemos decir que un LMS permite a un usuario introducirse en el e-Learning. Se 

trata de herramientas diseñadas para gestionar actividades de formación online. El valor 

añadido de estos sistemas es el amplio rango de funcionalidades que se ofrecen. La 

función general de los LMS es la de ayudar a gestionar las interaciones entre el usuario y 

el aprendizaje electrónico, además de otros recursos relacionados. 

La mayoría de los LMS son plataformas web, para facilitar el acceso en cualquier 

momento y desde cualquier sitio al contenido educativo. Algunos LMS pueden tener una 

parte de gestión de contenido, pero no es su principal función (Fardoun, 2009). Acorde a 

(Rosenberg, 2001), a pesar de que los diferentes LMS difieren principalmente en las 

características que ofrecen, casi todos tienen las siguientes funcionalidades básicas: 

¶ Catálogo online del curso. 

¶ Sistema de registro online. 

¶ Evaluación de la competencia. 

¶ Habilidad de llevar a cabo y hacer un seguimiento del E-Learning. 

¶ Evaluación de la enseñanza. 

¶ Gestión del material educativo. 

¶ Avisos personalizados. 

¶ Herramientas colaborativas y síncronas para la enseñanza. 

¶ Habilidad de integrarse con otras aplicaciones. 
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En resumen, el objetivo de los LMS es el de gestionar procesos relacionados con el 

envío y administración de prácticas para la educación. Los LMS están estructurados para 

gestionar el curso más que el propio contenido de éste. 

2.2.2 Learning Content Management Systems (LCMS) 

Como ya hemos visto, el propósito de un LMS es el de ayudar a administrar 

actividades relacionadas con la enseñanza y está más centrado en el curso que en el 

propio contenido de este. Los Learning Content Management Systems (LCMS) nos 

permiten tanto almacenar el contenido online, como reusarlo con la funcionalidad 

integrada de base de datos. Los principales componentes de un LCMS son: 

¶ Una herramienta de autoría adecuada para el usuario medio. 

¶ Una interfaz de envió dinamico de contenido. 

¶ Un componente administrativo que gestione los expedientes de los usuarios, 

inicie los cursos y lleve un seguimiento del progreso del usuario. 

¶ Un learning object repository (LOR), que es la base de datos central que 

almacena y gestiona el contenido. 

 

En la Figura 1 se muestra la relación existente entre un CMS, un LMS y un LCMS, 

que a su vez es una estructura que propone Fardoun para un sistema e-Learning. 

 

Figura 1. Relación entre CMS, LMS y LCMS  

Los CMS por sí solos no funcionan bien con la enseñanza porque están diseñados 

para tranferencia básica de información. Lo que hace un CMS es simplemente identificar 
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al usuario y enviarle el contenido asociado al mismo. En la enseñanza electrónica se 

requieren sistemas que cuenten con mecanismos complejos que se le ofrecerán al usuario 

tales como el nivel de dificultad del curso, si el alumno ha completado las tareas y el 

seguimiento general de éste. 

2.2.3 Ejemplos de plataformas e-Learning 

Algunas de las plataformas más destacadas para la educación a distancia, tanto para 

Intranet como para Internet son: 

¶ Blackboard Academic Suite (Blackboard Inc., 2011): surgió por la unión 

de dos compañías, fundada por Michael Chasen y Matthew Pittinsky. Se 

trata de un entorno de manejo de cursos usado mundialmente en diferentes 

instituciones. En 2006 se fusionó con el sistema de aprendizaje online 

WebCT (Web Course Tools). 

¶ Claroline (Claroline, 2008): se trata de un gestor de e-Learning de código 

libre basado en web que permite a los profesores crear y administrar cursos a 

través de un navegador (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, 

Opera, etc.). Los educadores pueden publicar documentos en cualquier 

formato (PDF, HTML, DOC, etc.), establecer foros de discusión, gestionar 

una lista de links, crear grupos de estudiantes, realizar ejercicios, estructurar 

una agenda de tareas, hacer anuncios (también via e-mail), tener acceso a los 

ejercicios enviados por los estudiantes y consultar estadísticas de los 

ejercicios realizados. 

¶ eCollege (eCollege, 2011) es un proveedor de software e-Learning bajo 

demanda. Cuenta con software y servicios para instituciones de secundaria y 

post-secundaria. eCollege desarrolla y aloja aplicaciones e-Learning y da 

soporte a servicios para colegios, universidades y escuelas virtuales y les 

provee de un LMS que gestiona los cursos online. 

¶ WebStudy Course Management System (WebStudy, 2010): ofrece a los 

educadores tanto enseñanza síncrona como asíncrona, una interfaz de usuario 

que simula un entorno educativo familiar, un repositorio de contenidos para 

material de cursos, video en streaming, la opción de crear contenido 

multimedia para una enseñanza más dinámica y materiales de cursos 

fácimente gestionados en secciones o departamentos. 

¶ ATutor  (ATutor, 2010): es un LCMS de código libre que puede ser 

instalado o actualizado en minutos para posteriormente desarrollar plantillas 

para darle identidad propia. Cuenta con módulos para expandir su 

funcionalidad. 
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¶ JoomlaLMS (JoomlaLMS, 2011): se trata de un LMS basado en el CMS 

Joomla. Adaptado para el e-Learning, ofrece funciones como chat, foros de 

discusión, tareas y Dropbox (Dropbox Inc., 2011) para compartir archivos. 

Contiene además un gestor de documentos, que incluye funciones de crear, 

editar, ordenar y almacenar, entre otros. 

¶ Moodle (Trust, Moodle, 2011): es un sistema de gestión de cusos de código 

abierto y gratuito que los educadores pueden utilizar para crear sitios de 

aprendizaje efectivo en línea. Cuenta con diversas herramientas como la 

creación, calificación y gestión de tareas para los estudiantes, foros de 

discusión, organización de material docente, etc. Además dispone de 

módulos como wikis para expandir aún más sus funcionalidades. 

 

Estas son algunas de las plataformas e-Learning más usadas actualmente. Como 

hemos visto, las características son similares y el uso de una u otra depende de las 

necesidades y/o intereses individuales de cada institución.  

2.3 Microblogging 

ñResponder a la pregunta "¿Qué estás haciendo?" utilizando menos de 140 

carácteres se ha convertido en nuevo fenómeno de la web social, cuyas ramificaciones 

periodísticas y mediáticas no se están haciendo esperar. El microblogging es la más 

reciente y popular manifestación de la "cultura snack" que privilegia la brevedad de los 

textos, la movilidad de los usuarios y las redes virtuales como entorno social emergente.ò 

(Orihuela, 2007). 

Hablar de microblogging es, inevitablemente, hablar de la RSO Twitter (Twitter 

Inc., 2011). Twitter fue lanzada por Obvious Corp. en octubre de 2006 y comenzó a 

convertirse en el nuevo boom de la Web 2.0. Los contactos, en este caso, son llamados 

seguidores o followers, y éstos pueden responder mediante el procedimiento de anteponer 

una arroba al nombre del usuario al que quieren dirigirse, y los usuarios que cada uno 

sigue generan un flujo de mensajes que puede consultarse por el mismo procedimiento 

(Web, clientes de mensajería instantánea o mensajes SMS). 

Una idea tan sencilla ha supuesto toda una revolución en la manera en la que se 

percibe actualmente la información. Mediante Twitter, la información fluye de manera 

asombrosa cada segundo por la red, ya que la condensación de la información en 140 

caractéres nos hace ver de manera rápida y concisa lo que está pasando en el mundo. 
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Pero, según (Murga, 2010), Twitter es sólo la punta de iceberg. Las redes de 

microblogging han supuesto una polémica transformación en el concepto de 

conectividad. Son redes alabadas y odiadas al mismo nivel, con la misma pasión. Nacen 

del blog, su 'hermano mayor', pero evolucionan y permiten un uso multi-dispositivo 

pudiendo actualizar desde dispositivos móviles, vía email, web o mensajería instantánea. 

El usuario actualiza su estado e instantáneamente aparece en el perfil de todo aquel que 

haya decidido seguir sus pasos. Se pueden enviar mensajes privados, restringir usuarios o 

responder a cadenas de mensajes al hilo de un tema. 

Twitter revolucionó la red con su simpleza, pero existen otras redes que ofrecen las 

mismas posibilidades e, incluso, más amplias: 

¶ Jaiku (Google Inc., 2009): al igual que Twitter, permite una actualización 

multi-dispositivo: web, aplicaciones en el móvil y mensajería instantánea. 

Además, Jaiku te permite integrar los datos que publiques en otras 

plataformas como un blog o una cuenta Flickr: textos de tu blog, fotos, 

bookmarks, música, lugares, eventos, vídeos... Todo lo se quiera compartir 

tiene cabida en esta plataforma que va más allá del microblogging. 

¶ Plurk  (Plurk, 2011): La principal novedad de esta herramienta social de 

microblogging es la disposición de sus mensajes (de 140 carácteres) en una 

línea temporal horizontal. Cada usuario puede organizar listas de temas, 

responder a las actualizaciones de otros usuarios y dejar mensajes que se 

entregarán cuando el otro usuario se conecte. Es una aplicación 

especialmente popular en Taiwan, Filipinas e Indonesia. 

¶ Identi.ca (StatusNet, 2011): Este servicio está basado en el código libre de 

StatusNet, permite actualizaciones de texto de hasta 140 carácteres y se 

pueden crear grupos para reunir usuarios que hablen sobre algo en 

particular. 

¶ Tumblr  (Tumblr, Inc., 2011): es una herramienta web que, siguiendo un 

sistema blog algo más simplificado, permite al usuario compartir texto, 

imágenes, vídeo, audio, etc. en mensajes cortos, prácticamente ceñidos al 

contenido publicado (un post es únicamente una foto, una frase o un vídeo). 

Un usuario puede seguir a otros usuarios, volver a publicar sus contenidos 

(al estilo RT de Twitter) y, además, se permite customizar la página para 

que cada usuario ponga su perfil a su gusto. 

