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Implantación de un Sistema de Gestión del  

Aprendizaje (LMS) para la capacitación empresarial  

 
Introducción 

Desde ha ce u na década, e l u so d e las n uevas T ecnologías de la 

Información y  C omunicación (TIC) conforma un c onjunto de r ecursos 

que p ermiten m anipular la información, al macenarla, ad ministrarla, 

transmitirla y  enc ontrarla. C onscientes d e es te en torno, ins tituciones d e 

diferentes en tidades, tanto p úblicas c omo p rivadas, han p uesto en 

marcha iniciativas para que, apoyadas por las nuevas tecnologías, estas 

últimas proporcionen u na ex tensa gama d e o portunidades en 

capacitación y aprendizaje de temas especializados. 

De es a m anera, d urante l os ú ltimos a ños he mos f ormado p arte d e u n 

proceso en el  que los documentos impresos han s ido complementados 

por el m aterial virtual y l as her ramientas inf ormáticas. E n la a ctualidad, 

las nu evas tecnologías se han perfilado como una d e l as m ás 

importantes herramientas para la capacitación del personal, por lo que 

la mayor parte de los modelos para este f in son d irigidos a modelos en 

red, a provechando más ef icazmente la d istribución d el c onocimiento 

entre el personal de las empresas. 

Con esta perspectiva empresarial, y dado el entorno tan competitivo en 

el q ue no s enc ontramos, e l c apital h umano es u no d e los a ctivos 

fundamentales p ara las e mpresas. En consecuencia, l as e mpresas se 

han v isto en l a nec esidad d e f acilitar f ormación em presarial a  s us 

empleados de acuerdo con las responsabilidades que desempeñan. 

Cada v ez c on m ayor f recuencia l a ed ucación v irtual ( e-learning) s e 

impone como una herramienta que puede cubrir todas las necesidades 

http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n�


 

de f ormación c orporativas, al c onvertirse en u n c oncepto in tegrador, 

donde desaparece el espacio físico y la necesidad de sincronismo.  

Por e sta r azón, e l u so d el material e -learning, los c ostes l igados a  la 

capacitación presencial con limitaciones de espacio, la velocidad con 

la q ue la inf ormación p uede s er d istribuida entre el  p ersonal d e la 

empresa, así como desplazamiento de los empleados y que éstos dejen 

sus puestos de trabajo para acudir a cursos presenciales, etc., se es tán 

convirtiendo en conceptos del pasado. 

 El impacto del e-learning en las empresas deja claro que la educación 

virtual del s iglo XXI transformará los hábitos del aprendizaje, en virtud de 

que p roporciona h erramientas d idácticas q ue ayudarán a m ejorar l a 

calidad del servicio prestado a los usuarios. En este sentido, el e-learning 

supondrá un aprendizaje más colaborativo. 

Por tanto, esta tesis trata de mostrar una de las modalidades formativas 

para e l ám bito e mpresarial, al to mar como r eferencia el  p royecto d e 

implantación de un Sistema de Gestión del Aprendizaje (LMS) inmerso en 

un a mbiente em presarial d e desarrollo d e P royectos de I ngeniería, 

Procuración y  C onstrucción (IPC). D ado q ue tiene q ue v er c on una 

modalidad f ormativa, l as exp eriencias d e o tros s e transforman en 

referencias prioritarias y de valor fundamental. 

Siendo así, m i interés es que es ta investigación, basada en el P royecto 

de Sistema LMS (implantado p or u na e mpresa d e d esarrollo de  

proyectos IPC), que he tenido la oportunidad de administrar, sirva a otras 

empresas p ara c onocer con op ortunidad las p osibles s ituaciones a l as 

que se tendrán que enfrentar. 

 

 



 

Antecedentes y justificación 

Durante las últimas cuatro décadas se ha producido un cambio radical 

en l a organización económica m undial, dejando de l ado una 

economía basada en l a producción, para p asar a u na sustentada en 

servicios centrados en el capital intelectual. Hoy la educación continua 

se ha convertido en una necesidad indispensable, por lo que el sistema 

de aprendizaje perdurará toda la vida l aboral de l as personas. De a hí 

que l os sistemas a cadémicos t radicionales, e l s ector p úblico y  los 

sistemas c orporativos e mpresariales, deberán trabajar c onjuntamente 

para adaptarse a esta nueva realidad. 

La c apacitación e mpresarial, mediante p lataformas v irtuales, tiende a  

conducir la d iscusión d e es ta temática hacia los m ás a ltos e scalones 

corporativos. E sto propicia q ue atraiga la at ención d e las a ltas 

direcciones y genere, por consiguiente, mayor compromiso en r elación 

al tema de la capacitación de los empleados. 

“En una organización se tiene como principales retos en capacitación 

el facilitar el aprendizaje de conocimientos, herramientas y valores de 

manera efectiva a los empleados, así como promover el uso de ese 

conocimiento en su lugar de trabajo. También es de suma importancia 

desarrollar y mejorar competencias en comunicación, pensamiento 

crítico, colaboración y uso de información, con un enfoque de 

aprendizaje continuo” (Colloquium, 2008). 

En un mercado cada vez más globalizado, las empresas han adoptado 

a las universidades virtuales corporativas como una herramienta que les 

permitirá entrenar a sus empleados, clientes y socios de una forma más 

efectiva y a menor costo. Por consiguiente es preciso promover el uso de 

las t ecnologías d e información y  c omunicación, en l os p rocesos d e 

capacitación empresarial. 



 

 
 

Hasta h ace p oco, e l mercado mundial del e -learning había tenido en  

gran medida un historial de adopción empresarial sólo en las economías 

desarrolladas. Por f ortuna e so ha c ambiado diametralmente en l os 

últimos dos años, s iendo ahora l as economías en d esarrollo las de m ás 

rápida adopción de esta modalidad. 

 

Según Mariano B ernárdez, para generar u n c aso exitoso d e 

implantación de una es trategia de e-learning corporativo, es ineludible 

conocer a lgunos a spectos c lave que s e d eben considerar d urante el  

todo proceso: 

 

1. Prueba piloto. Acotar la implantación para medir sus resultados y 

en seguida escalarla con base en la evaluación que se obtenga, 

sin tener q ue asignar u n g ran p resupuesto para u n l anzamiento 

general. 



 

 

2. Métricas. E s nec esario contar c on actividades que s e pu edan 

medir o contabilizar. 

 

3. Planificación, tiempos. N o s e trata s implemente d e c omprar u na 

plataforma y algunos cursos, s ino que primero debemos planificar 

las fases, hacer las pruebas, evaluaciones, avances, motivaciones 

y resultados esperados. 

 

En una organización se tienen como principales retos en capacitación el 

facilitar de m anera ef ectiva a  l os em pleados el a prendizaje d e 

conocimientos, herramientas y valores, así como promover el uso de ese 

adiestramiento en su l ugar d e trabajo. Igualmente es d e su ma 

importancia desarrollar y  mejorar c ompetencias en c omunicación, 

pensamiento c rítico, c olaboración y  u so d e inf ormación, c on u n 

enfoque de aprendizaje continuo. 

En otro orden de ideas, resulta de relevante in terés el analizar cómo el 

perfil de la p oblación ec onómicamente a ctiva m uestra m ayores 

disposiciones para el ac ceso a mecanismos electrónicos tales c omo, 

computadoras, teléfonos c elulares, t abletas, a sí como conexión a  

Internet, sea desde sus hogares o a través d e las d iversas redes que se 

ofrecen en l a actualidad en diversos lugares públicos. Adicional a e sto 

debe tenerse en c uenta que las nuevas generaciones que se unen a la 

vida laboral, traen consigo un formación en el  ámbito tecnológico que 

les permite integrar estas nuevas tecnologías a su desarrollo laboral. 

Así pues es necesario promover el uso de las tecnologías de información 

y la comunicación, en los procesos de capacitación de la empresa. 



 

En América Latina resalta la adopción de la modalidad e-learning por 

países como Brasil, México, Venezuela, Argentina, Chile, Ecuador, 

Bolivia, Costa Rica y Colombia, donde las tasas de crecimiento más 

altas se encuentran en Brasil, Colombia, Bolivia y Chile con el 21,5%, 
18,6%, 17,8% y 14,4%, respectivamente (Watkins, 2005). 

Por lo anterior, se puede concluir que la importancia y el impacto con el 

que el e-learning está contribuyendo a generar mayor desarrollo laboral 

de los empleados, hace posible la incorporación de éste a los objetivos 

estratégicos de las universidades corporativas. 

 

Objetivos 

• Generar u n m odelo p ara l a c reación d e un Sistema L MS 

corporativo, q ue p ermita transmitir, d ifundir y  a ctualizar e l 

conocimiento d e manera ef ectiva y  c olaborativa en tre los 

empleados d e la empresa. Lo a nterior mediante la implantación 

de u na p lataforma de gestión del a prendizaje o LMS (Learning 

Managment System). 

 

• Establecer las características básicas con las que debe contar l a 

plataforma de administración de contenidos LMS. 

 

• Generar u n m odelo de a prendizaje p ara l a c reación d el 

contenido que se utilizará en la plataforma LMS. 
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CAPÍTULO 1. PROBLEMÁTICA EMPRESARIAL SOBRE CAPACITACIÓN 

1.1 Universidades virtuales corporativas. Antecedentes 

El e -learning surge como u n modelo educativo que define el inicio del 

siglo XXI, en c uanto a  la u rgencia d e m odelos e ducativos g lobales, 

adecuados a  los a vances tecnológicos y  c umpliendo c on las 

características y estándares de calidad. 

“El e-learning es un nuevo concepto de educación a distancia en el 

que se integra el uso de las TIC y otros elementos didácticos para el 

aprendizaje y enseñanza, CD-ROM, presentaciones multimedia, etc. Los 

contenidos y herramientas pedagógicas varían de acuerdo con los 

requerimientos específicos de cada individuo y organización. En el 

presente numerosas universidades e instituciones educativas, así como 

empresas, están implementando soluciones de e-learning, tanto con 

sistemas propios como con paquetes especializados” (Scielo.Org). 

Como resultado del conjunto de varias d isciplinas como la informática, 

tecnologías de la inf ormación y  l as ciencias d e la ed ucación, el  e -

learning es un  área en p lena ev olución con el  objetivo de generar u n 

ambiente p ropicio p ara e l a prendizaje, en un entorno interactivo y  en 

donde las actividades educativas están bien estructuradas. Para lo cual 

se u tilizan las her ramientas p ropias d e los a mbientes d e Internet, qu e 

facilitan la distribución del contenido. 

Con Internet se ha dado un nuevo paso en el  tema de la educación a 

distancia al c onvertirla en u na exp eriencia v irtual. A sí e-learning es la 

forma en l a que se conoce a es te tipo de educación que se brinda a 

través de I nternet. En u n ent orno d e e-learning se d ebe p roporcionar 

información ya sea de texto, multimedia, vídeo o audio a través de un 

sitio Web normalmente de acceso controlado. Al inicio se valida a cada 



 

usuario para ingresar y  es to permite mantener reportes de sus avances 

en los ejercicios y materiales didácticos que constituyen el curso. 

La a parición d e Internet ha p ermitido a cercar mucho a  tutores y  

alumnos al darles posibilidades que antes eran impensables. Aunque es 

muy común que cualquier curso que se suba a Internet sea l lamado e-

learning, es to es  u na id ea eq uivocada que o casionado que muc has 

personas tengan un concepto erróneo de lo que realmente es e-learnig. 

“El concepto de e-learning ha evolucionado mucho en los últimos años. 

Algunos de los factores más representativos que han favorecido este 

impulso, pueden ser la necesidad creciente de las empresas de dar una 

formación flexible y adaptada a sus empleados, y el desarrollo de las 

nuevas tecnologías e Internet. El e-learning desempeñará un importante 

papel ya que es la metodología que mejor se adapta” ( Roldán et al., 

2010). 

En este paradigma de la educación, el alumno es el elemento principal 

y a lrededor s e enc uentra el  r esto d e c aracterísticas enc argadas d e la 

formación del alumno. Se trata de una formación a la medida, ya que 

gracias a I nternet l os a lumnos p ueden ing resar a  l a inf ormación en  el 

momento y el lugar donde lo desean, sólo con tener acceso a Internet, 

sin necesidad de desplazarse hasta los centros educativos. 

Para l a c reación d e u n c urso e -learnig, hay q ue tomar e n c uenta l os 

objetivos q ue q ueremos conseguir c on la ej ecución del p royecto, así 

como las principales funcionalidades como la gestión de usuarios, entre 

ellas la matriculación en e l s istema, el seguimiento de los estudiantes, la 

generación de informes, la gestión de cursos; asimismo, la generación y 

visualización d e c ontenidos, el  c ontrol d e a cceso a l material y  las 

lecciones; de igual manera el registro de las actividades que realizan los 



 

usuarios, la evaluación, la gestión de herramientas de comunicación, al 

igual que los foros de discusión, videoconferencias, chats, wikis y blogs. 