¶ Yonkly  (Yonkly, 2011): siguiendo la base creada por Twitter, permite la 

personalización del sitio web registrando un subdominio y categorizándolo, 

elegir el fondo y la cabecera, los colores, etc. a través de su panel de 

administración. Además del microblogging más puro (envío de mensajes de 

texto), puede usarse como si fuera un Tumblr y también permite crear 

grupos de trabajo para poner en contacto a un grupo de personas. Cuenta 
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con una versión de pago con posibilidad de hosting, con una dinámica ya 

creada en la que los usuarios tienen la opción de registrarse y otra libre y 

gratuita que puede ser instalada en cualquier servidor.  

2.4 Redes sociales 

Seg¼n el blog de Luz Mart²n ñEsencia Tur²sticaò (Martín, 2010), las RSOs han 

aportado una nueva dimensión a la tecnología Informática y a la humanización de la esta, 

además de contribuir al desarrollo y potenciación de la Web 2.0, donde la relación con el 

cliente se ha convertido en su principal característica, gracias a las posibilidades de 

interacción directas e inmediatas que estas nos proporcionan. Además, las RSOs son una 

muestra del cambio en las relaciones humanas en el que la sociedad ha transformado sus 

entornos.  

Las características principales del uso de RSOs y su éxito en la actualidad, por parte 

del ser humano, son: 

1. El deseo de compartir sus experiencias y opiniones (a través de muchas de 

las herramientas existentes). 

2. La posibilidad de ser el protagonista real; pasando de ser un mero 

observador y lector, a ser el productor de contenidos, de artículos, de 

galerías de fotos, de vídeos, etc. 

 

En la Figura 2 se pueden apreciar las principales características de éxito de las redes 

sociales en nuestras vidas y las posibilidades que se ofrecen al usuario en las mismas. 

 

Figura 2. Principales características de las RSOs. 
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¶ Producir : generar contenidos propios con el deseo de compartirlos. 

¶ Comentar: participar opinando sobre los contenidos existentes en la red. 

¶ Recolectar Información: proveerse de documentación, bien con el interés 

de utilizarla en un futuro o simplemente para compartirla a través de las 

redes sociales creadas para esta función. 

¶ Participar : es posible a través de las redes sociales o comunidades 

existentes participar en función de los objetivos o necesidades de cada 

usuario. 

¶ Observar: el usuario puede elegir la opción de observador en todas las 

redes en las que está presente, sin que sea necesario desarrollar un papel 

activo en estas. 

 

Las RSOs están ganando cada vez más fuerza. Actualmente muchas personas han 

integrado en sus vidas diarias el uso de las RSOs. Otro término importante cuando 

hablamos de RSOs es el de sitio web de red social, a partir de ahora SNS (Social Network 

Site). Actualmente existen cientos de SNSs, soportados por diferentes tipos de 

tecnologías web, que a su vez soportan una gran variedad de intereses y prácticas. 

Algunos de estos sitios ayudan a mantener y/o consolidar relaciones sociales existentes, y 

también se potencian (algunas SNSs más que otras) el conocer extraños basándose en 

intereses compartidos, actividades, puntos de vista, etc. 

Algunas SNSs tienen entre sus usuarios a un determinado tipo de público con unas 

características comunes, como pueden ser la edad, aspectos raciales, aspectos sexuales, 

aspectos religiosos, etc. En cambio hay SNSs generalistas cuyos usuarios objetivo no 

tienen un determinado perfil. 

Otra característica importante de las SNSs son las herramientas de las que disponen 

sus usuarios para agregar y compartir nueva información en el sitio y cómo hacerlo 

(conectividad móvil) (Romero, 2010). 

Las RSOs pueden ser calificadas como ñsoftware socialò. El t®rmino ñsoftware 

socialò, seg¼n (Boyd, 2007), surgió en 2002 para describir los sistemas software que 

soportaban interacción entre grupos de personas y la compartición de datos. A 

continuación tenemos algunos ejemplos de sitios web con una alta popularidad y que se 

pueden considerar software social: 

¶ SNSs como MySpace (Myspace Inc., 2011), Facebook (Facebook, 2011), 

Tuenti (Tuenti, 2011) y Bebo (Bebo Inc., 2011). 

¶ Sitios más orientados a la imagen y el video, como son YouTube (Youtube, 

2011) y Flickr (Yahoo! Iberia S.L., 2011). 
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¶ Sitios web comerciales como Amazon (Amazon.com Inc., 2011) y eBay 

(eBay Inc., 2011). 

 

Sobre las SNSs en el artículo de Danah Boyd (Danah M. Boyd, 2007) encontramos 

una posible definición: Son servicios basados en tecnologías web que permiten a los 

individuos: 

¶ Construir un perfil público o semi-publico con un sistema de relaciones. 

¶ Tener una lista de otros usuarios con los que se comparte una conexión. 

¶ Ver y navegar por el listado de conexiones de los usuarios con los que 

comparten una conexión en el sistema. 

 

La forma y la nomenclatura de las conexiones nombradas anteriormente varían de 

una red social a otra. Normalmente las conexiones en los SNSs se dan entre individuos 

que tienen lazos latentes que tienen algún tipo de conexión offline. En muchas SNS los 

usuarios no buscan ampliar su red de contactos (como puede ser el caso de LinkedIn) sino 

que se comunican con gente que ya conocían previamente a su entrada en dicha SNS. 

Aunque en las SNSs se tienen una gran variedad de posibilidades, se pueden 

considerar las siguientes como las principales (posibilidades que prácticamente todas las 

SNSs tienen en común): 

¶ Perfiles, mediante los cuales se puede ver un listado de amigos que también 

son usuarios del sistema. Los perfiles son páginas únicas en las que el 

usuario introduce una serie de datos sobre sí mismo. La información típica 

que suele aparecer en ellos es el nombre, la edad, el lugar de residencia, 

intereses y una secci·n llamada ñsobre miò en la que el usuario se describe 

así mismo en unas cuantas líneas. La mayoría de las SNSs animan al 

usuario a subir una foto de perfil para que el resto de usuarios los puedan 

ver y/o reconocer (reconocimiento sobre todo importante al agregar nuevas 

conexiones). Algunos sitios como Facebook incluso ofrecen la posibilidad 

de la personalización de los perfiles mediante la posibilidad de añadir 

módulos (aplicaciones). 

¶ La visibilidad del perfil  varía dependiendo de la SNS y dentro de las 

configuraciones que permite cada sitio dependiendo de la discreción del 

usuario. Normalmente por defecto los perfiles dentro de algunas SNSs son 

accesibles por los motores de búsqueda, haciendo dichos perfiles públicos 

para todo el mundo. Pero no toda la información de dichos perfiles es 

pública, como se comento anteriormente el usuario tiene la opción de hacer 
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privada cierta información de su perfil o solo visible para los usuarios con 

los que tiene establecida una conexión dentro de la SNS. 

¶ Identificación de otros usuarios. Normalmente las SNSs animan a sus 

nuevos usuarios a buscar a otras personas que conocen y que ya forman 

parte del sitio. El cómo se le llama a las conexiones varía dependiendo del 

sitio como dijimos anteriormente, pero hay una serie de términos bastante 

populares en las SNSs como son: Amigos, Contactos y Fans. La mayor 

parte de las conexiones (o relaciones) son bidireccionales y por tanto 

necesitan ser confirmadas por ambas partes. Además hay que tener muy en 

cuenta que el t®rmino ñamigoò en una SNS pierde un poco su significado 

del mundo offline, ya que no necesariamente significa una amistad en el 

mundo offline, sino que esta conexión puede deberse a otra serie de motivos 

(como ejemplos tenemos motivos laboral, intereses comunes etc.). 

¶ Visualización pública de las conexiones entre usuarios. Es una de las 

partes más importantes de las SNSs. El listado de amigos contiene enlaces a 

cada uno de los perfiles de los amigos, pudiendo a su vez ver los amigos de 

tus amigos y navegar (hasta cierto punto, dependerá de los niveles de 

privacidad y de los usuarios) por el grafo de relaciones. Aunque algunos de 

los usuarios de Myspace hackearon sus perfiles para no permitir al resto de 

usuarios ver sus amigos. 

¶ Mensajes en los perfiles. La mayor parte de permiten a sus usuarios dejar 

mensajes en los perfiles de sus contactos. Además de esta forma de 

comunicación pública también suelen implementar mensajes privados con 

un sistema similar al email. 

 

Además de lo comentado hasta ahora, las funcionalidades más extendidas y 

utilizadas por los usuarios de las SNSs son: subir y compartir fotografías y vídeos, 

comentarios en otros perfiles, amigos y mensajes privados entre usuarios. Los usuarios de 

estos sitios pueden compartir una serie de documentos y comunicarse entre sí. 

No todas las SNSs comenzaron siendo tales, según D. Boyd, algunas comenzaron 

como sitios web normales ofreciendo una determinada información a los usuarios que los 

visitaban. Consiguiendo poco a poco una masa social alrededor de dichos sitios web que 

demandaban una serie de funcionalidades para poder interactuar con el sitio y entre ellos. 

 Podemos encontrar SNSs como Tuenti, donde en lugar de buscar esta accesibilidad 

y hacer fácil el registro, buscan todo lo contrario, tratando de centrar su red social en 

usuarios en un rango de edad de los 16 a 30 años. Consiguiendo esto mediante el sistema 

de invitaciones, por el cuál para registrarse, el usuario necesita una invitación de otro que 

ya está dentro. 
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En el caso de la identificación de otros usuarios se comentaba que normalmente es 

bidireccional aunque hay casos como Twitter, en la que puede ser bidireccional o 

unidireccional y la nomenclatura en este caso es la de ñfollowerò o seguidor (Romero, 

2010). 

Algunos de los princiapales SNSs que que existen actualmente son: 

¶ MySpace (Myspace Inc., 2011): apareció en 2003 y que poco a poco fue 

expandiéndose y ganando popularidad, sobretodo en Estados Unidos. Los 

usuarios pueden crearse un perfil personal donde se incluyen amigos, 

grupos, blogs, fotos, videos y música. También ofrece perfiles para grupos 

de música donde éstos se dan a conocer. 