“En todo entorno de e-learning se van a distinguir al menos tres 

importantes roles o perfiles de trabajo: el alumno, el profesor-tutor y el 

administrador. Algunos de estos roles pueden ser desempeñados por la 

misma persona, pero tiene fines muy diferentes” ( Roldán et al., 2010, p. 

18). 

Cada vez más actores, en el ámbito de la educación e-learning, basan 

sus d iseños p edagógicos en l a g eneración d el c ontenido e nfocado al 

alumno, que e s u na v ariable considerada c omo la mejor gar antía d e 

aprendizaje.  

La a siduidad y  la a tención s on consecuencias estimuladas por l a 

motivación, que favorece a  l a memorización y c onsolidación d e los 

conocimientos a dquiridos por l os es tudiantes. Aquí e l tu tor debe s er 

experto en l a materia y  c onocer las posibilidades y  limitaciones d el 

sistema para ampliar y reforzar los contenidos. 

El a dministrador s e encargará de g arantizar q ue el  ent orno no  tenga 

problemas tecnológicos. Debe ser conocedor de la plataforma para dar 

respuesta a  cualquier a lumno y  p rofesor. El e -learning no es  un t ipo de 

educación diferente, es la aplicación de todas las TIC y la educación a 

distancia. L as a cciones d e e -learning s on u na es trategia ed ucativa 

clara, precisa y coherente, evaluada con criterios educativos. 

 

“El e-learning no es, ni mucho menos, un sustitutivo de la formación 

presencial, aunque constituye la opción más adecuada en aquellos 

casos en los que existen limitaciones manifiestas de horario y 

disponibilidad geográfica. Además, dadas las características de acceso 



 

a este tipo de servicios, es posible aprovechar las ventajas de las 

economías de escala en la formación de grandes grupos de usuarios” 
(Roldán et al., 2010, p. 20). 

Se p one es pecial énfasis en e l he cho d e q ue la t ecnología es  la 

herramienta y que el enfoque de e-learning es siempre pedagógico y no 

tecnológico. Es a sí q ue la v ariedad d e p rogramas e ducativos e s 

inmensa, a sí q ue la r ecomendación va ha cia a nalizar las d iferentes 

opciones antes de decidirse por una. Es decir, ver las herramientas que 

utilizan p ara los c ursos v irtuales, p robar e l au la v irtual y  h erramientas 

usadas en los diferentes p rogramas v irtuales, a sí c omo las f ormas d e 

contacto para soporte técnico y administrativo. 

“La puesta en marcha de un campus virtual es una decisión estratégica 

y, como tal, debe planificarse adecuadamente. De acuerdo con la 

experiencia de los autores, existen cinco factores críticos para el éxito 

de un proyecto de e-learning: todos ellos interrelacionados entre 

sí”(Roldán et al., 2010, p. 28). 

 



 

Un p royecto d e e -learning exitoso d ebe p artir d e u na p remisa c lave: 

promover e l c ambio, l a inno vación y  la m ejora en la o rganización. E n 

particular la innovación conlleva a crear valor para la organización, los 

proyectos d e e -learning deben s er c apaces d e p romover 

transformaciones e n los p rocesos or ganizacionales e instaurar 

organizaciones más competitivas, ágiles y eficaces. 

El desarrollo d e p royectos d e e -learning en l as organizaciones s oporta 

procesos d e a nálisis, d iseño, p lanificación e im plementación, que va n 

mucho más allá de aspectos meramente formativos, lo cual va a hacer 

que la dirección d e u na inic iativa d e es ta na turaleza lleve articular 

múltiples matices que harán del producto f inal una s intonía óptima con 

la organización.  

“Las empresas eran organizaciones que ofrecían estabilidad a sus 

profesionales. El desarrollo de la carrera se producía, sustancialmente, 

en una única organización. Hoy los niveles de rotación han roto los 

esquemas de "confianza mutua" que cohesionaban culturas 

empresariales. El nuevo contrato moral entre empresa y trabajador se 

sustenta en la ecuación "aportación de valor medible-mejora de 

empleabilidad”” ( Roldán et. al., 2010, p. 36). 

Antes los conocimientos q ue t enía un em pleado podían sus tentar su 

actividad profesional durante toda su vida. Sin embargo, hoy, debido al 

acelerado avance en la t ecnología y la continua modificación d e los 

procesos empresariales, sitúan a l os t rabajadores ante u na nec esidad 

constante y apremiante de actualización continua. 

En esta l ínea, toda p ropuesta f ormativa d ebe c ontemplar q ue s ea 

capaz de dar respuesta a interrogantes tales como ¿a quién se enseña?, 

¿qué se enseña?, ¿cómo se enseña? y ¿cómo se evalúa lo enseñado?, 

interviniendo a sí en  todas l as f ases d e un c urso o  p rograma en línea y  



 

afirmando, entonces, que el diseño didáctico puede determinar el éxito 

de un curso e-learning. 

Como h emos v isto, m uchos s on los a spectos por c onsiderar en u n 

proyecto de e-learning. Por una parte están los organizacionales, los que 

parten de la entidad que va a implementar posteriormente el proyecto, 

que v an d esde l a capacitación l igada a l os o bjetivos c orporativos, 

capacitación i ntegrada c on l a c ultura corporativa, h asta l os a spectos 

culturales y sociales.  

Por otro l ado, es tán los p edagógicos, u n p royecto d e e -learning que 

encamina u n p roceso d e ing eniería del a prendizaje en el  que es  d e 

suma i mportancia tener c onocimientos consistentes sobre l os p rocesos 

sociocognitivos, así c omo los p rocesos y  en tornos d e ens eñanza-

aprendizaje mediados por las TIC. Finalmente, debemos tener en cuenta 

aspectos propios de la dirección de proyectos, que van de la necesidad 

de r ealizar u n a decuado s eguimiento y c ontrol d e los p rocesos, a  l a 

gestión adecuada de los equipos que participan en él. 

Al adquirir una solución e-learning, sobre todo en una organización que 

no ha  inc ursionado en es te c ampo, s urgen in terrogantes s obre el  

impacto a l a hora de la implantación. Definitivamente, una adecuada 

organización es es encial p ara el  éxit o d e u n proyecto e -learning. 

Implantar u n s istema e-learning requiere de una s erie d e a ctividades y  

cambios o rganizacionales f undamentales p ara u na ad ecuada 

ejecución y utilización del e-Learning. 

 

 

 



 

1.2. ¿Por qué LMS? 

En e l s iglo XXI, e l c onocimiento s e ha  c onvertido en u n r ecurso d e a lto 

potencial p ara las empresas y  o rganizaciones, ya q ue éstas adaptan 

constantemente p ara r esponder a  l os nu evos r etos d e s u en torno 

competitivo. Actualmente l as e mpresas ha n r ealizado nu merosos 

esfuerzos p ara in corporar el  conocimiento c omo u na v entaja 

competitiva que permita ofrecer mayor eficacia en el servicio al cliente.  

 

El uso d el c onocimiento p ara u na m ejora en l as estructuras 

organizacionales y como elemento esencial, ha dado lugar a un vasto 

número d e her ramientas tecnológicas, a fi n de s oportar d ichas 

estructuras y  f acilitar los f lujos d e c onocimiento. L as o rganizaciones n o 

sólo d eben d isponer d e m edios tecnológicos en la g eneración y  

transmisión del conocimiento, s i no también herramientas que permitan 

una gestión correcta de este conocimiento. 

 

Según G eiman ( 2013), la mejor m anera d e gestionar l a formación, 

independientemente de la cantidad de personal o el tipo de programas 

de f ormación, es mediante el  u so d e un S istema de G estión del 

Aprendizaje. Como consecuencia, las empresas que deciden hacer uso 

de un LMS para extender el conocimiento, deben realizar cambios en la 

organización y, en muchos casos, cambio de cultura en l os empleados; 

esto c on e l p ropósito d e conseguir q ue e l u so d e es tas h erramientas 

tecnológicas c umplan c on e l objeto de m ejorar l os procesos de l a 

organización. 

 

Es necesario que los empleados especializados sean quienes compartan 

su c onocimiento en  d icha p lataforma. P or lo q ue s e d ebe tener en 

cuenta q ue es tos e mpleados necesitarán de tiempo p ara la c reación 



 

de contenidos, permitiendo así compartir su conocimiento de una forma 

efectiva y usarlo como un canal de mejora en la capacitación. 

 

Lo anterior nos lleva a conocer el panorama que implica la implantación 

de un Si stema d e Gestión d el Ap rendizaje (LMS). P or e llo es nec esario 

disponer d e material en línea, c reado p or l os exp ertos d entro d e l a 

misma organización; o bien material adquirido de otras instituciones, que 

permita entrenar a los empleados. Para todo l o anterior se requiere de 

un gran compromiso tanto de parte del creador de contenido como del 

usuario f inal d el c ontenido. E ntonces, ¿por qué ha cerlo? y  ¿ qué 

beneficios obtienen las empresas?: 

1. Menos hojas de papel. Cuando lo necesiten, los estudiantes pueden 

consultar las t areas y  todo el m aterial en lí nea. Además h acer las 

evaluaciones en línea, lo que no sólo reduce la cantidad de copias, sino 

también ahorra tiempo.  

2. L os es tudiantes ahora pueden p onerse a l día, de u na f orma mucho 

más rápida y fácil, si perdieron alguna clase. También ayuda a q ue los 

estudiantes d esarrollen m ejores ha bilidades de c omunicación. Por e so 

una plataforma LMS es el lugar indicado para promover un entorno de 

aprendizaje basado en colaboración y comunicación. 

3. Los L MS so n si stemas d e e nseñanza m ucho más f áciles d e usa r y  

además es más barato. Para algunas organizaciones, tener laboratorios 

de id iomas, p izarras in teractivas, p royectores d e vídeo, c omputadoras 

en cada salón de clases, son recursos que se salen de sus presupuestos.  

4. En el momento que los alumnos deseen consultar, tienen acceso a sus 

calificaciones y su participación. 



 

Geiman (2013) afirma que un Sistema de Gestión del Aprendizaje (LMS), 

es un software diseñado para administrar, rastrear y cuantificar todas las 

actividades d e a prendizaje d e l a o rganización. De es a manera se 

puede d ecir que los L MS p ermiten q ue las o rganizaciones tengan 

diversas her ramientas i ntegradas en u n sólo sistema. Ello hace v iable 

administrar y  or ganizar todos los c ontenidos e -learning de l os c ursos 

disponibles, g racias a l as her ramientas disponibles t ales c omo f oros d e 

discusión, c arga d e a rchivos, wikis, blogs, p rogramas d e e studio, chat, 

etc. 

1.3.  Sistema de Gestión del Aprendizaje (LMS) 

Los grandes avances tecnológicos que se dieron durante el siglo XX, han 

permitido que diversas herramientas como Internet y la computadora se 

conviertan en partes importantes para la vida cotidiana. 

“La educación virtual, también conocida como aprendizaje electrónico 

(e-Learning), consta de un aprendizaje interactivo en el cual el 

contenido permanece disponible en la red y proporciona una cantidad 

de información automática que le permite al estudiante realizar 

actividades en línea en cualquier momento para aumentar sus 

conocimientos” (Celis, Jiménez, 2009). 

Un Sistema d e G estión d el Ap rendizaje (LMS) es  una a plicación 

generalmente Web, em pleada para la d istribución y c reación d e 

actividades d e f ormación v irtual (e-learning), que ha n s ido p laneadas 

para algún tema en particular de una organización. 

Aunque un LMS puede ajustarse a la medida, para que cumpla con los 

requerimientos d eterminados d e una o rganización, por lo c omún no 



 

incluye p osibilidades d e c rear s us p ropios c ontenidos, aún c uando se 

enfoca en la gestión de los contenidos creados por fuentes diferentes. 

 

“Las plataformas de educación virtual, nacieron para promover el 

enfoque constructivista de la educación. El constructivismo se basa en 

las ideas de que el conocimiento es construido activamente por el 

estudiante y de que la adquisición del conocimiento es un proceso 

adaptativo que envuelve la organización del mundo experimentado” 

(Celis, Jiménez, 2009). 

En un aprendizaje activo es el propio estudiante el que va construyendo 

conceptos, obtenidos d e los c ursos y que es tán o rientados a  q ue 

aprendan s obre c ontenidos s ignificativos. E ntonces l as p lataformas d e 

educación v irtual p roporcionan a lternativas n ovedosas p ara l a 

distribución del conocimiento, así como la revalorización del papel del 

docente no  sólo como t ransmisor d el conocimiento, sino c omo 

mediador del m ismo; l o c ual s e da a l p romover la int eracción en tre 

docente y alumnos, así como entre los mismos, mediante el  empleo de 

estrategias d e a prendizaje. Es en tonces c uando e l a prendizaje r esulta 

ser más eficaz y productivo para el estudiante. 