¶ Facebook (Facebook, 2011): fue creada por Mark Zuckerberg 

originalmente para estudiantes de la Universidad de Harvard y actualmente 

abierto a cualquier persona con correo electrónico. Es de las más conocidas 

y usadas en la actualidad. Ofrece perfiles personales, listas de amigos, 

grupos, muro personal donde el usuario o amigos pueden escribir, fotos, 

vídeos, chat e incluso juegos y aplicaciones. 

¶ Twitter  (Twitter Inc., 2011): orientada al microblogging y ya comentada 

anteriormente. 

¶ LinkedIn  (LinkedIn Corporation, 2011): está orientada a negocios y a 

contactos profesionales. Los usuarios se pueden crears perfiles con sus datos 

curriculares, recomendar otros contactos y unirse a redes relacionadas con 

intereses profesionales.  

¶ Tuenti (Tuenti, 2011): es privada, se accede mediante invitaciones y similar 

a Facebook, con gran popularidad en España y Latinoamérica. Está 

orientada a jóvenes con edades comprendidas entre los 16 y los 30 años. 

¶ Flickr  (Yahoo! Iberia S.L., 2011): permite almacenar, ordenar, buscar, 

vender y compartir fotografías y vídeos en línea. 

¶ FourSquare (Foursquare, 2011): está basada en la geolocalización y 

orientada a dispositivos m·viles. Permite al usuario hacer ñcheck-inò en el 

lugar donde se encuentre. Se trata a la vez de un juego en el que se puede 

obtener medallas según objetivos establecidos. 

2.5 Redes sociales educativas 

El concepto de RSO se ha extendido hasta el ámbito educativo, siendo usadas 

algunas de estas como complemento en las aulas, al igual que ocurre en los LMS. 

Recordemos que Facebook nació con este propósito: una red donde los alumnos de la 
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Universidad de Harvard pudieran comunicarse. Algunos centros docentes ya están 

presentes en algunas SNSs como Twitter o Facebook. 

Según (Haro, 2011) el uso de las redes sociales para la formación del profesorado 

es uno de los usos a los que muchos han llegado prácticamente sin darse cuenta. No hay 

mejor forma de estar al día y aprender que estar integrado en alguno de los numerosos 

grupos que podemos encontrar en la Red. Twitter proporciona un acceso más rápido, 

directo y personal hacia aquellos que nos interesan (personas con nuestros intereses, 

inquietudes y que trabajan en lo mismo que nosotros). Facebook y otras redes sociales 

nos brindan la oportunidad de pertenecer a grupos estables donde la colaboración y el 

compartir lo que uno sabe es la base de su funcionamiento. 

Una red social creada específicamente para los alumnos nos permitirá aprovechar 

toda su potencia comunicadora con los indudables beneficios que nos puede aportar en el 

proceso educativo. Se citan a continuación algunas de ellas: 

¶ Acercamiento profesor/alumno. 

¶ Incremento de la comunicación. 

¶ Aumento del sentimiento de comunidad educativa. 

¶ Facilita el aprendizaje (espacio común). 

¶ Incrementa la eficacia en el uso de las TIC. 

¶ Facilita la coordinación del trabajo. 

¶ Se incrementa el aprendizaje informal. 

¶ Fomenta y democratiza las relaciones. 

 

Una de las propuestas llevadas a cabo por J.J. de Haro en su blog es la del 

microblogging llevado al ámbito educativo. En la Figura 3, tenemos un diagrama donde 

se exponen tanto el uso como los beneficios del microblogging educativo. 
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Figura 3. Microblogging educativo. Beneficios, usos y servicios (Haro, 2011). 

En resumen y tal y como se puede ver en el diagrama, los principales beneficios del 

microblogging en la educación son: 

¶ Textos breves que eliminan lo superfluo, ya que ayudan a obtener las 

ideas principales sin necesidad de contenido adicional intranscendente. 

¶ Es un medio no invasivo de la privacidad, donde sólo compartimos lo 

justo y necesario. 

¶ Acerca a alumnos y profesores de una manera informal. 

¶ Ayuda a los alumnos a desarrollar la capacidad de síntesis condensando 

la información que quieran plasmar en aproximadamente 140 carácteres. 

¶ Existe una simplicidad en las comunicaciones entre alumnos y profesores. 

 

A esto añadimos los diferentes usos que se le puede dar a una red social de 

microblogging, como puede ser la elaboración de microcuentos, informar a los alumnos, 

realizar debates por turnos, envió de hipervínculos en forma síncrona con la clase, 

informar de deberes, trabajos de alumnos, opinar sobre temas de la clase, entre otros. 

Según el tipo servicio que nos ofrezcan las redes sociales, los podemos clasificar en 

dos grupos: 
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¶ Servicios horizontales: donde el usuario se incorpora en una red social ya 

creada y el profesor puede seguir a los alumnos y estos a su vez al profesor, 

por ejemplo, como puede ocurrir en Twitter. 

¶ Servicios verticales: permite al usuario crear redes como ocurre en 

Edmodo, Twiducate y Diipo.  

 

Podemos encontrarnos con diversas SNSs orientadas a la educación, como pueden 

ser: 

¶ Edmodo (Edmodo Inc., 2011): orientada al microblogging educativo, los 

profesores pueden crear grupos en los que se unan otros profesores o 

alumnos mediante una clave. Los profesores pueden añadir avisos, entregas, 

clases, fuentes RSS, votaciones o mensajes a los grupos. Dispone de una 

biblioteca conde se pueden añadir archivos o hipervínculos, de un 

calendario y de notas. 

¶ Twiducate (Twiduccate.com, 2011): parecida a la anterior y con un aspecto 

más minimalista donde  los profesores pueden crear clases, listas de fechas 

importantes y de enlaces. Los alumnos se suscriben a las clases mediante un 

código proporcionado por el profesor. La comunicación se realiza mediante 

mensajes con texto enriquecido que se puede editar mediante un editor 

incorporado. 

¶ Diipo (Diipo LLC., 2010): dispone de una línea pública de mensajes y 

clases creadas por el profesor donde el alumno se puede registrar igual que 

en las dos anteriores. Tanto profesores como alumnos pueden añadir 

archivos, enlaces, vídeos, imágenes, proyectos o blogs. 

¶ Com8s (FZCOM, 2011): puede ser usada tanto para clases como un entorno 

de colaboración entre el equipo de una empresa. Consta con espacios 

personales y compartidos de trabajo y con las funciones de disco duro 

virtual, calendario, foros, mensajes, chat y videoconferencia. 

¶ HootCourse (Match Strike, 2011): es una aplicación que permite crear 

clases virtuales usando las SNSs ya existentes y las plataformas de 

publicación de contenido. Por lo que se trataría, realmente, de un servicio 

horizontal.  De esta forma, la clase no es más que un conjunto de textos 

actualizados en tiempo real. 
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CAPÍTULO 3.  ANÁLISIS  INICIAL , TOMA 

DE DECISIONES Y DESCRIPCIÓN DE 

LA APLICACIÓN  

En el capítulo anterior se han visto algunas de las diferentes herramientas que pueden 

ser usadas en la enseñanza online. Si nos tuviéramos que quedar con una de estas 

herramientas para ser analizada, sería Edmodo, uno de los referentes en cuanto a RSO 

educativas se refiere. Antes de comenzar con la aplicación se realizará un análisis de las 

diferentes funcionalidades de las que adolece y algunos puntos débiles que se pueden 

mejorar.  

Una vez se haya descrito Edmodo se detallarán las decisiones tomadas para el diseño 

de Tweacher intentando solventar los puntos débiles del primero. Posterioremente se 

describirá la nueva red social al detalle, indicando sus principales características, 

funcionalidades y posibles usos. 
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3.1 Analizando otras redes sociales educativas 

En este apartado vamos a realizar un análisis de Edmodo que, como ya se ha 

comentado anteriormente, se trata una red social horizontal específica para ser usada en la 

educación. Puede ser usada tanto por instituciones educativas como para uso individual. El 

registro es gratuito, siendo posible el registro como profesor para crear grupos en los que se 

unirán los alumnos. 

Comenzaremos describiendo más detalladamente esta RSO en el siguiente sub-

apartado. 

3.1.1 Edmodo 

Edmodo (cuya interfaz es la de la Figura 4) es una red social online específica para la 

educación. A continuación se describirán las funcionalidades implementadas, las no 

permitidas y los puntos débiles. El propósito de Edmodo es el de educación informal. Se 

usa como herramienta educativa donde existen contenidos relacionados con las distintas 

asignaturas del alumnado. A continuación serán comentadas las diferentes funcionalidades. 

Con respecto a la presentación, cabe destacar que el estilo es muy similar al de Facebook y 

Tuenti (Figura 5). 

 

Figura 4. Interfaz de usuario de Edmodo. 
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Figura 5. Interfaces de usuario de Facebook y Tuenti. 

En esta red social encontramos tres tipos de usuarios: profesores, alumnos (requiere 

código de clase al que se van a unir) y padres (requiere código parental). Al unirse a 

Edmodo hay que elegir el rol con el que nos vamos a dar de alta: profesor, alumno o padre. 

En este sub-apartado se analizarán las principales funcionalidades de las que se 

dispone en la plataforma Edmodo. Se analizarán algunas funcionalidades propias de la 

comunicación, organización, compartir archivos y tareas propiamente educativas. La 

interfaz inicial que tiene el profesor al entrar, es muy similar a la del alumnado, pero con 

alguna funcionalidad extra. 

El primer paso que se debe dar como profesor es el de crear los grupos de clase que 

se necesiten, cada uno de estos grupos tiene una serie de opciones si se es profesor: cambiar 

la configuración, donde se tiene el código único de grupo. Este código es el que los 

alumnos deben introducir al unirse a una clase/grupo. Se pueden ver los miembros del 

grupo (alumnos y profesores), se pueden ver las fuentes (RSSs) que lee el grupo, se puede 

archivar y/o eliminar el grupo en caso necesario. Por último resaltar la parte pública, el 

profesor puede decidir que comentarios pueden ser compartidos con la gente que esté fuera 

de dicho grupo, teniendo cada clase o grupo un RSS propio. 