Todos los LMS permiten monitorizar y l levar un registro de las actividades 

mediante una base de datos. Para seleccionar el LMS más adecuado, 

debe tenerse en cuenta que la entrada al sistema se verá afectada por 

el volumen de cursos y a lumnos que tengan acceso, es  decir, se debe 

considerar si se implantará el sistema LMS en entornos locales o s istemas 

con fuerte capacidad empresarial. 

La inf ormación s obre c ursos y  u suarios debe es tar in tegrada d entro d e 

entornos d e recursos humanos (RH) y  sistemas d e planificación d e 

recursos empresariales (Enterprise Resource Planning o ERP). Además, un 



 

sistema LMS debe facilitar varios niv eles d e f lujo d e t rabajo p ara 

controlar los procesos de registro, solicitud de cursos y administración de 

los mismos. 

La selección de un sistema LMS o plataforma de e-learning requiere de 

estudio c uidadoso, con la f inalidad de ad ecuar aq uella s olución q ue 

aporte l os niv eles m áximos d e f uncionalidad e int egración c on l a 

infraestructura tecnológica con la que se cuenta en la empresa.  

Ahora bien, tomando en c uenta l o a nterior, podemos l legar a  p ensar 

que es to no  aplica en todas las e mpresas u  o rganizaciones, que es tá 

más enf ocado p ara las ins tituciones d edicadas a  la ed ucación, c laro 

que los servicios y plataformas de e-learning tienen su entorno ideal en 

las organizaciones dedicadas a ofrecer capacitación y educación; pero 

en contraparte podemos p ercibir la p racticidad d e t ener 

permanentemente un medio q ue p ermite tener u n en trenamiento 

automatizado y constante para el personal, aun cuando los empleados, 

que son móviles, se encuentran en d iferentes locaciones o bien son de 

nuevo ingreso. 

 



 

 

 

1.3.1. Características del LMS 

Las principales funciones de un S istema de Gestión de Aprendizaje son: 

gestionar u suarios, recursos, m ateriales y  actividades d e f ormación; 

administrar el  a cceso, c ontrolar y  ha cer s eguimiento d el proceso d e 

aprendizaje; realizar ev aluaciones, g enerar inf ormes, g estionar s ervicios 

de comunicación como foros de discusión y videoconferencias. 

Las características básicas que toda plataforma e-learning debería tener 

son: interactividad, flexibilidad, estandarización, usabilidad y funcionalidad. 

1. Interactividad:La p ersona c omo p rotagonista d e s u p ropio 

aprendizaje. 

 

2. Flexibilidad: hace r eferencia a l hec ho de q ue u na p lataforma 

pueda s er ad aptada n o sólo a l os p lanes de estudio, sino 



 

también a  l os c ontenidos y es tilos p edagógicos d e la 

organización. 

 

3. Estandarización: Es la q ue p ermite u tilizar c ursos c reados p or 

terceros. 

 

4. Usabilidad: Es la facilidad con que las personas pueden utilizar 

la plataforma con el interés de alcanzar un objetivo concreto.  

 

5. Funcionalidad: Son l as c aracterísticas que hacen que l a 

plataforma L MS s ea ad ecuada (funcional), según l os 

requerimientos y necesidades de los usuarios (Claren, 2012). 

 

 

En es te s entido, podemos d ecir q ue los L MS es tán d iseñados 

principalmente para la formación en l ínea, e incorporan cada vez más 

posibilidades multimedia y recursos Web 2.0 directamente en Internet. 

Una d e las p rincipales características d e u n L MS e s e l g rado d e 

interacción q ue s e otorga a l u suario, ya q ue éste debe s entirse d ueño 

de su propio proceso de aprendizaje. 

Tomando en c uenta lo a nterior, es d e s uma i mportancia q ue l os 

contenidos existentes en la plataforma LMS cumplan algunas normas de 

estandarización, que permita que los contenidos elaborados puedan ser 

compatibles y reutilizables por distintas plataformas. Entre los estándares 

más d ifundidos está el Modelo d e Referencia p ara Objetos d e 

Contenido Compartido (Sharable Content Object Model o SCORM) 



 

Un c ontenido S CORM es  u n contenido q ue c umple c on l as 

especificaciones de los modelos SCORM: 

• Diseñado para ser exhibido en un navegador. 

• Organizado como un conjunto de objetos más pequeños. 

• Empaquetado d e tal manera q ue p ueda s er i mportado p or 

cualquier plataforma SCORM compatible. 

• Creado para ser portable, de forma que pueda ser distribuido por 

cualquier servidor Web en cualquier sistema operativo. 

 

 El d esarrollo d e c ontenidos y  p roductos d e e -learning necesita d e l a 

existencia de especificaciones y normas que le permitan un crecimiento 

sostenido. E l c recimiento s e l ogra a umentando l a p roductividad y 

alcance d e los d esarrollos y  a mpliando l a d isponibilidad de r ecursos 

humanos especializados. Lo primero se consigue con el  acatamiento a 

las normas y  especificaciones; m ientras q ue lo segundo, gracias a q ue 

esas es pecificaciones s on a biertas y  p úblicas (estándares 

internacionales). 

 

Para q ue exis tan e ste tipo d e p ropiedades y  b eneficios es  preciso 

entonces definir y especificar normas y reglas que deben ser respetadas 

por todos los componentes involucrados. 

“Por suerte, no hace falta que empecemos desde el principio, creando 

nuestras propias reglas. Desde hace unos años ya existen una serie de 

especificaciones destinadas a estandarizar la producción de 

contenidos y el desarrollo de plataformas de e-learning. Surgieron 

originalmente como un conjunto de normas elaboradas por un comité 

dependiente de la Industria Aeronáutica de los Estados Unidos [AICC]” 

(Sarmiento, 2010). 



 

Posteriormente en 1999 , nació el  p rimer laboratorio de ADL (Advanced 

Distributed L earning), c on ob jeto d e d esarrollar los e stándares, o tras 

organizaciones como AICC, IEEE e IMS elaboraron una nueva colección 

de es pecificaciones d enominadas S CORM-Modelo d e R eferencia p ara 

Objetos d e Co ntenido Co mpartible (Shareable Content O bject 

Reference Model). 

 

Extendiéndonos en estos aspectos, se pueden señalar lo siguiente: 

• Permiten l a creación y  d istribución d e contenidos en d iferentes 

tipos de formato tanto texto como contenido multimedia. 

 

• Incorporan d istintos tipos d e herramientas, las c uales facilitan l a 

comunicación ent re los u suarios q ue se encuentran inv olucrados 

en es te ambiente. Esta c omunicación p uede llevarse a  c abo a 

diferentes niveles, puede ser una comunicación sincrónica(chat) o 

asincrónica(correo electrónico). 

 



 

• Se comparte la documentación. 

 
• Favorece la g estión y  a dministración d el curso, ya q ue éstas son 

de los aspectos fundamentales de tales entornos. En cuanto a  la 

gestión a cadémica, p ermite a l p rofesor o  tutor c rear g rupos d e 

trabajo e ntre l os alumnos; obtener l istados de personas 

matriculadas en l a p lataforma, y asignar p rivilegios de a cceso a  

determinado contenido. 

 
• Y por ú ltimo, tienen herramientas que favorecen la interactividad 

del alumno con el sistema y los contenidos. Como pueden ser: la 

generación d e u n glosario d e términos, m otor d e b úsquedas, 

calendario de actividades y notificaciones, que permiten saber s i 

el tutor realizó alguna modificación o se tienen mensajes recientes. 

Hay c uatro c aracterísticas b ásicas e im prescindibles, q ue c ualquier 

plataforma de LMS debe tener: 

1. Interactividad: conseguir q ue la p ersona q ue está utilizando l a 

plataforma tenga c onciencia d e q ue es  e l p rotagonista de s u 

formación. 

2. Flexibilidad: conjuntos d e f uncionalidades que permiten que e l 

sistema LMS cuente con una adaptación fácil en la organización 

donde se quiere implantar. 

3. Escalabilidad: capacidad d e l a plataforma d e LMS de f uncionar 

igualmente con un número reducido o grande de usuarios. 

4. Estandarización: hablar d e p lataformas estándares e s hacerlo de 

la capacidad d e utilizar c ursos r ealizados p or terceros; d e es ta 

forma, los cursos están disponibles para la organización que los ha 

creado y para otras que cumplen con el estándar. 



 

En la actualidad existen numerosas plataformas de LMS que posibilitan a 

las e mpresas gar antizar l a f ormación c ontinua. F rente a e sta r ealidad, 

puede re sultar d ifícil o ptar p or u na u  o tra p lataforma; más aún si 

tenemos en mente que la selección de la plataforma es un punto clave, 

ya que ésta soportará el sistema virtual corporativo de capacitación. Por 

lo q ue será s umamente im portante tomar en c uenta a quellos f actores 

que apoyen l os objetivos y  metas de la empresa. Aquellas plataformas 

que cumplan con estos factores podrán tener un peso s ignificativo a la 

hora d e e legir la p lataforma por utilizar. A lgunos d e los f actores q ue 

aportan gran valor a la empresa son: 

1. Integración con otras aplicaciones: Evaluar s i la plataforma de e-

learning d ebe int egrarse c on o tras a plicaciones ( Intranet, E RP, 

etcétera). 

2. Mantenimiento: Que cuente con un mecanismo de respaldo. 

3. Internacionalización: Considerar q ue i ncluya s oporte p ara e l 

idioma español e inglés. 

4. Administración: Que haga posible la evaluación del contenido. 

Las p lataformas LMS son un gran aporte a la formación, d ebido a  que 

facilitan la c onstrucción d e a mbientes de a prendizaje en  l os c uales la 

información se presenta ordenada y con múltiples formatos multimedia. 

Esto permite r ealizar a tractivas p ropuestas d e a prendizaje, acorde a  la 

tecnología actual e incentivando el trabajo cooperativo. 

Ahora b ien, s i ha blamos, en p articular, de la e valuación p ara l a 

selección del L MS, d ebemos considerar que hoy se enc uentra en e l 

mercado gran variedad d e es tos s istemas; u nos g ratuitos c on l icencia 

pública g eneral ( GPL), o tros d e c ódigo a bierto (open source) y  o tros 

licenciados. 



 

Según el estudio de la consultora estadounidense Capterra (2014) ―que 

evaluó los sistemas de gestión de aprendizaje más populares―, los cinco 

LMS más p opulares d el mercado so n: Moodle, E dmodo, ConnectEDU, 

Blackboard y SumTotal Systems, respectivamente. 

Las variables estimadas para dicha evaluación, fueron: 

• combinación de su número total de clientes(customers). 

 

• cantidad de usuarios activos (users). 

• presencia en línea(social). 



 

 

La e lección d el L MS (Learning M anagement S ystem) a decuado p ara 

una empresa es un trabajo difícil y de gran importancia. Si se implanta a 

mediano y  l argo p lazo, p ara u n p ropósito q ue l a o rganización juzgue 

relevante, con frecuencia el proceso de decisión requiere de un análisis 



 

experto. S iendo a sí se p retende q ue e l L MS seleccionado cuente c on 

algunos de los siguientes elementos: 

• Permitir la gestión y configuración de forma segura y confiable, así 

como las relaciones entre los grupos de usuarios; generar canales 

de c omunicación e in teracción (e-mail, chat, f oros, blog, n otas, 

wikis, e tc.), con objeto de b rindar m aterial d e a poyo y, como 

parte, una interfaz amigable.  

• La inversión en la plataforma de e-learning puede variar desde el 

uso de opciones Open Source (que no representan una inversión 

significativa para l a em presa), ha sta s oluciones c ompletas 

comerciales, (que p ueden r equerir de una in versión inic ial 

significativa, dado que in tegran otros procesos d e d esarrollo d e 

talento). 

 

1.4.  ¿Qué es el e-learning? 

“Como lo menciona Roldán, este concepto de e-learning surge “a 

finales de 1997 y principios de 1998, tal como uno de sus gurús, Elliot 

Masie, afirmó para referirse a la utilización de las tecnologías de Internet 

con la idea de concebir, difundir, seleccionar, administrar y desplegar la 

formación. Se trata, decía Masie, de conducir la formación a los 

individuos y no conducir a los individuos a la formación" ( Roldán, 2010). 

En general entendemos cómo e-learning utiliza las tecnologías derivadas 

de la Web enfocadas a los procesos formativos a distancia. 

De a hí q ue e-learning se d efine c omo u n s istema d e a prendizaje de 

utilización d e medios e lectrónicos. E ste método s e b asa en  el uso , p or 

ejemplo, de las computadoras o algún otro dispositivo electrónico como 

el teléfono celular, mediante el cual se le provee del material educativo 

necesario para el aprendizaje. 



 

El e-learning encuentra su origen en la educación a distancia, que en los 

comienzos de su aparición se realizaba por medio del correo. Asimismo, 

debido al d esarrollo d e las tecnologías y l a a parición d e Internet, es te 

sistema se ha visto muy favorecido. 

En común, una p lataforma d e e -learning debe ofrecer un conjunto de 

aplicaciones que sirvan de apoyo para el proceso educativo. 

 

1. Portal: Es uno d e los p untos c ríticos de c ualquier solución e -

learning, pues constituye el punto de contacto con los usuarios.  

 

2. Gestión de cursos: La gestión administrativa de los cursos se  

encarga de la actividad de cada usuario y el lanzamiento de los 

cursos. 

 

3. Gestión del aprendizaje: La ge stión d el aprendizaje (LMS) 

garantiza q ue los contenidos y  her ramientas d e c omunicación 

favorezcan el  p roceso d e enseñanza y c onsigan l a ef icacia d el 



 

proceso f ormativo. T ambién se enc arga d el c ontrol de la 

actividad de cada usuario. 

 

4. Herramientas de comunicación: Constituyen el  medio d e 

contacto entre los participantes. 

 

5. Generación de contenidos: Es e l c onjunto d e her ramientas 

necesarias para la generación de materiales didácticos de cada 

curso. 

 

 

Con Internet se ha dado un nuevo paso en el  tema de la educación a 

distancia al convertirla en una experiencia virtual. E-learning es la forma 

de designar a este tipo de educación a distancia. 

Las v entajas p rincipales q ue o frece la educación v irtual: reducción d e 

costos para dar cursos y más número de participantes (en comparación 

son los cursos tradicionales que se imparten en un aula de clases), ahorro 

en s eminarios y  c apacitación d e em presas m uy d escentralizadas con 

flexibilidad d e ho rarios. E ste ú ltimo es  u n factor d e s uma im portancia, 

puesto que permite al estudiante programar el curso de la mejor forma 

posible. O tra v entaja es  l a int eracción q ue los c ursos g eneran 



 

provocando el interés del estudiante y ayudando, por medio de foros de 

discusión y otros medios de participación, a aquellas personas retraídas 

a ser de los más activos en clases. 

La constante capacitación es  un requerimiento de l a sociedad actual. 

Con t odas esas presiones cotidianas, u tilizar Internet p ara capacitarnos 

no es  u na m oda, sino u na her ramienta básica que no s facilitará es ta 

constante actualización. 

 

1.4.1. Evolución de los entornos de e-learning 

 

El e -learning ha id o ev olucionando continuamente, quizás c omo u na 

necesidad por buscar acciones formativas de mayor calidad a través de 

una plataforma de formación virtual, o como consecuencia de la propia 

evolución de la tecnología. 

 

Según Ka rrer (2007), esta evolución d inámica del e -learning se p uede 

diferenciar en tres e tapas fundamentales, q ue denomina c omo e -

learning 1.0, e-learning 1.3 y e-learning 2.0. 

 

1. La primera generación o e-learning 1.0: E staba f ormada para la 

realización d e c ursos s incrónicos, transmitidos a  l os a lumnos por 

medio de un aula virtual, la cual se gestionaba mediante un LMS. 

2. Learning 1.3: Se basó en  mejorar y p romocionar e l u so d e 

herramientas de comunicación, en especial con la introducción e 

integración del correo y los foros. 

 

3. La tercera generación o e-learning 2.0: Actualmente, suponen l a 

utilización d e software que facilitan l a c reación d e c ontenido y 



 

distribución, al ap oyarse en l as nuevas her ramientas de software 

social para crear nuevos métodos de interacción. En que los roles 

tradicionales profesor-alumno y los contenidos, acaban tomando 

un nuevo significado. Así pues, encontramos que estos sistemas de 

tercera generación tiene en cuenta los cambios metodológicos y 

tecnológicos, p ara beneficiar la c onstrucción d el conocimiento, 

superando en gran medida las limitaciones de las que carecía en 

anteriores generaciones. 

 

También, la evolución en es tas g eneraciones c orresponde, en gran 

medida, a las f ases p or las q ue p asa un p rofesor p ara i ncorporar su 

docencia a una nueva tecnología Web. La rapidez para pasar de una 

fase a  otra n o s ólo d epende d e las c aracterísticas d el p rofesor, s ino 

además de los avances tecnológicos que van surgiendo, facilitando que 

esta transición se produzca más rápidamente. 

 

1.4.2. Desarrollo de material e-learning 

Hoy, ha id o r evolucionando el ámbito de l a c apacitación en l as 

empresas. El aprendizaje debe ser considerado como un proceso activo 

y c onstructivo, que debe mantener a l p articipante e n c ontinuo 

movimiento; es decir, en una actitud que tiene que estar orientada a la 

investigación, a l análisis, a  la o rganización d e la inf ormación y  a l a 

generación d e p reguntas e  inq uietudes. E sto a través d e u na 

comunicación a bierta y p ermanente no s ólo c on e l f ormador, s ino 

igualmente con el resto de los participantes del grupo.  

Algunos c ampus virtuales c arecen de d iseño o  na vegabilidad 

adecuada para f ormar parte d el aprendizaje e lectrónico, en virtud de 



 

que no  a yudan f ácilmente a l a cceso d e la inf ormación. Debe 

considerarse que en el desarrollo de un determinado material educativo 

se c uiden con especial a tención l os aspectos d idácticos. C uando 

estamos u tilizando como m edio d e transmisión d e c onocimientos l a 

metodología de e-learning, debemos tener en c uenta las limitaciones y 

posibilidades que nos ofrece este medio.  

En el  d esarrollo d e e-learning, l a c alidad es tética d e u n c urso p uede 

mejorar los r esultados d el a prendizaje al c ompletar el c ontenido del 

mismo. De ahí que se puede aumentar la ef icacia de sus cursos con la 

aplicación de tres principios básicos del diseño estético: 

1. Simplicidad: La aplicación del principio de la simplicidad en e-learning 

significa transmitir in formación a  través del medio más s imple p osible. 

Para a lcanzar la s implicidad en e l diseño d e c ursos e-learning, es  

importante id entificar en primer l ugar el c oncepto c lave q ue u na 

pantalla debe transmitir. Luego, despojar los e lementos ex traños o que 

distraen, en lugar de mejorar el mensaje. 

2. Guía de contenido: En el  diseño s ignifica q ue los a lumnos p uedan 

encontrar r ápida y  fácilmente l os p atrones, así c omo dar s entido a  l a 

información y hallar las conexiones entre conceptos. 

En el diseño de e-learning, este concepto es fácil de lograr mediante la 

creación de u na g uía d e es tilo. Ésta c onstituye un m odelo p ara l a 

creación del contenido con la determinación de elementos, tales como 

los siguientes: 

• Tamaño y  tipo d e f uente p ara los d iferentes e lementos, como 

encabezados d e p ágina, títulos de a rtículos, t exto, títulos y  o tras 

opciones gráficas. 



 

• Bordes y colocación de imágenes 

3. Diversidad: La gente quiere la diversidad y novedad, pero sobre todo 

quieren f amiliaridad. B uscamos lo f amiliar p orque es  más f ácil de 

procesar y lo único como parte de la curiosidad natural. 

El d iseño es téticamente atractivo en u n curso de e -learning, es m ucho 

más q ue hacer que simplemente se ve a "bonito". El tomarse e l t iempo 

de a plicar es tos tres p rincipios d e d iseño es tético, propiciará que su 

curso e-learning sea más eficaz. 

Características de l as herramientas para el desarrollo d e contenido e -

learning (Shift y UPK) 

Es int eresante que los p roveedores d e c ontenido en E E.UU., P ortugal y  

España es tén exportando cantidades s ignificativas de sus contenidos a  

países de América Latina. Este espacio geográfico se ha convertido en 

gran parte en un "consumidor", al importar la mayoría de los contenidos 

y tecnología. Con todo, se espera que esta situación cambie durante los 

próximos años, ya que existen proveedores regionales que van ganando 

cada vez más mercado. En la actualidad hay proveedores con sede en 

América Latina, como veremos a continuación: 

 

• Aura Interactiva. Tiene sus instalaciones principales en Costa Rica y 

es un distribuidor de SkillSoft. Ellos venden los productos SkillSoft en 

México, Costa Rica, Guatemala, El Salvador, Ecuador, Nicaragua, 

Honduras, República Dominicana y Panamá. 

 

• Competir. Es una empresa con clientes en C hile, España, México, 

EE.UU., República Dominicana, Uruguay y Paraguay.  

  



 

• AXG Tecnonexo. Su sede se encuentra en Argentina. Cuenta con 

oficinas en 11 países de la región, y busca ser "el mayor proveedor 

de e-learning en América Latina". 

 

Como s e m encionó, l a her ramienta de a utor d ebe s er considerada 

dentro d e la ev aluación p ara l a s elección d e la plataforma. E l f actor 

que más interesa, desde el punto de vista técnico, al momento de elegir 

una herramienta d e a utoría, debe generar contenido en  u n f ormato 

estándar, de manera que pueda ser cargado en cualquier LMS.  

 

El f ormato c onocido c omo S CORM (Shareable C ontent O bject 

Reference M odel) proporciona l os m ecanismos nec esarios p ara l a 

distribución y gestión de objetos de aprendizaje, así como el seguimiento 

de la interacción de los estudiantes con dichos objetos de aprendizaje.  

 

La empresa eligió dentro de su solución e-learning: dos herramientas de 

autoría y  un  L MS. Herramientas d e a utorización: SHIFT, l a c ual es un a 

instrumento comúnmente c onocido como d el t ipo rapidlearning. La 

segunda U PK p ermite la creación d e documentos d e p rocesos d e 

sistema. A mbas e ntregan, como p roductos f inales, objetos d e 

aprendizaje con el formato SCORM.  

 

Sistema d e gestión del a prendizaje o  L MS: Moodle, qu e es un a 

aplicación Web basada en e l lenguaje d e p rogramación P HP y  u na 

base de datos relacional (MySQL), que forman un par tecnológico muy 

difundido, robusto y también de lo que conocemos como software libre. 

 



 

SHIFT es un software que ofrece a sus clientes la capacidad tecnológica 

para d iseñar s oluciones d e c apacitación m ultimedia con m ucha 

flexibilidad. 

• Capacidad de inclusión y grabación de audios. 

• Capacidad de inclusión de imágenes y animaciones. 

• Capacidad de revisiones integradas.  

• Registro de actividades realizadas en el curso por cada usuario.  

• Es c ompatible con los es tándares d el s ector (SCORM 1 .2 y  2 004 

control de avance de estudiantes y AICC). 

• Permite q ue el  u suario o  administrador a cceda a l s istema p or 

medio de una dirección Web, en la que verá toda su cartera de 

cursos en desarrollo. 

• Posibilita el  trabajo m ulticursos y  m ultiusuario; es o s ignifica q ue 

varias personas podrán trabajar de manera conjunta en un mismo 

proyecto. 

Además, SHIFT da a los usuarios el poder de creación y actualización de 

cursos e-learning con g ran ef icacia y  d e forma muy s encilla, g racias a  

sus diversas funcionalidades. 



 

 

• Cerca de 300 interfaces para diferentes contenidos (informativas, 

exploración, evaluativas, animaciones, podcast, simulaciones…). 

• Alrededor d e 2 5 es tructuras p redefinidas d e a prendizaje 

(combinaciones de pantallas que reúnen las mejores prácticas de 

diseño de instrucción para la creación de contenido). 

 



 

 

 

Actualmente, l as p lataformas e-learning constituyen es ta r ealidad 

tecnológica c reada en Internet, la c ual ha c ontribuido a que l a 

formación llegue a  mayor nú mero d e personas. P or l o q ue s e p uede 

afirmar que su uso  ha transformado u na gr an p arte d e l os e spacios 

tradicionales de educación en es pacios v irtuales d e e nseñanza y 

aprendizaje.  

La empresa e ligió, como s egunda her ramienta d e a utoría, una 

plataforma d e d esarrollo d e c ontenido sincronizada. É sta permite q ue 

las o rganizaciones i mpulsen la p roductividad d el u suario, aminoren el 

riesgo y  provean de valor durante todas las fases del c iclo de v ida de 

software, q ue p roporciona objetos d e a prendizaje c on el f ormato 

SCORM. 