Analizando el apartado ñMiembrosò un poco m§s, un mismo grupo puede tener 

varios profesores, y que además se puede dar a ciertos alumnos el rol de solo lectura en 

caso de que hayan generado algún tipo de problemas en el uso de la herramienta. En la 

pantalla de miembros, además, se dispone de la opción de cambiar la contraseña de los 

alumnos, consultar el código parental de cada alumno para dárselo a los padres y la opción 

de eliminar usuarios. 
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En cuanto a la comunicación, se realiza mediante tablón, pudiendo ser a todo el grupo 

o de forma individual o privada. El profesor tiene cuatro tipos de comunicaciones mensaje, 

alerta, asignación (o tarea que posteriormente se podrá calificar) y votación. Se pueden 

agregar a cada elemento de comunicación un archivo, un vínculo (URL) o un elemento que 

se encuentre en la biblioteca. Tiene un apartado llamado ñàPara qui®n?ò, donde se puede 

enviar de forma individual (privada) o colectiva a los alumnos, profesores y padres. 

En cuanto a las opciones de comunicación de los alumnos son más limitadas que las 

de los profesores, ya que solo tienen la opción mensaje y solo pueden comunicarse con toda 

la clase en público o en privado con el profesor. 

Como en todas las redes sociales, disponemos de un apartado en el que se nos indica 

la actividad nueva con respecto a nuestro último acceso. Además se puede filtrar el 

contenido que se está visualizando por: asignatura, alertas, asignaciones, fuentes, encuestas 

o respuestas recientes. 

Tanto los profesores como alumnos tienen acceso a un calendario que dependiendo 

de las clases que impartan, o en el caso de los alumnos las clases a las que se hayan unido, 

se verán los entregables o las fechas marcadas por los profesores, siendo por tanto una gran 

herramienta de organización y planificación. 

En cuanto a guardar y compartir archivos tenemos dos puntos de vista, el del profesor 

que se puede compartir material por carpetas con una o varias de sus clases y el del alumno, 

que tiene la opción mochila, con un espacio de 100 MB para guardar sus archivos y/o 

trabajos de clase. 

Los alumnos también pueden crearse sus propias carpetas, aunque estas no pueden 

ser compartidas con sus compañeros. Al apartado que cada alumno tiene privado se le 

llama mochila. Además el alumno tiene la opción de ver las carpetas compartidas por cada 

una de las asignaturas a las que se haya unido. 

Por último, comentar que en la página del perfil de un usuario se puede ver (si se está 

conectado con él): la actividad pública de este, sus conexiones con profesores o, en el caso 

de los alumnos, sus compañeros y los profesores que le dan clase, viendo además su centro 

educativo y las clases que administra o en las que participa. 

Todas estas funcionalidades y algunas más se pueden ver en el diagrama de la Figura 

6 de  (Haro, 2011). 
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Figura 6. Diagrama de análisis funcional de Edmodo. 

3.1.2 Funcionalidades ausentes en Edmodo 

En este sub-apartado se describirán las funcionalidades de las que adolece Edmodo y 

algunos de sus puntos débiles. Los puntos débiles nos servirán para la implementación de la 

herramienta Tweacher. 

En Edmodo se echa de menos el no dejar enviar mensajes privados entre alumnos, 

para evitar despistes, entre alumnos la comunicación se produce de forma global. En cuanto 

a comunicación, tampoco tiene implementada herramienta de chat sin embargo muchas 

otras redes sociales (como Facebook y Tuenti) si que la implementan. 

No se trabaja con fotografía a nivel de etiquetas y álbumes como en otras redes 

sociales sino que permite trabajar con archivos de todo tipo y no permite la etiquetación. Si 

que permite al profesor y al alumno compartir ciertos archivos de forma general con una de 

sus clases. 

Tampoco implementa ningún tipo de página en la que se pueda consultar la estructura 

de la asignatura, con lo que puede que a la hora de consultar materiales por parte de los 

alumnos puedan encontrar algún tipo de dificultad al encontrarlos. 
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La estructura de Edmodo facilita la educación informal, sin embargo el orden en 

cuanto a los contenidos de la asignatura y a los materiales no queda del todo claro. Por 

tanto, ya sea de forma esquemática o de diagrama o como Moodle trabaja con las 

asignaturas, sería bueno dar la opción al profesor de mantener lo compartido organizado 

según las unidades didácticas de la asignatura y que también el alumno pudiese verlo de 

esta forma. 

La funcionalidad mochila, donde los alumnos pueden guardar archivos y no pueden 

ser consultados por el profesorado puede ser un punto débil, ya que los alumnos podrían 

guardar archivos indebidos. 

En resumen, desde nuestra perspectiva, podemos destacar dos puntos de los que 

carece Edmodo como red social y como plataforma e-Learning y que su implementación 

podría aportar mejoras al sistema. Son los siguientes: 

1. El envío de mensajes privados entre alumnos. 

2. Página donde se pueda consultar la estructura de la asignatura. 

 

Por ello,  una de las ideas que se plantearán en Tweacher será el envío de mensajes 

privados también entre alumnos. También contará con un tablón o área donde se refleje la 

organización del grupo. Se comentará más detalladamente en los siguientes apartados. 

En el caso de Edmodo y, como ya se ha comentado, estamos hablando de una red 

social del tipo Facebook o Tuenti, sin embargo la herramienta que se diseñará tomará otro 

camino, siendo comparable en mayor medida con Twitter. Por lo que una funcionalidad 

como de chat podría resultar algo redundante en un diseño donde el minimalismo y la 

simplicidad son las claves. 

3.2 Toma de decisiones 

Las redes sociales han supuesto una revolución en los jóvenes en los últimos tiempos. 

Actualmente estos dedican muchas horas en SNSs tipo Tuenti o Facebook. Por ello, El 

concepto de red social en la educación es una motivación para jóvenes que usan 

habitualmente este tipo de aplicaciones para estar en contacto con sus conocidos. Un 

concepto que, por ello, ha sido llevado a la docencia. 

Como hemos visto en el anterior apartado, existen dos tipos de integración de redes 

sociales en la educación: horizontal y vertical. Un ejemplo de integración horizontal es la 

de Twitter, una SNS usada para compartir información general a la que se han adaptado 

centros de educación secundaria, sirviendo esta como apoyo en la docencia y donde los 
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alumnos siguen a una cuenta creada por un centro o una asignatura para estar al corriente 

de actividades o participar en las aulas de manera online.  

Por otro lado existen RSOs creadas específicamente para el fin educativo e 

integrando herramientas específicas para la compartición de información docente. Estamos 

hablando de las RSOs de servicio vertical, en las que se crea un grupo donde se unen los 

profesores y estudiantes y comparten información (material de clase, calendario de tareas, 

asignaciones de estas, notas, etc.). Un ejemplo de este tipo de RSO es la ya analizada 

Edmodo. 

En definitiva, una potente herramienta social de enseñanza online a la que en 

ocasiones se le añade cierta funcionalidad de LMS. 

La idea de este proyecto es la de diseñar una aplicación social para uso educativo, 

llamada Tweacher. Dicha aplicación partirá del concepto de microblogging y se le añadirán 

funciones propias de un LMS: suscripción a cursos o asignaturas, gestión de tareas a 

realizar por los alumnos, calificación de estas y tablón con anuncios y material del curso, 

entre otras. 

El diagrama de la Figura 3 de J.J. de Haro (el cual se vio en el apartado 2.5) ha sido 

un aliciente para la elección del microblogging educativo. Recordemos que las principales 

ventajas son la de contar con textos breves que eliminan lo supérfluo eliminando contenido 

intranscendente, la de ser un medio no invasivo de la privacidad donde compartirmos lo 

justo y necesario, la de acercar a profesores y a alumnos de una manera informal y la de 

ayudar a los alumnos a desarrollar la capacidad de síntesis condensando la información. 

Un ejemplo de posible uso de una aplicación de microblogging en la educación es el 

de realizar concursos de relatos. En un contexto educativo se podría traducir en el ejemplo 

de una clase de Literatura, donde el profesor o profesora anime a los alumnos a participar 

con el fin de desarrollar la creatividad y la capacidad de síntesis de estos de manera 

conjunta. 

En Tweacher un factor importante será la comunicación tanto profesor-alumno, como 

profesor-profesor o alumno-alumno. Al fin y al cabo es una red social y, como tal, los 

diferentes usuarios que participan en ella cuentan con mecanismos de envío de mensajes 

tanto privados como a grupos concretos. El profesor, además, podrá restringir la 

comunicación a alumnos que hayan tenido un mal comportamiento en grupos en los que 

sea el creador. 

Por último, se utilizará un sistema descentralizado donde cada centro educativo podrá 

instalar su propio Tweacher y usarlo para la comunicación entre todo el personal 

involucrado en él. Al igual que ocurre en LMS como Moodle, cada centro aloja su propia 
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plataforma en un servidor y los alumnos acceden a esta para consultar las diferentes 

actividades. 

Volviendo a lo analizado en el sub-apartado 3.1.2, otra de las principales diferencias 

entre Tweacher y Edmodo es que en Tweacher no se sigue un modelo de mensajes 

anidados al igual que ocurre en Edmodo (o en Facebook y Tuenti), donde una publicación 

puede ser respondida y publicada jerárquicamente en respuesta a ésta. En cambio, tenemos 

mensajes donde todos hablan con todos y pueden responderse unos usuarios a otros con 

nombrarlos, con el fin de que estos sepan a quién va dirigido el mensaje. Este punto no se 

considera una ventaja ni inconveniente, se considera más bien un planteamiento diferente 

en el que premia la simplicidad y el minimalismo. 

En definitiva, Tweacher es una plataforma complementaria, que podrá usarse como 

herramienta durante el proceso educativo. Se describirá con mayor detalle en el siguiente 

apartado. 

3.3 Descripción de tweacher 

Tweacher es una red social que parte de los conceptos de microblogging de Twitter. 

Estos son, la sencillez y el minimalismo en la comunicación, en la interfaz y el tiempo real. 

A éstos, a la vez, se añaden las funcionalidades básicas de los entornos educativos, como 

pueden ser: subir apuntes, tareas y recursos varios a la plataforma, o suscribirse a cursos y 

asignaturas. 

Se trata de una plataforma social donde alumnos y profesores se podrán registrar y 

compartir infomación. Podrá ser instalada en un servidor y ser usada por el centro que lo 

desee. Cuenta con una línea temporal parecida a la de Twitter a la que se puede adjuntar, 

además de texto, un archivo, permitiendo así compartir tanto material de clase como otro 

tipo de material considerado como importante por el usuario. 

Un usuario se podrá registrar en la plataforma como alumno o como profesor y, 

aparte, tendremos uno o varios administradores del sistema. Un profesor se puede 

considerar como un alumno con funcionalidades extra, como la de creación de grupos, de 

tareas y de restringir la comunicación. Por tanto, tendremos tres roles: administrador, 

profesor y alumno. 

Como ya se ha comentado, los profesores podrán crear grupos, que en muchas 

ocasiones se pueden traducir en asignaturas del centro en cuestión. Estos automáticamente 

se convertirán en administradores de dicho grupo, pudiendo crear tareas y modificar el 

tablón del grupo. El tablón es la zona la cual el profesor creador del grupo puede editar 

destacando elementos que considere relevantes en el curso, tales como avisos, noticias 



 

34 

relacionadas, apuntes, guía docente etc. Otro elemento similar con el que contará la 

aplicación es con una línea temporal
2
 ordenada de mensajes que los usuarios han enviado y 

que contengan un archivo, con el fin de servir como complemento al tablón. El fin de este 

elemento es el de contar con un espacio fijo dedicado a cada grupo, ya que si un profesor 

sube un archivo a la línea temporal, cuando se actualice, este acabará quedando en el 

olvido. 

Cabe destacar que existirá un grupo global al que todo usuario que se registre entrará 

automáticamente y que tendrá como moderador al administrador del sistema. Será donde 

todos los usuarios del centro podrán compartir la información que deseen. 

Una vez se haya creado un grupo, el usuario tiene la opción de entrar solicitando 

acceso a éste. El profesor creador podrá aceptar o rechazar dicha solicitud. El creador del 

grupo podrá asignar tareas al grupo (a todos los usuarios pertenecientes al mismo) con una 

fecha límite para su realización y que posteriormente los alumnos las puedan entregar con 

el fin de ser evaluadas por el profesor. 

Ya se ha comentado en el apartado anterior que la comunicación será uno de los 

factores importantes de la aplicación. Todos los usuarios se podrán comunicar con todos 

bien mediante la línea temporal global o de un grupo concreto o bien mediante mensajes 

privados.  

En Twitter se nos pregunta ñàQu® est§s haciendo?ò para publicar un mensaje en la 

línea temporal. Una pregunta que puede tener infinidad de respuestas ya que no sólo se 

refiere a la actividad personal del usuario, sino de lo que pasa a su alrededor, como puede 

ser el leer una noticia interesante que se publique. En Tweacher, para guiarnos sobre qué 

publicar en la l²nea temporal se propondr§ lo siguiente: ñComparte tus conocimientosò. Ya 

no se busca la actividad general del usuario, sino que se busca un objetivo más específico: 

el de compartir información con el fin de que otras personas aprendan. Es decir, el objetivo 

principal es el de aprender entre todos, ya no sólo aportando información, sino también 

proponiendo dudas. 

A continuación se describirán las funcionalidades y características básicas 

comentadas de manera esquematizada: 

¶ Existirán tres roles principales: administrador, profesor y alumno. 

¶ Un usuario con rol de profesor puede crear uno o varios grupos siendo éste el 

profesor principal y administrador de éstos. 

¶ Cada grupo tendrá su propia línea temporal. 

                                                 
2
 Es un elemento presente en RSOs de microblogging como Twitter. Consta de todos los mensajes 

enviados por los usuarios de la red, de manera cronológica (normalmente lo veremos de más nuevo a más 

antiguo. 
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¶ Un usuario puede solicitar acceso a uno o varios grupos, siendo los profesores 

creadores los que aceptarán o denegarán a éstos. 

¶ La manera de compartir información será similar a Twitter, con mensajes 

cortos añadiendo (opcionalmente) un archivo adjunto. 

¶ Cada grupo tendrá un tablón, donde se alojará la información destacada de la 

asignatura de manera parecida a Moodle. 

¶ Todos los grupos contarán con una sección donde se encuentren todos los 

mensajes enviados al mismo y que contengan un archivo. 

¶ La comunicación es un factor importante, en la cual pueden intervenir los 

profesores restringiéndola según el comportamiento de los alumnos. 

¶ Los usuarios pueden ver y consultar todo lo compartido en una asignatura y 

en el centro al que pertenece. 

¶ Los usuarios se pueden comunicar mediante mensajes privados. 

¶ El profesor puede crear tareas que deben realizar los alumnos con una fecha 

límite establecida por éste. 

¶ El alumno podrá subir una determinada tarea a la plataforma de manera 

privada de manera que sólo el profesor pueda recogerla. 

¶ Cada centro tendrá su propio Tweacher. 

 

Los posibles usos que se le puede dar a esta aplicación son los siguientes: 

¶ Poner en forma de línea temporal la información para compartir con todos los 

profesores y alumnos del centro. 

¶ La comunicación informal entre profesor y alumno 

¶ El seguimiento por parte del profesor de las tareas realizadas por el alumno 

para su evaluación o parte de esta. 

¶ Resolución de dudas a través de la plataforma. 

¶ No sólo se pueden crear grupos para asignaturas oficiales, sino para cursos 

extraescolares creados incluso por alumnos del centro (con una cuenta de 

profesor). 

 

Por tanto, y ya que se ha usado como referencia Edmodo, a continuación tenemos una 

tabla comparativa entre la propuesta ya comentada y Edmodo. En ella se comentarán 

algunos de los factores más representativos que diferencian a ambas. 
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Tabla 2. Comparativa entre Tweacher y Edmodo. 

 Tweacher Edmodo 

Grupos 

Los crea el profesor. El alumno u 

otro profedor piden acceso al 

creador. Este puede concedérselo 

o no. 

Los crea el profesor. Un alumno u 
otro profesor entran con un código 
único suministrado por el creador. 

Mensajes 

Profesores y alumnos pueden 

enviar a un grupo. 

Se pueden enviar mensajes 

privados entre todos. 

Tipo general (para todos). 

Se puede compartir un archivo 

opcionalmente. 

Profesores y alumnos pueden enviar 

a un grupo. 

Los profesores pueden enviar 

mensajes privados a un alumno o a 

otro profesor. 

Tipo anidados. 

Pueden ser notas, alertas, 

asignaciones o encuestas. 

Se puede incluir un archivo propio, de 

la librería o un enlace externo. 

Estructuración 

del grupo 

Mediante un tablón editable en 

HTML por el creador. 

Mediante una sección donde se 

encuentren los mensajes enviados 

a grupos que contengan archivo 

adjunto. 

Mediante una biblioteca donde se 

pueden incluir tanto enlaces o 

archivos compartidos por el profesor 

como los que han subido los usuarios. 

 

 

Como se ha podido observar, Edmodo y Tweacher guardan ciertas similitudes y, en 

otras ocasiones, tienen un diferente planteamiento. Cabe reiterar que la idea de este trabajo 

no es la de ampliar Edmodo, sino la de realizar una aplicación parecida intentando 

solventar puntos débiles de esta última (desde nuestra perspectiva). Por lo que en ocasiones 

hay funcionalidades de Edmodo que no se han implementado con el fin de conservar el 

minimalismo y la facilidad de uso con la que se concibe Tweacher. 
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CAPÍTULO 4.  DESCRIPCIÓN 

METODOLÓGICA DE TWEACHER  

En este capítulo se realizará una descripción de requisitos funcionales, de las clases y 

del modelo de base de datos necesarios para la implementación de Tweacher, tomando 

como punto de partida la descripción del apartado 3.3. Se detallarán los casos de uso de la 

aplicación que sean considerados más importantes. También se hace necesaria una 

descripción de la arquitectura (en este caso, web) de la aplicación, tanto hardware como 

software. 

En el último apartado de este capítulo se describirá el diseño completo de la 

aplicación desde las fases más tempranas de modelado en papel hasta la implementación 

del prototipo funcional en un lenguaje de programación de alto nivel. Dicho apartado se 

dividirá en tres sub-apartados, correspondientes a cada iteración en la etapa de diseño. 
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4.1 Requisitos y análisis 

Se comenzará realizando la descripción metodológica de Tweacher según los casos 

de uso. Vamos a tener en total tres actores diferentes en el sistema: alumno, profesor y 

administrador. Se realizará un diagrama de casos de uso por cada actor y, a continuación se 

detallará cada uno de estos. En dichos diagramas tenemos las posibles opciones de cada 

actor vistas de manera incremental, de manera que el alumno (Figura 7) podrá realizar 

ciertas acciones, el profesor (Figura 8) podrá realizar la de este y algunas más y el 

administrador (Figura 9) podrá realizar todas las posibles. 

 

Figura 7. Diagrama de casos de uso del alumno. 

En el apartado 3.3 se han descrito las principales funcionalidades de la herramienta, 

en cambio no se han especificado de manera concisa las acciones de cada rol. En la Figura 

7 podemos observar cada caso de uso que puede ser realizado por el alumno. Puede enviar 

mensajes a un grupo (también con archivo adjunto), mensajes privados a otros usuarios 

(recordemos que Edmodo no contaba con esta característica), puede modificar su perfil 

público, consultar los participantes y el tablón de un grupo al que pertenezca, entregar 
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tareas al grupo (que posteriormente evaluará el profesor creador del mismo) y solicitar 

acceso a otros grupos. 

 

Figura 8. Diagrama de casos de uso del profesor. 

El profesor contará con los casos de uso (Figura 8) con los que cuenta el alumno, 

además de poder crear grupos, tareas (dentro de un grupo en el cual sea propietario), 
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aceptar o rechazar solicitudes de acceso a grupos que haya creado y administrar estos. 