Oracle U ser P roductivity Kit (U PK) puede crear r ápidamente los 

materiales es enciales p ara c ualquier inic iativa en  q ue s e d eban 

capturar, re tener y dispersar conocimientos en toda l a empresa. Todos 

estos materiales (es decir: documentos de procesos de sistema, guiones 



 

de pr ueba, simulaciones, m anuales para ins tructores y es tudiantes, 

ayudas p ara tareas, s oporte d e r endimiento en a plicaciones) se c rean 

de f orma s imultánea a  través d e u na sesión d e a utoría ú nica, l o q ue 

reduce de m anera significativa el t iempo y  l os c ostes d e d esarrollo d e 

contenido. 

• Aminorar el riesgo en todas las fases del ciclo de vida del 

proyecto: Las o rganizaciones requieren asegurar u na 

recuperación m ás rápida de inversión previa en  sus aplicaciones 

empresariales. Y a s ea q ue s e trate d e u n c ambio d e v ersión, 

implantación o  gestión d e u n c ambio, O racle U PK a grega valor 

durante e l c iclo d e v ida d e software al generar l os m ateriales 

necesarios para los proyectos.  

• Impulsar la productividad: A u suarios d e e mpresas q ue no  s e les 

proporciona el  a sesoramiento adecuado, pueden t ardar ha sta 

cuatro veces más y  requerir de más soporte que los usuarios con 

formación.  

• Documentar procesos: Oracle U PK facilita un m étodo es tándar 

para c apturar y d ocumentar s us p rocesos d e neg ocio, que so n 

esenciales para reducir el coste de cumplimiento.  



 

 

Oracle UPK proporciona un entorno de desarrollo en colaboración para 

crear a ctivos r elacionados c on el  s istema ( la d ocumentación en tre l as 

personas y  el  s istema) q ue s e utilizan d urante el  c iclo de v ida del 

proyecto. Gracias a l a c apacidad de p roducir m últiples r esultados d e 

salida en una única sesión de registro, este sistema acorta el periodo y el 

coste de desarrollo de contenidos. Dicha base de datos es fundamental 

para c apturar c onocimientos, a umentar la p roductividad y r educir los 

costes globales de implantación del software. 

 

1.5. ¿Qué es Moodle? 

Moodle e s u n software enfocado a l a creación d e c ursos y  s itios Web 

basados en I nternet. Esta p lataforma es u n software que s e d istribuye 

gratuitamente, p or l o q ue f orma p arte d e lo q ue c onocemos c omo 

software libre ( Open S ource). E sto quiere d ecir que M oodle tiene 

derechos de autor, pero se permite copiar, usar y modificarla siempre y 



 

cuando s e proporcione el  c ódigo f uente a  o tros, mientras no s e 

modifique o elimine la licencia original y los derechos de autor.  

 

"La p alabra M oodle e s u n ac rónimo d e M odular O bject-Oriented 

Dynamic Learning En vironment ( Entorno d e A prendizaje D inámico 

Modular, O rientado a  Ob jetos). T ambién es u n verbo a nglosajón qu e 

describe el proceso ocioso de dar vueltas sobre algo, haciendo las 

cosas como se vienen a la mente. Las dos acepciones se aplican a la 

manera en q ue se desarrolló Moodle y  a la manera e n que un 

estudiante o profesor podría aproximarse al estudio o enseñanza de un 

curso en línea. (Moodle.Org.) 

Moodle fue d iseñado p or M artin D ougiamas d e P erth, Au stralia 

Occidental, quien basó su diseño en ideas del constructivismo, las cuales 

afirman q ue e l conocimiento s e c onstruye en la mente d el e studiante. 

Cuando u n c urso s e v e d esde es te enfoque, todos l os c ontenidos s on 

centrados en  el  es tudiante, l o cual permitirá que éste construya nuevo 

conocimiento fundado en habilidades y conocimientos propios. 

Moodle es un proyecto activo y en constante evolución. Comenzó en la 

década de l os noventa; su au tor D ougiamas se ha  c omprometido a 

mantenerlo a bierto y l ibre. D e es ta forma conserva sus id eales y  f irmes 

creencias d e la i mportancia en l a ed ucación s in r estricciones y  el  

refuerzo de la enseñanza, s iendo así Moodle es el medio principal para 

contribuir con la realización de éstos. 

 

Las c omunidades v irtuales s e c rearon inicialmente para f ines 

comerciales, r ecreativos y c ulturales. A lgunos d ocentes y  alumnos 

empezaron a  u tilizarlas c omo u n m edio d e a prendizaje y  



 

retroalimentación a s us a prendizajes f ormales. D e es a manera, los 

docentes f ueron i ncorporándolas p aulatinamente c omo es trategia 

didáctica dentro de su práctica docente. 

Al c onvertirse l as c omunidades v irtuales d e a prendizaje en  una nu eva 

estrategia ed ucativa, s e f lexibilizan los a mbientes d e ens eñanza, al 

tiempo de que se crean nuevas formas de interacción entre profesores y 

alumnos. D icha int eracción s e p romueve p or m edio de t écnicas d e 

aprendizaje c ooperativo, a l o largo d e todo el  c urrículo, r eflexiones 

continuas, autoevaluación, entre otras; también la enseñanza de pares, 

grupos d e d iscusión, s eminarios, aprendizaje p or experiencia, 

laboratorios, trabajo d e c ampo, ap rendizaje c entrado e n p roblemas, 

escritura y comunicación.  

 

"Un importante número de prototipos fueron creados y descartados 

antes del lanzamiento de Moodle, hacia un mundo desconocido, de la 

versión 1.0 el 20 de agosto de 2002. Esta versión se orientó a las clases 

más pequeñas, más íntimas a nivel de Universidad, y fue objeto de 

estudios de investigación de casos concretos que analizaron con 

detalle la naturaleza de la colaboración y la reflexión que ocurriría entre 

estos pequeños grupos de participantes adultos. Desde entonces, han 

salido nuevas versiones que añaden nuevas características, mayor 

compatibilidad y mejoras de rendimiento." (Moodle.Org) 

 

A medida q ue Moodle s e ext iende y  c rece s u comunidad, se r ecopila 

más inf ormación a cerca d e la extensa variedad d e p ersonas en  

diferentes s ituaciones d e ens eñanza. P or ej emplo Moodle actualmente 

no sólo se usa en universidades, sino también se utiliza en organizaciones 

sin á nimo d e lucro, em presas p rivadas, p rofesores ind ependientes e 

incluso padres de alumnos. 

 



 

Una i mportante c aracterística d el proyecto Moodle es l a p ágina web 

moddle.org, que proporciona un punto central de información, discusión 

y colaboración entre los usuarios de Moodle, incluyendo administradores 

de s istemas, p rofesores, inv estigadores, d iseñadores d e s istemas d e 

información y, por supuesto, desarrolladores. A l ig ual q ue Moodle, es ta 

Web está c ontinuamente e volucionando p ara a justarse a l as 

necesidades de l a c omunidad, y lo mi smo que Moodle, s iempre s erá 

libre. 

 

El d iseño y  d esarrollo d e Moodle se b asa en u na d eterminada f ilosofía 

del aprendizaje; una forma de pensar que frecuentemente se denomina 

pedagogía social constructivista. Este punto de vista señala que la gente 

construye activamente nuevos conocimientos a medida que interactúa 

con su entorno. 

 

1.5.1. Características de Moodle 

Moodle es u n software diseñado de a cuerdo c on los principios 

educativos, q ue p ermiten crear c omunidades e ducativas basadas e n 

Internet. También c onstituye una p otente her ramienta d e a poyo a l 

docente que le permite impartir sus conocimientos utilizando las nuevas 

tecnologías.  

De ese modo, profesores y alumnos pueden acceder al sitio Web desde 

cualquier p arte d el m undo y  mediante u n s imple na vegador (como 

Mozilla Firefox o Internet Explorer)  

De m anera c oloquial, p odemos d ecir que M oodle es  u na a plicación 

que s irve p ara crear y  ge stionar p lataformas e ducativas; es d ecir, 

espacios d onde u n c entro ed ucativo, institución o  em presa, g estiona 



 

recursos pedagógicos proporcionados por docentes y, al mismo tiempo, 

organiza el acceso a esos recursos para los estudiantes; además permite 

la comunicación entre todos los implicados (alumnos y profesores).  

Sin duda, algo que hace especial a Moodle es su carácter libre (Open 

Source), así como el enfoque y la filosofía que tiene detrás. Como se ha 

comentado, exis te u na m odalidad de software conocida co mo 

software libre. L a p lataforma M oodle f orma p arte d e éste, p ero dicho 

concepto es muy genérico y contiene un gran número de matices.  

 

Lo p rimero es  c larificar e l concepto de software: “Es e l conjunto d e l os 

programas de cómputo, procedimientos, reglas, documentación y datos 

asociados q ue f orman p arte d e las operaciones d e u n sistema d e 

computación” (I EEE, 1990). Considerando es ta d efinición, el  c oncepto 

de software va m ás a llá de los p rogramas de cómputo en s us d istintos 

estados: c ódigo f uente, b inario o  ej ecutable. T ambién s u 

documentación, d atos a  procesar e i nformación d e u suario f orman 

parte d el software. S implificando la definición p ara nu estro á mbito, 

diremos que consisten en instrucciones y datos necesarios para que una 

computadora r ealice u na o peración y  l os s eres hu manos s eamos 

capaces de comprender el funcionamiento de dicha operación.  

 

El s egundo término q ue d ebemos c larificar es  libre, la F ree S oftware 

Fundation (FSF) expone que el “software libre se refiere a la l ibertad de 

los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el 

software”. D e m odo m ás p reciso, s e alude a cuatro l ibertades q ue 

tienen los usuarios de este tipo de software:  

 

• La libertad de usar el programa con cualquier propósito.  



 

• La libertad d e e studiar c ómo f unciona e l p rograma, a f in d e 

adaptarlo a  tus nec esidades. E l a cceso a l c ódigo f uente e s u na 

condición que permite esto.  

• La l ibertad d e d istribuir c opias, c on l o q ue p uedes a yudar a l 

prójimo.  

• La libertad de optimar el programa y hacer públicas las mejoras a 

los d emás; de modo q ue t oda l a comunidad s e beneficie. E l 

acceso al código fuente es un requisito previo.  

 

Para c umplir con es tas l ibertades y  e l c oncepto g lobal d e software, el  

software libre debe d istribuirse inc luyendo no  sólo el p rograma 

ejecutable p ara l a c omputadora, sino además debe inc luir el  c ódigo 

fuente y la documentación del programa. 

 

La plataforma Moodle cuenta con una serie de herramientas que por sus 

características p ermite c rear c omunidades d e a prendizaje en línea; 

libres de restricciones que imponen el tiempo y el espacio, capaces de 

asegurar u na c ontinua c omunicación (virtual). E sta in teracción s e 

concreta con la posibilidad de r ealizar trabajos en g rupos d esde 

diferentes puntos donde se encuentren sus integrantes. 

 

 



 

 
 

1. Actividad (assignment): este m ódulo p ermite a l os tutores la 

asignación de tareas, recoger trabajos, dejar comentarios para los 

alumnos y comunicar calificaciones. 

 

2. Chat: este m ódulo hace po sible a los p articipantes m antener 

discusiones sincrónicas en tiempo real basadas en texto. Los chats 

son principalmente útiles cuando un grupo no puede encontrarse 

cara a  c ara y  s e r equiere c ompartir ex periencias, c omentarios o  

simplemente exponer sobre alguna actividad. 

 

3. Elección (choice): este m ódulo permite hacer una p regunta con 

algunas respuestas posibles, ayudando así a  estimular la reflexión 

de un tema; probar rápidamente la comprensión; facilitar la toma 

de decisiones, y alentar la participación.  

 



 

4. Base de datos (database): este módulo da pie a los participantes 

a crear, mantener y buscar una colección de entradas. 

 

5. Herramienta Externa (externaltool): a los participantes los ayuda a 

interactuar c on r ecursos y  a ctividades en o tros s itios Web, 

apoyándose de éstos para complementar el aprendizaje.  

 

6. Foro (forum): Los participantes pueden debatir sobre a lgún tema 

durante un periodo prolongado asíncrono.  

 

7. Glosario (glosary): propicia qu e los p articipantes creen y 

conserven una lista de definiciones, como un d iccionario, o para 

recoger y organizar los recursos y la información.  

 

8. Lección (lesson): actividad en  la que el  profesor p resente 

contenidos o actividades en forma interesante y flexible. 

 

9. Prueba (quiz): se c rean cuestionarios con preguntas d e varios 

tipos, inc luyendo o pción m últiple, a sociación, r espuesta corta y 

numérica. 

 

10. SCORM: es un conjunto de archivos que se unen de acuerdo con 

una norma de objetos de aprendizaje. Este módulo permite crear 

paquetes SCORM que se obtienen como un zip y se añade a un 

curso.  

 

11. Wiki: Un wiki puede s er c olaborativo, p ermitiendo a  todos l os 

participantes ed itarlo, o b ien s er ind ividual donde sólo el a utor 

puede editarlo. 