Dentro de la administración de un grupo, el creador puede restringir la comunicación a 

alumnos, modificar mensajes de grupo y modificar el tablón. 

 

Figura 9. Diagrama de casos de uso del administrador. 

Como ya se ha señalado, el administrador tendrá disponibles todos los casos de uso. 

En este caso, dicho actor tendrá acceso a la administración de todos los grupos aunque no 

sea el creador. Principalmente será el que gestione el grupo global de la aplicación. Este 
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grupo será en el que se encuentre dado de alta automáticamente todo usuario que se registre 

en la plataforma. 

Se van a describir los casos de uso más representativos de la aplicación (mostrados 

anteriormente en los diagramas de casos de uso) en base a escenarios.  

Tabla 3. Caso de uso "Enviar mensaje a grupo con archivo". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario envíe un mensaje a un grupo. 

Precondición 
El usuario debe de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario escribe un mensaje.   

2 El usuario selecciona un archivo de su máquina local.   

3 El usuario envía el mensaje.  

3 El mensaje se publica en el grupo actual del usuario.   

Postcondición 
El texto del mensaje no puede ser nulo. 

 

En primer lugar, se describirá el caso de uso Enviar mensaje a grupo con archivo 

(Tabla 3), ya que es similar Enviar mensaje a grupo y con mayor completitud. En la Tabla 

4 se describirá el caso de un mensaje privado, dejando así cerrado todo el proceso 

comunicativo.  
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Tabla 4. Caso de uso "Enviar mensaje privado". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario envíe un mensaje privado a otro usuario. 

Precondición 
El usuario debe de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario selecciona crear un nuevo mensaje.   

2 
El usuario selecciona de un desplegable el usuario al que le quiere 

enviar un mensaje. 
 

3 El usuario envía el mensaje.   

Postcondición 
El texto del mensaje no puede ser nulo. 

 

Tabla 5. Caso de uso "Modificar perfil". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario modifique su perfil. 

Precondición 
El usuario debe de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario selecciona la sección de perfil.   

2 El usuario modifica, si lo desea, su avatar, nombre, apellidos y datos.   

3 El usuario selecciona guardar dichos cambios.  

4 El sistema debe modificar la base de datos con los nuevos valores.  

Postcondición 
Al menos hay que modificar un atributo. 
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Otro caso de uso importante en este sistema es el de modificar el perfil privado de 

cada usuario. Por defecto, únicamente tendremos los atributos nombre y apellido y el 

usuario podrá modificar tanto estos últimos como los de datos personales y avatar 

identificativo que desee mostrar al resto de usuarios. Cuando un usuario consulte los 

participantes del grupo en el que se encuentra podrá ver estos datos de los demás usuarios. 

Se describe con mayor detalle a continuación, en la Tabla 5. 

Cuando un usuario (administrador, profesor o alumno) entra en el sistema, 

automáticamente se encontrará en el grupo global del centro, este es en el que todo usuario 

se encontrará al comenzar a usar Tweacher. En el caso de que sea miembro de más de un 

grupo podrá optar por cambiar su grupo actual, por lo que deberá seguir los pasos de la 

Tabla 6. 

Tabla 6. Caso de uso "Cambiar de grupo". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario cambie de grupo. 

Precondición 
El usuario debe de estar registrado, debe haber ingresado en el sistema y debe ser miembro 

de al menos dos grupos. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario selecciona la pantalla de inicio.   

2 El usuario selecciona un grupo de los que es miembro.   

3 
El sistema indica el cambio de grupo mediante un label que indica el 

nombre del grupo actual.  
 

Postcondición 
El grupo seleccionado debe de ser distinto al actual. 

 

Terminando con los casos de uso realizables únicamente por el actor alumno, a este 

se le da la opción de subir tareas a la plataforma creadas por el profesor del grupo (Tabla 

7). Ya se ha comentado que un profesor podrá asignar tareas a los alumnos de un grupo. 

Cuando este crea una tarea, automáticamente se asigna a todos los miembros del grupo y, 

desde ese momento, son capaces de realizarla y entregarla a través de la plataforma para 

que el profesor pueda evaluarla.  
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Tabla 7. Caso de uso "Subir tarea a grupo". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario envié una tarea a un grupo. 

Precondición 
El usuario debe de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario cambia al grupo donde desee subir la tarea.   

2 El usuario consulta las tareas del grupo.   

3 El usuario selecciona un archivo local y sube la tarea.  

3 La nueva tarea se actualiza con el archivo subido por el usuario.   

Postcondición 
La fecha de entrega tope de la tarea no debe haber sobrepasado. 

 

Tabla 8. Caso de uso "Solicitar acceso a grupo". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario solicite el acceso a un grupo. 

Precondición 
El usuario debe de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario elige el grupo de los disponibles.   

2 El usuario solicita acceso al grupo elegido.   

3 
El sistema le debe enviar la petición de acceso al creador de dicho 

grupo. 
 

Postcondición 
El usuario que solicita el acceso debe esperar a que le conceda el acceso el creador del 

grupo del que ha pedido acceso. 
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Ya se ha aclarado que cuando un usuario se registra en la plataforma, 

automáticamente se encontrará en el grupo global del centro en cuestión. Posteriormente, 

este tiene la opción de solicitar el acceso a otros grupos que desee con el fin de seguir 

asignaturas por medio de Tweacher. Este caso de uso se detalla en la Tabla 8. 

Recordemos que un usuario que ha creado un grupo podrá crear tareas para que las 

realicen el resto de usuarios participantes del grupo y sean calificadas. La descripción de 

este caso de uso lo tendremos en la Tabla 9. El profesor podrá recoger posteriormente todas 

las tareas enviadas a un grupo en el que sea propietario y asignar una calificación a cada 

una de ellas  

Además, este podrá detectar la fecha de envío de la tarea por parte del alumno con el 

fin de verificar si es entregada en la fecha establecida por este en su creación o se ha 

excedido dicha fecha, con el fin de tomar las acciones necesarias en la calificación. 

Tabla 9. Caso de uso "Crear tarea". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario cree una tarea. 

Precondición 
El usuario debe tener rol de administrador o de profesor, debe de estar registrado y debe 

haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario introduce un nombre para la nueva tarea.   

2 El usuario elige un grupo de los que ha creado para enviar la tarea.   

3 El usuario selecciona la fecha tope de realización de la nueva tarea.  

4 El usuario crea la tarea.  

5 
La nueva tarea debe estar disponible para los usuarios que participan 

en el grupo. 
  

Postcondición 
La fecha tope de entrega de la tarea no puede ser anterior a la fecha actual. 
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Los siguientes casos de uso son los de Crear grupo, acción que podrá realizar 

únicamente el profesor y el administrador y el de Aceptar o rechazar solicitud de acceso a 

grupo. Cuando un usuario crea un grupo, lo hace con la intención de tener participantes en 

este, por lo que otros usuarios serán ser capaces de pedir acceso al grupo y que el creador 

pueda incorporarlo o no al grupo. Describimos estos casos de uso en la Tabla 10 y en la 

Tabla 11, respectivamente. 

Tabla 10. Caso de uso "Crear grupo". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario cree un grupo. 

Precondición 
El usuario debe tener rol de administrador o de profesor, debe de estar registrado y debe 

haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario introduce un nombre para el nuevo grupo.   

2 El usuario crea el grupo.  

3 
El sistema debe permitir que otros usuarios puedan solicitar el 

acceso a este. 
  

Postcondición 
El usuario debe elegir un nombre de grupo no existente. 

 

Si un usuario (normalmente un alumno) tiene un mal comportamiento dentro de un grupo, 

el profesor creador puede optar por la medida educativa de restringirle la comunicación 

dentro de este por un tiempo limitado, teniendo el caso de uso asociado en la Tabla 12. 

Puede ocurrir también el caso en que el uso de una palabra o expresión indebida de un 

alumno altere el grupo y el profesor se vea obligado a modificar el mensaje o, directamente, 

eliminarlo. Este de uso se detalla en la Tabla 13.  
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Tabla 11. Caso de uso "Aceptar o rechazar solicitud de acceso a grupo". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario acepte o rechace la solicitud de acceso a un grupo. 

Precondición 
El usuario debe tener rol de administrador o de profesor y el creador del grupo. Además, 

debe de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 El usuario consulta las solicitudes de acceso.   

2 El usuario acepta o rechaza las diferentes solicitudes.  

3 
El sistema se encarga de añadir o no añadir al usuario solicitante al 

grupo que ha solicitado. 
 

Postcondición 
Si ha rechazado una solicitud no podrá elegir lo contrario hasta que el usuario no vuelva a 

realizar la petición. 

 

Tabla 12. Caso de uso "Restringir comunicación". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario restrinja la comunicación a otro en un grupo. 

Precondición 
El usuario debe tener rol de administrador o de profesor creador del grupo. Además, debe 

de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 
El usuario entra en la zona de administración de un grupo donde sea 

creador. 
  

2 
El usuario restringe la comunicación a un alumno dentro de un grupo 

por un tiempo limitado. 
 

3 
El sistema se encargará de que el usuario restringido no pueda enviar 

mensajes al grupo hasta que no pase el tiempo establecido. 
 

Postcondición 
La fecha que establece el creador no puede ser menor o igual a la fecha actual. 
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Tabla 13. Caso de uso "Modificar microposts". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario modifique microposts de otros usuarios en un grupo. 

Precondición 
El usuario debe tener rol de administrador o de profesor creador del grupo. Además, debe 

de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 
El usuario entra en la zona de administración de un grupo donde sea 

creador. 
  

2 
El usuario tiene la opción de modificar el contenido de un mensaje o 

de eliminarlo. 
 

3 
El sistema se encargará de aceptar las modificaciones y mostrar la 

línea temporal acorde a la última modificación. 
 

 

Tabla 14. Caso de uso "Modificar tablón". 

Descripción 
El sistema debe comportarse tal y como se describirá en este caso de uso cuando un 

usuario modifique el tablón del grupo. 

Precondición 
El usuario debe tener rol de administrador o de profesor creador del grupo. Además, debe 

de estar registrado y debe haber ingresado en el sistema. 

Secuencia 

normal 

Paso Acción 

1 
El usuario entra en la zona de administración de un grupo donde sea 

creador. 
  

2 
El usuario tiene la opción de modificar el contenido del tablón en 

HTML. 
 

3 
El sistema se encargará de aceptar las modificaciones y mostrar el 

tablón acorde a la última modificación. 
 

Postcondición 
La modificación debe tener un formato HTML correcto, de lo contrario puede ocasionar 

problemas de lectura en los navegadores. 
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El último caso de uso destacable es el de modificar el tablón del grupo. El usuario 

que haya creado este tiene la opción de incluir mediante HTML lo que considere más 

importante y que los participantes tengan en cuenta sobre el mismo. Por ejemplo, la guía 

docente de una asignatura puede estar en el tablón. Tenemos este caso de uso en la  

Tabla 14. 

Ya se han descrito los casos de uso más importantes de la aplicación, por lo que ahora 

se analizará el sistema mediante la descripción de las clases principales de la plataforma 

para que el lector se haga una idea de la estructura del sistema. 

La estructura conceptual del sistema con las clases más importantes de la aplicación y 

la relación existente entre ellas la tenemos en el diagrama de la Figura 10. 

 

Figura 10. Diagrama de clases de Tweacher. 

En este último diagrama podemos ver las clases más importantes de la aplicación. 

Tenemos las clases Alumno, Profesor y Administrador, las cuales heredan de Usuario, una 

de las clases más importantes, ya que es la que cuenta con el mayor número de relaciones. 

Otra clase relevante es Grupo, el cual se compone de Usuarios y tiene Tablón y Tareas 

asociadas a este. Una tarea es realizada por un usuario y cada tarea creada se asocia a un 

grupo, perteneciendo a este último. Cabe destacar, también, que la clase Micropost se 

refiere a los mensajes que un usuario envía dentro de un grupo y la clase Mensaje se trata 
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de los mensajes privados que envían y reciben los usuarios. El Profesor, además, tiene el 

privilegio de crear grupos y tareas dentro de los que es creador. 

Por otro lado, en este tipo de aplicaciones también se hace necesaria la inclusión de 

una base de datos con el fin de gestionar la información que albergará la aplicación. En la 

en la Figura 11 se muestra el modelo de datos con el que funcionará el prototipo. 

 

Figura 11. Modelo de datos de Tweacher. 

En este modelo de datos se pueden apreciar todas las tablas de la base de datos del 

prototipo y sus correspondientes relaciones. Aparte de las relaciones entre clases ya vistas 

en el diagrama de la Figura 10, se incluyen otras relaciones para el modelado de datos. Las 

tablas son similares a las del diagrama de clases y son las siguientes: 

¶ Grupo: consta de los atributos id_grupo (identificador único de grupo), 

nombre (debe ser único), tipo, id_creador (clave foránea del usuario creador 

de este) y url_tablon. Ésta última tabla indica la url donde se ubicará el tablón 

del grupo. Un Grupo cuenta con varias tareas y microposts. 

¶ Usuario: consta de los atributos id_usuario (identificador único de usuario), 

rol (administrador, profesor o alumno), nombre, apellidos, email, pass 

(contraseña), datos, avatar y ultimo_acceso. Este último atributo indica con 

un tipo de datos Datetime la última vez que el usuario ha accedido al sistema 
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con el fin de avisarle de las últimas novedades. Un usuario puede tener varias 

tareas, varios microposts y varios mensajes privados. 

¶ Micropost: se refiere a los mensajes que se envían a un grupo y consta de los 

atributos id_micropost (identificador único de mensaje de grupo), texto, 

archivo, id_grupo_microp (clave foránea del grupo al que pertenece), 

id_usuario_microp (clave foránea del usuario que escribió el mensaje) y hora 

(a la que se envió). Un micropost puede únicamente ser de un grupo y de un 

usuario. 

¶ Mensaje: consta de los atributos id_mens (identificador único del mensaje), 

id_emisor (clave foránea de Usuario que referencia al emisor de este), id_dest 

(clave foránea de Usuario que referencia al destinatario), contenido y fecha de 

emisión del mensaje. 

¶ Tarea: consta de los atributos id_tarea (identificador único de tarea), nombre, 

fecha_limite (de entrega), archivo que el usuario adjunta, id_tarea_usuario 

(clave foránea del usuario al que se le aplica dicha tarea), id_tarea_grupo 

(clave foránea del grupo al que se le asocia la tarea), entregada, nota, 

fecha_inicio de la tarea y fecha_subida. Por las claves foráneas, la tarea tiene 

dos relaciones: Grupo y Usuario. Donde un grupo y un usuario pueden tener 

varias tareas asociadas. 

¶ Grupo_Usuario: en esta tabla se albergan los diferentes usuarios que 

pertenecen a diferentes grupos, ya que es una relación de muchos a muchos. 

Cuenta con las claves foráneas id_usuario_pert e id_grupo_pert, donde cada 

tupla muestra si un usuario pertenece a un grupo concreto. 

¶ Restricción: en esta tabla tenemos las restricciones en la comunicación de un 

usuario en un grupo por un tiempo limitado. Por ello, los atributos de esta 

tabla son id_usuario_res y id_grupo_res (clave foránea de Usuario y Grupo, 

respectivamente) y tiempo hasta que puede volver a comunicarse en el grupo. 

¶ Solicitud: por último, en esta tabla se reflejarán las solicitudes que realizan 

los usuarios para acceder a un grupo. El usuario que solicita el acceso tendrá 

el atributo id_solicitante (clave foránea de Usuario), el grupo donde solicitará 

el acceso tendrá el atributo id_grupo_solicitar (clave foránea de Grupo) y el 

usuario al que le llegará la petición, es decir, el creador, tendrá el atributo 

id_creador_grupo (también clave foránea de Grupo). Por último, el atributo 

fecha_solicitud indica la fecha en la que el usuario solicitó el acceso al grupo.  

 

Con esto ya se han satisfecho todos los requisitos para comenzar con el diseño de 

Tweacher. En el siguiente apartado se describirá la arquitectura tanto hardware como 

software con la que contará la plataforma. 
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4.2 Arquitectura  

La arquitectura de la aplicación tendrá el modelo de cliente/servidor y la podemos ver 

en la Figura 12. 

 

Figura 12. Arquitectura de la aplicación. 

Para el funcionamiento de este prototipo es necesario un servidor web y de base de 

datos. En este caso, ambos servidores se situarán en la misma máquina. El servidor web se 

encargará de resolver las peticiones que se realicen además de interpretar el código para la 

generación de las páginas web pertenecientes a la aplicación. 

El servidor de base de datos tendrá todas las tablas y relaciones entre estas, las cuales 

estarán enlazadas con la aplicación con el fin de gestionar a los participantes, los grupos, 

los microposts, las tareas, etc.  

Contamos con tres tipos de usuarios involucrados en el sistema, coincidentes con los 

roles existentes en la aplicación: administrador, profesor y alumno. Estos se podrán 

conectar al sistema a través de internet realizando peticiones al servidor  y éste a su vez 

conectándose a la base de datos cuando sea necesario para resolver algunas de estas 

peticiones. 
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Para la implementación software del prototipo se ha usado ASP .NET de Microsoft 

con lenguaje C#, usado para la creación de sitios web dinámicos. La base de datos se ha 

realizado con SQL Server de Microsoft. 

En la Figura 13 podemos observar el sistema que compone la arquitectura software 

del prototipo a su vez dividida en subsistemas. 

 

Figura 13. Arquitectura software de Tweacher. 

En el sistema de Tweacher tenemos los siguientes subsistemas: 

¶ Inicio : se encarga de gestionar el inicio de sesión y el registro del usuario que 

entra en Tweacher. Es requisito indispensable estar registrado y haber iniciado 

sesión para comenzar a utilizar la aplicación. 

¶ Usuario: se encarga de gestionar la información personal del usuario, dándole 

a este la opción de modificar su perfil. 

¶ Mensajes: gestiona los mensajes privados entre usuarios. Los usuarios tienen 

la opción de crear un nuevo mensaje o de consultar los que se le han enviado 

en la bandeja de entrada. 

¶ Grupos: es el subsistema más grande por ser el eje central de Tweacher. Por 

cada uno de los grupos tenemos una línea cronológica o temporal de mensajes 

de los usuarios que podremos visualizar. Además, todo usuario será capaz 

visualizar los participantes, el tablón y los mensajes a los que se le haya 

adjuntado un archivo. Otra opción disponible es la de cambiar el grupo actual 

en el que se encuentre un usuario. En este subsistema también se gestiona la 

creación de un nuevo grupo por parte de un profesor o administrador, de 
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introducir usuarios al nuevo grupo (si previamente estos han solicitado el 

acceso) y de configurar el mismo. 

¶ Tareas: se encarga de gestionar las tareas de un grupo y todo lo relacionado 

con esta, empezando por su creación hasta su entrega, pasando su 

visualización. 

 

Para acabar, en el siguiente y último apartado de este capítulo se verán todas las fases 

del diseño de la aplicación. 

4.3 Diseño 

Para el diseño del prototipo se ha seguido un desarrollo iterativo incremental 

centrándonos en la interfaz de usuario según las necesidades iniciales que se plantearon y 

que se han ido depurando en fases posteriores, no sólo en términos de interfaz, sino también 

de funcionalidad. En los siguientes subapartados se detallará cada etapa del diseño que se 

ha seguido de principio a fin. 

4.3.1 Primera iteración 

En esta primera iteración de la etapa se realizó un prototipo de navegación en papel, 

el cual sirvió de punto de partida en el diseño del mismo. 

 

Figura 14. Pantalla de inicio de Tweacher. 