 

1.5.2. ¿Por qué Moodle? 

 

La incorporación de las nuevas tecnologías en todos los aspectos de la 

vida y  s ociedad es tá d emandando nu evos m odelos d e ens eñanza y 

aprendizaje. E l modelo d e e ducación, centrado en l a ens eñanza, en 

que el protagonista es el profesor, deja paso a u n sistema basado en el 

aprendizaje; aquí el alumno es  el responsable de su propio proceso de 

aprendizaje, m ientras q ue el p rofesor d ebe b uscar y u tilizar la 

metodología y los medios más adecuados que ayuden al alumno en ese 

proceso. 

 

Es en este entorno de trabajo cooperativo donde las nuevas tecnologías 

y los ambientes de trabajo virtuales adquieren gran importancia, debido 

a que, p or ej emplo, p ermiten la c omunicación a síncrona e n t iempo y  

lugar entre los agentes implicados y, asimismo, facilitan el acceso a una 

gran cantidad de recursos e información externa. 

 

En tres a ños es ta plataforma d e c ódigo a bierto s e ha  puesto a  l a 

cabeza c omo s oporte d e a poyo a  l a d ocencia p resencial, 

semipresencial y a distancia, esto es, como plataforma de e-learning. 

 

"Permite distribuir materiales de aprendizaje, crear y gestionar debates 

temáticos y tablones de anuncios, pasar cuestionarios a los estudiantes, 

evaluar tareas, integrar recursos de Internet, crear glosarios y 

diccionarios, gestionar el tiempo a través de un calendario global de 

distintas asignaturas, ofrece herramientas de comunicación entre los 

estudiantes, como la mensajería instantánea, permite la tutoría 

electrónica en privado o en grupo, calcula estadísticas, gestiona las 

calificaciones, etcétera." (Molist, 2006). 

 



 

Construido s obre u na b ase tecnológica apoyada en estándares, 

modular y  extensible, Moodle es  u na aplicación Web cimentada en e l 

lenguaje de programación PHP y una base de datos relacional (MySQL), 

que f orma una p areja tecnológica m uy d ifundida, fuerte y de a mplio 

uso en los programas Open Source. 

 

1.5.3. Fundamentos tecnológicos de Moodle 

 

Moodle cuenta con una gran comunidad tanto técnica como docente, 

presente en alrededor de 160 países y en 75 idiomas diferentes. Pone a 

la disposición de los usuarios una gran variedad de documentación. La 

principal f uente es  la p ágina Web d e M oodle: m oddle.org. A quí s e 

puede enc ontrar in formación ú til d ividida p or s ecciones tanto para 

profesores y alumnos como desarrolladores, en tre l as q ue d estacamos 

algunos manuales y mini guías online, en español e inglés.  

 

Como s e h a v isto antes, M oodle descansa en u n m odelo pedagógico 

de constructivismo social. Su facilidad de uso y f lexibilidad a la hora de 

diseñar d iferentes tipos d e c ursos, hace p osible atender a d iferentes 

demandas de los profesores, según los objetivos fijados previamente. 

 

Una d e las r azones q ue ha  llevado a  nu merosas ins tituciones a  

considerar Moodle como su plataforma de e-learning, es que al tratarse 

de software libre, el costo disminuye ampliamente al no tener que pagar 

licencias y  a ctualizaciones, además d e l a posibilidad d e realizar 

desarrollo propio para incrementar las funciones de la plataforma.  

 

El software libre se está mostrando en extremo útil, no sólo como soporte 

tecnológico a decuado, s ino c omo m odelo d e de sarrollo y 



 

estrechamente relacionado c on l os p aradigmas d e a prendizaje ha cia 

los q ue s e t iende. E n c onsonancia c on e l c oncepto d e c omunidad y  

construcción c olaborativa, M oodle e s la p rueba y  e jemplo más 

destacable. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

CAPÍTULO II 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

CAPÍTULO II.  SELECCIÓN DE LA PLATAFORMA 

 

El proceso de aprendizaje no es ajeno a los cambios tecnológicos, así 

pues e l a prendizaje a  través d e las T IC (llamado en a delante e -

learning) es  e l ú ltimo p aso d e la ev olución d e la ed ucación a  

distancia. E l e -learning proporciona la o portunidad de c rear 

ambientes d e a prendizaje c entrados en e l es tudiante. E stos 

escenarios s e c aracterizan además, p or s er in teractivos, eficientes, 

fácilmente accesibles y distribuidos. 

De este modo el e-learning no trata sólo de tomar un curso y colocarlo 

en un ordenador, sino de una combinación de recursos, interactividad, 

apoyo y actividades de aprendizaje estructuradas. 

2.1. Evaluación de proveedores 

Tomando en c uenta algunos de los criterios mencionados acerca de la 

elección de una plataforma, el número por considerar será reducido. El 

modelo de implantación está basado en una empresa de ejecución de 

proyectos IPC. Estimemos lo siguiente: 

 

1. Tamaño de proyecto: 1,500 empleados. 

2. Tasa anual de crecimiento: 16% aprox. (últimos 2 años) 

3. Internacionalización: El sistema debe contemplar dos idiomas: inglés y 

español. 

4. I ntegración c on otras a plicaciones: la plataforma d ebe alimentar l a 

información de la capacitación de los empleados en e l ERP de Oracle 

(Enterprice R esource P lanning) q ue a ctualmente es tá u tilizando la 

compañía y debe de ser compatible con la  Intranet actual. 

 



 

Tomando en cuenta que ésta no es una organización cuyo objetivo sea 

la v enta d e p lataformas, d ebe s eleccionarse c uidadosamente el  

sistema, así como negociar el licenciamiento con el proveedor para que 

el costo no sea mayor al costo de desarrollo. 

 

A continuación se presentan en general las propuestas de los diferentes 

proveedores participantes en el concurso de selección:  

 

Proveedor 1. 

 

Es u na e mpresa q ue p rovee s oluciones en e l diseño d e e-learning y  

universidades corporativas. Su p ropuesta incluye, para la primera etapa 

del proyecto (un año), lo siguiente: 

 

a. Definición del plan global de la estrategia e-learning 

b. Creación de una primera oferta educativa de 30 horas. Que 

atienda los temas prioritarios de las diversas áreas. 

c. Capacitación y coaching en Diseño Instruccional a equipos de 

producción de cursos online, internos (para área de construcción). 

d. Administración del campus LMS por parte del proveedor para 

1,200 personas. 

 

Proveedor 2. 

 

Empresa d edicada a  d ar s oluciones m ediante l a int egración d e 

tecnologías y desarrollo de aplicaciones para la optimación de procesos 

empresariales. Su propuesta incluye lo siguiente:  

 

a. Desarrollo del portal. 



 

b. Implementación del LMS Moodle. 

c. Integración de la información desde el LMS al ERP actual para el 

seguimiento d e cursos y  a dministración d e los p lanes d e 

capacitación. 

d. Reportes au tomatizados d el acceso a la página Web, encuestas 

de satisfacción y productividad de cada una de las actividades. 

e. Herramienta de autoría de cursos para la elaboración de tutoriales 

de software. 

 

 

Proveedor 3. 

 

Empresa d edicada a l d esarrollo de s oluciones de e -learning, o  

aprendizaje virtual, por medio de tecnología. En su propuesta incluye lo 

siguiente:  

 

a. Implementación y puesta en marcha de plataforma LMS Moodle 

en el servidor. 

b. Mantenimiento d e la a plicación g arantizando el  c orrecto 

funcionamiento. 

c. Personalización de “look and feel” de la plataforma. 

d. Soporte y a sistencia técnica en funciones b ásicas d e la 

aplicación, tales como acceso de administradores a la aplicación 

y respaldos de información. 

Esta em presa t iene c omo p rincipal v entaja c ompetitiva s u p ropia 

herramienta de autoría de cursos, que se ofrece por un costo adicional 

de licenciamiento. 

 

 



 

Proveedor 4. 

 

Empresa líder de t elecomunicaciones en M éxico y  s ubsidiarias o frecen 

soluciones integrales en TI. En su propuesta incluye lo siguiente:  

 

a. Servicio integral de administración del LMS, costo mensual f ijo por 

usuario. 

b. Consultoría ext erna en d iferentes niv eles p ara d esarrollar u n 

modelo de aprendizaje adecuado a la empresa. 

c. Outsourcing p ara el  d esarrollo de c ontenido, c uyo c osto puede 

variar según las horas de cursos requeridas. 

 

2.2. Análisis técnico y económico 

 

Para el análisis técnico y económico se tomaron en cuenta las siguientes 

características, a fin d e ig ualar la comparación en tre l os proveedores 

participantes: 

  

♦ Considerando los costos por hora para el desarrollo de contenidos 

del proveedor 4, el cálculo se hizo por 30 horas de curso para que 

la comparación con las otras opciones fuera equitativa. 

 

♦ El p roveedor 3  p roporciona el  c osto d el licenciamiento de la 

herramienta d e a utoría de c ursos ( 2 l icencias). S iendo ésta una 

ventaja c ompetitiva, se tomará en c uenta para i gualar l as 

ventajas de cada proveedor con fines comparativos.  

 

Para tomar l a mejor decisión, se realizó un análisis de cada propuesta, 

que comprende los siguientes puntos: 



 

 

2.3. Probando la plataforma 

Después d e efectuar la ev aluación d e las cuatro opciones, s e d ecidió 

realizar dos pruebas p iloto de manera paralela, en la cual se probaran 

las dos posibles opciones. 

La p rimera opción implica l a creación del L MS del p roveedor 2 , 

añadiendo el uso de la herramienta de autoría del proveedor 3. Ya que 

la her ramienta d e autoría c on la q ue c uenta el  p rimero f unciona 

únicamente p ara e l d esarrollo d e tutoriales, se c omplementa 

perfectamente c on la her ramienta q ue ofrece e l p roveedor 3 . C uenta 

con la p osibilidad de d esarrollar c ontenidos c onceptuales y  s imulación 

situacional, formando así contenidos completos. 

La segunda alternativa comprende utilizar la solución integral que ofrece 

el proveedor 4, e in cluye la administración del LMS y la organización de 

los cursos. 



 

 

 

La prueba se realizó con los siguientes criterios: 

• A 118 empleados se invitaron a participar en la prueba, haciendo 

2 grupos de 59 que evaluarían las 2 alternativas. 

• Se preparó el material para el curso que, posteriormente, se subiría 

a la plataforma.  

• Para la opción 1 se utilizó la herramienta de autoría del proveedor 

3. Se recibió apoyo desde 2 semanas previas para cargar el curso 

en la plataforma. 

• En cuanto a la opción 2 se entregó el curso en power-point para 

su desarrollo e integración al LMS del proveedor 4. 

• Se es tableció un p eríodo d e 1 0 dí as para q ue l os e mpleados 

ingresaran y tomaran el curso. 

 

Una v ez finalizada l a prueba, se o btuvieron l os r esultados q ue s e 

muestran enseguida: 



 

2.4. Toma de decisiones 

Considerando uno de los principales factores: la compatibilidad con e l 

ERP e   Intranet, con l os que actualmente se cuenta en l a em presa. La 

opción 1 utiliza como LMS la plataforma Moodle que puede integrarse al 

ERP de la empresa, alimentado así la base de datos de capacitación de 

la empresa de proyectos IPC.  

Además esta opción es la única que ofrece la construcción de un portal 

para el acceso al Sistema LMS. La consultora que realiza la implantación 

de la p lataforma, h a trabajado inicialmente con l a e mpresa, y t iene 

amplio conocimiento en el ERP de Oracle. Asimismo ofrece la posibilidad 

de actualizar la actual  Intranet. 

Por o tro l ado, la opción 2, no  es pecifica e l L MS q ue u tiliza, y a q ue el 

servicio q ue provee es  alojado en sus s ervidores. E l c onsultor se 

encontraba fuera d el p aís, lo c ual d ificultó m ucho la a tención a  l os 

usuarios, p rovocando u n ing reso escaso a l a p rueba. Igualmente se 

tuvieron muchas fallas en el registro de los usuarios y sus calificaciones. 

 

Después d e las p ruebas r ealizadas, s e c oncluye q ue la opción 1 e s l a 

propuesta que se acerca más a las necesidades de la empresa, ya que 

permite u na ind ependencia en la a dministración d el L MS. Al mi smo 

tiempo, con l a suma d e l a herramienta de au toría d el proveedor 3, se 

complementa l a gama d e p osibilidades p ara l a g eneración d e 

contenido. Otra cuestión determinante fue la adaptabilidad con el ERP 

Oracle y la  Intranet. La propuesta adoptada tuvo un coste aproximado 

de $ 115,000 USD. 

 

  



 

2.5. Características del portal de acceso 

 

La empresa de IPC s e enc uentra en u na b úsqueda permanente por 

brindar a sus c lientes mejor servicio y atención; para ello requiere de un 

portal d e ú ltima g eneración c omo p unto ú nico d e a cceso a  l a 

información d e s u o rganización, que l e p ermita en tre otras c osas, 

integrar sus s istemas p ara d isminuir c ostos innec esarios; mantener l a 

información d e clientes, em pleados, p roveedores d e manera 

centralizada y  c ontrolada; establecer p rocesos p ara e l uso  y  

administración d e la inf ormación; manejar u na o rganización o rientada 

al s ervicio en tiempo r eal manteniendo s u inf ormación s egura c omo 

activos d igitales; contar c on u na im agen c orporativa, y facilitar a s us 

empleados la información adecuada en el lugar y momento apropiado 

para tomar decisiones eficientes en tiempo real.  

 

La p ropuesta d e v alor por implementar, es u na s olución d e neg ocios 

que incluye un portal como punto único de acceso a la información de 

la o rganización, u n c onstructor d e a plicaciones p ara ens amblar 

rápidamente s itios Web o m icrositios, sin nec esidad d e d esarrollar un 

código, u n a dministrador d e c ontenidos q ue en tregue l a i nformación 

apropiada a la persona adecuada en el lugar y momento correcto. Una 

herramienta q ue in tegre fácilmente s us a plicaciones e mpresariales y  

tecnológicas, f lujos d e trabajo p ara es tablecer p rocesos d e neg ocio y  

automatizarlos cuando ya existen. 

 

Es ad emás u n p otente b uscador d e c ontenidos q ue p ondrá a  

disposición l a información sin im portar la f uente d onde s e enc uentre; 

una her ramienta de análisis para conocer e l comportamiento tanto de 

los portales como d e los usua rios q ue entran. D e es ta manera, la 



 

empresa d e IPC c ontará c on u na p lataforma Web fortalecida que 

solucione d iversas necesidades de negocio, brindando transparencia y  

eficiencia a la organización. 

 

Los requerimientos a cumplir son: 

 

• Arquitectura multisitio para la entrega del contenido.  

• Facilidad de interactuar o integrar el administrador de contenidos 

Web.  

• Integración d e u n b uscador Web o rientado a  c ualquier 

contenido.  

• Integración d e una her ramienta d e a nálisis d e u tilización y  

navegación.  

• Proporcionar información personalizada tanto de manera implícita 

(comportamiento de la Web), como explícita (usuario registrado).  

• Integración de Moodle-Webcenter. 

2.5.1 Objetivo del portal 

 

• Tener un punto único de acceso a la información de la organización  

• Facilidad para la publicación de información 

• Facilidad en la construcción de aplicativos para el portal  

• Mayor productividad 

• Acceso a la información en tiempo real 

• Fácil administración 

• Alta disponibilidad 

 

 



 

En los escenarios requeridos, con base en los requerimientos definidos, se 

consideraron los siguientes ambientes:  

a. Desarrollo – Consiste en u na c apa d e s ervidores d estinados al 

desarrollo de la solución propuesta. En esta capa de servidores se 

instala un ambiente funcional de los productos a implementar en 

la solución final. 

 

b. Producción – Es la c apa d e s ervidores d onde es  m ontada la 

solución f inal, una vez que ha s ido desarrollada (en ambiente de 

desarrollo) y sometida a pruebas de calidad. Es importante señalar 

que el ambiente de producción deberá estar disponible sólo para 

montar soluciones aprobadas y no es recomendable utilizarlo para 

la ejecución de pruebas de funcionalidad.  

 

2.6. Arquitectura 

2.6.1 Diseño conceptual 

El diseño conceptual representa el conjunto de los módulos que integran 

la solución. Es una representación global del producto que realizará las 

funciones nec esarias p ara d ar s ervicio a los u suarios. C on base en l o 

anterior, se p resenta el  s iguiente d iagrama d onde s e m uestran 

principalmente tres módulos; la f uncionalidad d e c ada u no d e es tos 

módulos se describe a continuación: 

• Servidor Webcenter: portal como p unto ú nico d e a cceso a  la 

información de l a o rganización; un c onstructor d e a plicaciones 

para e nsamblar r ápidamente s itios Web o m icrositios, sin 

necesidad de desarrollar código. 



 

 

• Servidor para el Gestor de Contenido Universal (por sus siglas en 

inglés UCM): en este s ervidor es tará a lojado el  a dministrador d e 

contenidos; todos l os r ecursos p reviamente es caneados s erán 

almacenados en e ste s ervidor g uardando la es tructura l ógica 

previamente d efinida; é sta mantendrá l os r ecursos o rdenados y  

disponibles para su consumo por parte de los usuarios. 

 

• Servidor de base de datos: se encarga de dar soporte a la capa 

de d atos d el p roducto UCM q ue u tiliza u n es quema de base de 

datos para almacenar l os metadatos de o bjetos c reados e n e l 

administrador de contenidos. 

 

• UPK: Oracle U ser P roductivity Kit usa  un a a rquitectura q ue 

proporciona un control de versiones de un documento, soporte en 

línea y  t rabajando s in c onexión; ad emás capacidad p ara 

acceder a l servidor es tando dentro de una WAN o en Internet, y 

capacidad para conectar el cliente con múltiples contenedores. 

 

• Moodle: es u n S istema d e G estión d e Cursos d e C ódigo Abierto 

(Open S ource C ourse Management S ystem, C MS), también 

conocido c omo S istema d e G estión d el Ap rendizaje ( Learning 

Management System, LMS) o como Entorno de Aprendizaje Virtual 

(Virtual Learning Environment, VLE). Es una aplicación Web gratuita 

que los ed ucadores p ueden u tilizar p ara c rear s itios d e 

aprendizaje efectivo en línea. 

 



 

 

Descripciones.  

Oracle Webcenter  

Administra el  contenido es tructurado y no  es tructurado; recopila la  

información sin importar en qué fuente se encuentre; separa el formato 

del c ontenido y l o d espliega. T ambién f unciona c omo u n b uzón d e 

tareas y  m anejador d e f lujos d e t rabajo, e inc luye u n centro d e 

comando b asado en r oles, a demás de u na b iblioteca de s ervicios 

esenciales. 

El s ervidor q ue a lojará al  Webcenter cuenta c on l as s iguientes 

características: 

 

Ambiente de pruebas 

• Nombre: 67  

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 



 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 

 

Ambiente de Producción 

• Nombre: 69  

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 

 

Oracle Universal Content Management  

Administra el  c ontenido es tructurado y no  es tructurado; recopila la  

información sin importar en qué fuente se encuentre; separa el formato 

del c ontenido y l o d espliega. T ambién f unciona c omo u n b uzón d e 

tareas y manejador de flujos de trabajo e incluye un centro de comando 

basado en roles, además de una biblioteca de servicios esenciales.  

La c onsola d e a dministración b asada e n r oles, int uitiva y c onfigurable 

permite a  u suarios técnicos y  d e neg ocios m anejar v irtualmente todos 

sus contenidos y objetivos del portal a través de una interface integrada 

con los p rocesos d e neg ocio. L os usua rios p ueden c ompartir 

conocimiento y colaborar en cualquier tarea usando correo electrónico, 

aplicaciones de escritorio y espacios de trabajo basados en Web.  

El administrador d e contenido puede m anejar texto, vídeo, im ágenes, 

audio, contenido Web, sistemas legados o cualquier otro activo d igital. 



 

El a dministrador d e contenido ayuda a las o rganizaciones a s er m ás 

eficientes al entregar la información apropiada, a la persona adecuada 

en algún l ugar y m omento correcto con p rocesos d ocumentados y  

repetibles, permitiendo a los usuarios de negocio controlar y manejar el 

ciclo de vida del contenido sin importar la fuente donde se encuentre la 

información.  

El a dministrador d e contenido cuenta c on flujos de trabajo para l os 

procesos de negocio, así como un potente buscador. Asimismo tiene su 

propia c onsola d e a dministración, permitiendo asignar d erechos y  

permisos a los objetos y tipos de contenido; crear usuarios, roles, grupos y 

asignar niveles de acceso a los contenidos o documentos.  

Es una herramienta Web de fácil uso que mejora la productividad de los 

portales, además de ser una sólida plataforma que define la seguridad 

de los contenidos a  todo nivel, así como l a seguridad de documentos, 

objetos y  c omponentes q ue s e enc uentren en  el  r epositorio. P ermite 

programar el lanzamiento del contenido automático y la expiración del 

mismo, ahorrando tiempo y asegurando la entrega de la información en 

tiempo real.  

Ambiente de pruebas 

• Nombre: 67  

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 



 

Ambiente de producción 

• Nombre: 69 (141.197.138.96) 

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits. 

UPK 

La herramienta Oracle User Productivity Kit (UPK) permite la creación de 

material d e manera r ápida, mediante e l p roceso d e g rabación. Éste 

puede s er int egrado c on d iferentes p roductos d e O racle, así c omo 

productos de oficina como Microsoft office. 

Usa u na a rquitectura q ue p roporciona u n c ontrol de v ersiones d e u n 

documento; soporte en l ínea y  trabajando s in c onexión; capacidad 

para a cceder a l servidor es tando d entro d e u na WAN o  e n Internet, y 

capacidad para conectar el cliente con múltiples contenedores. 

El s ervidor en donde s e instalará UPK, cuenta c on l as s iguientes 

características: 

Ambiente de pruebas 

• Nombre: 67 

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 



 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 

 

Ambiente de producción 

• Nombre: 68 

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 

Moodle 

Moodle es  u n S istema d e G estión d e Cursos d e C ódigo A bierto (Open 

Source C ourse Management S ystem, C MS), también conocido c omo 

Sistema de Gestión del Aprendizaje (Learning Management System, LMS) 

o c omo E ntorno d e Ap rendizaje Virtual (Virtual L earning E nvironment, 

VLE). Es una aplicación Web gratuita que los educadores pueden utilizar 

para crear sitios de aprendizaje efectivo en línea. 

Permiten es calar a  g randes d espliegues c on c ientos d e m iles d e 

estudiantes; pero también puede ser utilizado en escuelas de educación 

infantil y  p rimaria. U n sinnúmero de instituciones l o emplean como s u 

plataforma p ara f ormación en línea, mientras q ue o tras l o usan como 

apoyo a la formación presencial. 

El s ervidor en d onde s e instalará Moodle, cuenta c on l as s iguientes 

características: 

 



 

Ambiente de pruebas 

• Nombre: 67  

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 

 

Ambiente de producción 

• Nombre: 68  

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 

 

Base de Datos Oracle 11g 

La b ase d e d atos Oracle ofrece u na s olución de b ase de  da tos para 

aquellas implementaciones que requieren escalabilidad, confiabilidad y 

alto d esempeño em presarial. Es lí der en el m ercado, dadas sus  

principales características: 

 

 



 

• Estabilidad. 

• Escalabilidad. 

• Soporte multiplataforma. 

 

Este servidor de base de datos funcionará como el repositorio principal 

de UCM, al crear para su funcionamiento un esquema de base de datos 

que permitirá mantener organizados los almacenes de datos. Con ello se 

pretende tener c ontrol a bsoluto de cada u no d e l os c omponentes y 

funciones de UCM. 

El s ervidor en d onde s e instalaré el s ervidor de base de datos Oracle, 

cuenta con las siguientes características: 

Ambiente de pruebas 

• Nombre: 67 

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 

• Tarjeta de red: 10Gbit 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 

 

Ambiente de producción 

• Nombre: 68 

• Procesador: Intel® Xeon™ CPU 2.67GHz (16 CPUs) 

• RAM: 32 GB 

• Disco Duro: 280GB 



 

• Tarjeta de red: 10Gbit 

• Sistema o perativo: Microsoft Windows S erver 2 003 R 2 E nterprise 

Edition, Service Pack 2, 32 bits 

 

 

1.6.2. Diseño Físico 

Con base en l os requerimientos definidos por el  c liente, se considera la 

siguiente estructura física: 

 



 

En e lla s e muestran l as distintas c apas d e la so lución, a l int egrar en e l 

mismo esquema las características más importantes de los sistemas que 

alojarán los distintos módulos de los aplicativos. La capa de acceso está 

compuesta por l os m edios q ue p ermiten e l a cceso a  l a inf ormación 

almacenada; en la capa d e a plicación s e enc uentran e l s ervidor q ue 

aloja los módulos del servidor de contenido y Webcenter. F inalmente la 

capa de datos se compone de los manejadores de base de datos que 

permiten a lmacenar y  mantener accesibles los esquemas utilizados por 

las herramientas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO III 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

CAPÍTULO III.  ELABORACIÓN DE CONTENIDO 

Cuando nos referimos a e-learning siempre se habla de las posibilidades 

que o frece Internet para s u d esarrollo; de l a importancia de l as 

herramientas 2.0, y la conveniencia de su empleo. De igual manera de 

la f acilidad d e a cceso q ue es ta f orma d e a prendizaje ofrece; de su 

capacidad de conectar personas, etc. Pero no nos debemos olvidar de 

algo que es fundamental: los contenidos de la formación que queremos 

impartir. Todas l as b ondades q ue o frece e l e-learning pueden q uedar 

oscurecidas s i n uestro alumno no  tiene a cceso a  u nos c ontenidos 

expuestos de forma adecuada. 