En la Figura 14 podemos observar la pantalla de login de la aplicación. Será lo 

primero que veremos al iniciarla y consta únicamente de elementos básicos: textbox para 

introducir los credenciales de acceso, botón para iniciar sesión, de registro y un 
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hipervínculo para el recordatorio de la contraseña. En el caso de no estar registrados, el 

usuario podrá hacerlo eligiendo el rol de profesor o el de alumno. Si se elige esta última 

opción habrá que desplegar un dropdownlist para seleccionar entre ambos roles. Lo 

podemos ver en la Figura 15. 

 

Figura 15. Registro en Tweacher según rol. 

La principal diferencia entre ambas es el campo ñC·digo ¼nico de profesorò, un 

código suministrado previamente por el administrador del sistema con el fin de que no 

todos puedan registrarse como tal. Esta opción se descartó posteriormente, ya que se 

prefirió un sistema libre donde un alumno pueda ser profesor de, por ejemplo, un curso 

extraescolar. 

Una vez el usuario ha ingresado en el sistema (Figura 16) con sus credenciales deberá 

elegir una asignatura o grupo donde comenzar. En el caso de ser profesor, tendrá la opción 

de crear una nueva. 

 

Figura 16. Elección de asignatura para comenzar usando Tweacher. 
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Cuando un usuario seleccione una asignatura accederá a la pantalla de inicio, la cual 

consta de una línea temporal propia donde aparecerá toda la información compartida por 

los usuarios pertenecientes a ella. 

 

Figura 17. Pantalla de inicio de Tweacher de alumno y profesor. 

Se puede observar en la Figura 17 la similitud de la aplicación con Twitter, en la cual 

tenemos en la parte superior el logo, la búsqueda y los principales enlaces para navegar por 

la aplicación y para cerrar sesión. En la parte izquierda tenemos la línea temporal 

(Timeline) de la asignatura concreta (sabiendo donde nos encontramos mediante un label) y 

un texbox donde introducir el texto que queramos compartir, así como un botón para 

adjuntar un archivo si se desea. En la parte derecha se encuentra el menú de navegación 

específico con las principales funcionalidades de la aplicación. 

Las diferencias entre profesor y alumno están en el menú de navegación derecho, 

donde el profesor tiene, además, la opción de crear tareas, asignaturas o grupos y de 

visualizar las solicitudes de acceso a asignaturas que el mismo ha creado. 

 

Figura 18. Envío de mensajes privados en Tweacher. 
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Como ya se describió en el capítulo 3, tanto profesores como alumnos tendrán la 

opción de comunicarse mediante mensajes privados, lo podemos ver en el prototipo de la 

Figura 18. 

Cada usuario tendrá la opción de cambiar sus datos personales (Figura 19) en su 

perfil que va a mostrar a los demás usuarios, tales como el avatar, nombre, apellidos o 

biografía. 

 

Figura 19. Modificación de perfil de Tweacher. 

Los alumnos podrán ver las tareas pendientes que tiene en un determinado grupo y 

los participantes del mismo, tal y como se muestra en la Figura 20. Posteriormente se 

consideró que tanto alumnos como profesores pueden ver las tareas pendientes, ya que un 

profesor puede entrar en una asignatura o grupo como alumno y realizar las tareas que se 

planteen. 

 

Figura 20. Tareas y participantes de Tweacher. 
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Un alumno será capaz de ver las asignaturas que hay en la plataforma y solicitar 

acceso a estas (Figura 21). Un profesor (aunque no se indique como opción en la parte del 

profesor de la Figura 17) también tendrá el derecho de solicitar acceso a grupos, ya que, 

como se ha dicho, también puede ser participante de otros. 

 

Figura 21. Solicitud de acceso a un grupo en Tweacher. 

Por último, en la Figura 22 se muestran las acciones exclusivas del rol de profesor. 

Estas acciones son las de ver las entregas de una determinada tarea y descargarlas, además 

de la creación de éstas, así como la creación de asignaturas (grupos). 

 

Figura 22. Acciones propias del profesor en Tweacher. 
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Con esto, se puede apreciar una aproximación así como un punto de partida en la 

aplicación. En el siguiente subapartado se continuará el diseño con la segunda iteración de 

este. 

4.3.2 Segunda iteración 

Un prototipo de baja fidelidad nos dará una información global de la aplicación sin 

entrar en demasiado detalle. En dicho prototipo se muestra, con la herramienta GUILayout 

(Blankenhorn, 2004), un modelo simulando estar hecho a lápiz y papel. 

Se nos da información de primera instancia de los contenedores que usaremos y de 

qué elemento o elementos se ubicarán en ellos en la pantalla principal. Lo podemos ver en 

la Figura 23. 

 

Figura 23. Prototipo de baja fidelidad de la IU de Tweacher. 

Como se puede observar, esta herramienta no detalla cada uno de sus elementos 

visuales y no resulta totalmente intuitivo a primera vista, por lo que a continuación se 

detallará cada una de sus partes por separado. 

En primer lugar, en la Figura 24 se detalla la cabecera del sitio web. 
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Figura 24. Cabecera de Tweacher. 

A la izquierda se sitúa el logo de la aplicación y la derecha un menú de navegación 

entre las páginas de inicio, configuración, mensajes y un enlace para cerrar sesión después 

de haber ingresado en el sistema con la información de registro. Cabe destacar que ésta es 

la estructura básica que siguen redes sociales como Twitter y Facebook. 

En segundo lugar, en la Figura 25, se muestra la zona de usuario, situada a la derecha 

en el prototipo (Figura 23). 

 

Figura 25. Menú de navegación de Tweacher situado  en la parte derecha. 

En dicha sección se encuentra el avatar del usuario con los datos compartidos con el 

resto de usuarios, que constan del nombre real y de datos personales. En la parte 

inmediatamente inferior se encuentran los avisos de nueva actividad propios de un SNS. 

Más abajo se posicionan los enlaces a las secciones de participantes, de tareas, de 

asignaturas y de solicitud de acceso a una asignatura. Debajo de las tareas se encontrarán 

visibles algunas de ellas para poder subirlas directamente y posteriormente el usuario será 

capaz de ver todos los grupos en los que participa para cambiar rápidamente entre líneas 

temporales. 

En tercer y último lugar, en la Figura 26 se encuentra la parte del contenido que va a 

ir cambiando según el usuario se encuentre en una sección u otra. 
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Figura 26. Línea temporal de Tweacher. 

Se puede observar una gran similitud con Twitter, donde uno de los cambios 

significativos es que en la parte superior hay un selector de pestañas que permitirá cambiar 

entre los timelines de los diferentes grupos en los que el usuario sea miembro. A 

continuación, en forma de texto o label estará el nombre del timeline, que coincidiría con el 

nombre de asignatura en la que el usuario se encuentre en ese momento. 

Otro elemento a destacar es un botón extra al lado del contenido de la caja de texto. 

La utilidad de este botón es la de adjuntar un archivo que posteriormente podrá ser 

descargado por otro usuario desde el enlace de descarga que aparece en la parte superior 

derecha de la caja del mensaje compartido. 

Una vez realizado esto, se procede al diseño de un prototipo de alta fidelidad del 

mismo. Dicho modelo se trata de uno más aproximado de la interfaz de la aplicación. Hay 

infinidad de maneras de representar este tipo de prototipado; desde papel y lápiz hasta 

usando lenguajes de programación de alto nivel. En este caso se modelará el sitio web 

utilizando Pencil (Evolus, 2010), una sencilla pero potente herramienta que permitirá un 

acercamiento del diseño hacia la interfaz final. 

En esta ocasión se ha distinguido el prototipo dependiendo el tipo de usuario del que 

se trate: profesor o alumno. 
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Figura 27. Prototipo de alta fidelidad de Tweacher (Profesor). 

 

Figura 28. Prototipo de alta fidelidad de Tweacher (Alumno). 

La Figura 27 y la Figura 28 corresponden a las respectivas capturas del profesor y del 

alumno, mostrándo un punto de partida de la programación del prototipo funcional, el cual 

se mostrará en la siguiente y última iteración. 
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4.3.3 Tercera iteración: Diseño final 

Para esta última iteración de diseño se ha utilizado la arquitectura descrita en el 

apartado 4.2 y, por tanto, ha sido realizado con un lenguaje de alto nivel como es C# y está 

dotado de funcionalidad. 

En primer lugar, la Figura 29 corresponde a la pantalla de inicio de Tweacher, la cual 

ha cambiado ligeramente con respecto a la primera iteración (Figura 14). En este caso se 

pueden distinguir dos enlaces diferentes de registro según el rol que el usuario escoja 

desempeñar en la aplicación. 

El color de fondo elegido y, en este caso el más destacado, es un factor fundamental 

en el diseño de cualquier sitio web. Será el factor que marque una identidad y dé una 

sensación al usuario. 

 

Figura 29. Pantalla de inicio de sesión de Tweacher. 

La elección de este color se debe a la teoría de que éste denota confianza y por ello se 

hace lógico usarlo en un entorno donde el usuario desconoce en primera instancia. Una 

prueba de ello la tenemos en que la mayoría de las redes sociales ïFacebook, Twitter, 

Tuenti, LinkedIn, hi5, ente otras- usan diferentes tonos de azul en su logotipo o en su 

interfaz. 

Una vez se inicia sesión se verá algo parecido a lo que se muestra en la Figura 30. 
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Figura 30. Pantalla principal de Tweacher. 

Dicha captura pertenece a la zona de un alumno de Tweacher, a partir de la cual se 

detallará cada una de sus partes más importantes a continuación. 

En primer lugar tenemos la cabecera en la Figura 31. El logotipo será lo que dote a la 

aplicación de identidad propia y que además se mantendrá en todas las páginas de la 

plataforma. Éste se situa en la parte superior izquierda.  

 

Figura 31. Cabecera de Tweacher. 

En la parte derecha de la cabecera nos encontramos con la zona de control de cuenta 

del usuario, donde el mismo tiene acceso a la configuración de su perfil, a los mensajes y al 

cierre de la sesión. Por ahora no se distingue nada fuera de lo común, ya que el diseño se 

basa en diseños de otras redes sociales como Twitter, Identi.ca, Facebook o LinkedIn. 

Similitud que se detalla en la Figura 32. 














