Sin q uerer en trar en u n d ebate d e c omparaciones, y sólo como 

explicación r ápida. A  mi parecer, e l b uen u so d e u na her ramienta d e 

autor sustituye la figura del profesor en la enseñanza presencial. 

3.1 Modelo de aprendizaje. Análisis técnico y económico 

Cuando s e u tilizan las tecnologías de la Web 2 .0 en el  c ontexto de 

aprendizaje, s e d a un p roceso d e d escubrimiento d el conocimiento. 

Adicionalmente a es ta c orriente ed ucativa, la es tructura n o lineal s e 

convierte en u n m edio ef icaz p ara q ue los es tudiantes c onstruyan s us 

propias representaciones del conocimiento. El usuario tiene el control de 

los enlaces y darle secuencia al contenido.  

 

Los m edios a udiovisuales s e utilizan tanto p ara d iseñar a mbientes d e 

aprendizaje y c ontextos r eales o  a uténticos p ara l a s olución d e 

problemas, c omo para m ejorar l a p resentación d e c ontenidos q ue 

forman los cursos. 

 



 

La red ofrece variadas her ramientas de comunicación que soportan la 

creación de comunidades de aprendizaje. Los medios de comunicación 

sincrónica como la videoconferencia, el chat y los tableros electrónicos 

facilitan la conversación y colaboración. La comunicación asincrónica, 

a través de carteleras y correo electrónico, permite que los estudiantes 

reflexionen, l o que resulta es encial p ara la c onstrucción d e 

conocimiento. 

 

Un p roceso f undamental d e la ens eñanza y el  a prendizaje en el  e -

learning son los principios de la teoría constructivista. 

“El constructivismo es un paradigma que surge a partir de los años 

ochenta como reacción a los enfoques tradicionales y conductuales 

que abordaban los procesos de enseñanza y aprendizaje en sus 

diferentes niveles formativos. Estos enfoques enfatizan los objetivos de 

enseñanza, el producto logrado, la planificación normativa y la visión 

del docente como protagonista del proceso. Actualmente se 

complementan con otros enfoques más actuales” (Taboada, Bonilla, 

2013). 

 

En relación con la educación virtual, ésta es una modalidad educativa 

mediada p or las tecnologías d e la inf ormación y  la co municación: las 

TIC. A través d e es ta f orma d e ens eñanza s e p uede es tudiar d esde 

cualquier lugar y  c on l a p resencia d e u n tutor personal. Los usuarios 

adquieren destrezas y  conocimientos a través de la red, con su propio 

ritmo de aprendizaje y distribuyendo su propio tiempo, lo que convierte 

al alumno en un autodidacta. 

 

La ed ucación por m edio de la r ed p resenta r asgos d e u n en torno d e 

aprendizaje c onstructivo. E s u n s istema a bierto g uiado p or e l int erés, 

iniciado por el aprendiz e intelectual y conceptualmente provocador. El 



 

estudiante b usca p or él mismo e l c onocimiento aplicando e l método 

investigativo. Los compañeros, la observación, su propia experiencia, sus 

sentidos y el  proceso de reflexión, son sus mejores apoyos y la principal 

garantía para participar activamente en los espacios de intercambio de 

ideas y conocimientos. 

El modelo p ropuesto a  c ontinuación, ayuda a gar antizar q ue e l 

aprendizaje sea ef icaz; está basado en el constructivismo, así como en 

la her ramienta de autoría que u tiliza e l t ipo Rapid Learning. Este ú ltimo 

hace r eferencia a  la f orma d e producir c ontenidos que p ermite 

obtenerlos en u nos tiempos m ucho m ás r educidos q ue los q ue s e 

obtienen ha bitualmente c on her ramientas d e a utor; r esulta una 

producción q ue s e deja en m anos d e los exp ertos en las materias, l os 

cuales entregan un producto listo para subir a la plataforma.  

Evidentemente es  u n p lanteamiento que na ció d e la f ormación 

corporativa, con objeto de abaratar costes de producción y responder, 

de f orma r ápida, a las nec esidades d e r eciclaje y  a ctualización d e 

conocimientos que se p lantean en l as organizaciones. Lo anterior c rea 

así un modelo de aprendizaje que permite acelerar la instauración de los 

cursos y su desarrollo, al dar una estructura repetible a seguir. 



 

 

1. Definir objetivos. Definir cuáles son los objetivos de aprendizaje del 

curso, u tilizando v erbos en inf initivo q ue a yuden a  exp resar los 

conocimientos y  h abilidades q ue e l alumno v a a  a dquirir al 

finalizar el curso. 

2. Relacionar conocimientos previos. Se r efiere a l hec ho d e h acer 

una analogía o referencia a un concepto que se relacione con el 

contenido que se transmitirá. 

3. Direccionar contenido. Deben c umplirse los o bjetivos p lanteados 

al principio del curso, mediante el desarrollo claro y consistente del 

curso. 

4. Ejemplificar. Utilizar ej emplos q ue a pliquen a  s us a ctividades d el 

día a  d ía, d e manera q ue p uedan r etener m ás f ácilmente l os 

conceptos y aplicarlos. 



 

5. Resumir. Al f inalizar e l curso d eben p resentarse a l a lumno los 

conceptos más importantes. 

6. Evaluar. En lo que se refiere a la evaluación del alumno, se deben 

realizar ejercicios a lo largo del curso; esto para poner a prueba la 

retención d e c onocimiento y r eforzar l os c onceptos q ue n o ha n 

sido entendidos del todo. 

 

Después de definir el  Modelo de Aprendizaje, esta información se utiliza 

para la construcción de una estructura general que llamamos "guión" de 

un c urso. Consiste en u n d ocumento en el  c ual s e r eflejan todos 

elementos que aparecerán en el curso multimedia. 

 

El guión de un curso es la forma de ayudar a los expertos creadores de 

contenido, con el  que se les b rinda un formato con es tructura general 

de lo que debe contener esencialmente un curso. 

 



 

 

 

3.2. Programa de avance a 2 años 

Para elaborar el programa del diseño y creación de cursos a 2 años, se 

identificaron las competencias genéricas y técnicas para cada uno de 

los colegios (Ingeniería, Procuración y Construcción), esto con ayuda de 

un D NC (Diagnóstico de Nec esidades de C apacitación). E nseguida s e 

muestran a lgunas de las c ompetencias c orrespondientes a  c ada 

colegio:  



 

 

 

Tronco Común 

• 
Sistem a d e Colidad 

• 
Ética y Valores e n 

Traba jo 

• 
In d ucción a la 

Empre sa 

• 
Competen c ias 

Ambie nta le s 

• 
O rlogol ía y 
Re docción 

• 
Servicio a l C lie n te 

• 
Sist e ma d e G etión 

SSP A 

CompetencIas 
BásIcos 

• 
Administ ración de 

Ri e sgos 

• 
Efectivida d Per=nal 

• 
Engagem e nt 

• 
Formación d e 

Hóbilos Posi t ivos 

• 
Lid .... azgo 

Transforma d or 

• 
Planeación Diana 

• 
Plone ación. Cont rol y 

Seguimie n t o 

• 
Apre ndizaje 
Ace le rado 

• 
Trabajo e n Equipo 

• 
N e gociac ión 

Fig. Competencias Genéricas 

Fig. Competencias Técnicas por disciplina. 



 

A partir del empleo de los resultados obtenidos del DNC, se establece la 

estructura para l a p roducción d e c ursos b asados e n e l m odelo de  

aprendizaje m encionado anteriormente. E ste programa de producción 

de cursos permite visualizar l a m eta por cumplir en l a c reación y 

publicación de los cursos, los cuales contribuirán con el  fortalecimiento 

de los c onocimientos, h abilidades y  a ctitudes de l os empleados de l a 

organización. 

A continuación se muestra el programa de producción de cursos a dos 

años: 

 

 
 

 

 

 

 

 



 

3.3. Proceso de producción de cursos 

 

La d efinición d e u n p roceso g eneral p ara l a producción d e u n c urso, 

permite tener u n es tándar que f uncione c omo g uía p ara e l eq uipo. 

Dado que cada empresa es  d iferente, al igual que sus necesidades, lo 

que presento a continuación es sólo una propuesta que puede tomarse 

como punto de partida para desarrollar su propio proceso. 

 

I. Entrega del material: El experto de contenido entrega un material para 

su primera revisión. En ésta se verifica si el material cuenta o no cuenta 

con la e structura n ecesaria p ara iniciar la p roducción d el g uión. D e l o 

contrario requerirá pasar por un proceso de diseño instruccional. 

 

II. Diseño instruccional: En caso de que el material no posea la estructura 

necesaria, el d iseñador I nstruccional será quien enr iquezca y  p ula el 

material para que éste cumpla con la estructura requerida. 

 

III. Detección de material multimedia: E n es ta r evisión s e id entifican l as 

imágenes, a nimaciones, a udio y  vídeo que r equiere e l material 

entregado. E sta actividad inc luye material en e l guión que otorga una 

parte interactiva y creativa al material. 

 

IV. Producción del curso: E n es te p unto s e c arga el  material en la 

herramienta de autoría, integrando los recursos multimedia. 

V. Revisiones: Se p roponen tres revisiones: l a p rimera r ealizada p or e l 

equipo asignado a la producción de curso; la segunda por un elemento 

que no haya participado directamente en la creación del curso, a fin de 

evitar q ue lleguen a l a utor er rores gramaticales y  ortográficos. 

Finalmente, una vez que se ha pulido el curso, se entrega al autor para 



 

que revise a detalle y haga comentarios de mejora y dé su visto bueno 

para la publicación. 

 

VI. Publicación del curso: E l a dministrador d e la plataforma, desde l a 

herramienta de autoría, genera el curso en formato SCORM, verificando 

que cuente con la configuración necesaria para ser cargado en el LMS. 

Posteriormente, carga el  curso en M oodle y se asignan los usuarios que 

podrán ingresar al curso, según su codificación. 

 

VII. Difusión del curso: Sin d uda la m otivación es  u n e lemento 

fundamental p ara el éxit o d e la i mplantación del s istema LMS. Por l o 

tanto es necesario tener una estrategia de difusión de los cursos, ya sea 

a través de boletines que impulsen a los empleados a ingresar y tomar el 

curso, o  d ar r econocimientos por tomar c ierto n úmero d e c ursos, son 

ideas que pueden utilizarse para lograr el interés en los empleados. 

 

VIII. Retroalimentación: D ebemos d ar la d ebida i mportancia al 

seguimiento y solución de diferentes inquietudes de los usuarios; de esa 

manera obtendremos una mejora continua en los cursos y la satisfacción 

del usuario que deseará seguir utilizando la plataforma. 

  

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO IV 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

CAPÍTULO IV.  RESULTADOS DE LA IMPLANTACIÓN 

 4.1 Creando cultura en la empresa 

La c ultura en general y  p articularmente de u na o rganización, reúne 

creencias y  v alores que c omparten l os m iembros d e la empresa. Ésta 

puede a fectar l a f orma en q ue las p ersonas interpretan l as 

circunstancias e, incluso, influir en sus esquemas para organizar y retener 

información. En este camino, la educación se convierte en la base de la 

cultura organizacional y el sentido productivo de los empleados; por tal 

motivo encontrar un mayor grado de satisfacción personal y profesional 

son consecuencia de un alto nivel de aprendizaje, que permita adquirir 

conocimientos, habilidades y formas de comportamiento adecuados a 

las demandas sociales. 

Una d e es tas d emandas se r efiere a l a e ducación v irtual, cuyas 

características tales como la in teractividad, a prendizaje a ctivo, 

simulación d e casos, d emostración d e ej emplos e integración d e u n 

ambiente v irtual, son f undamentales p ara l a a ceptación del p ersonal 

que integra la organización. 

Para convertirse en una oferta real y competitiva en el  mercado, hoy el 

mundo d e los n egocios se m ueve d e f orma tal q ue explorar nu evas 

habilidades y expandir nuestro conocimiento es parte fundamental para 

las empresas. Ahora, no  sólo es más fácil adquirir nuevo conocimiento, 

sino además es mucho más económico que hace años. En el presente, 

con la incorporación de las TIC disponibles y gracias a u n personal más 

apto, c ompetente y c apacitado, se puede c onsultar e n c ualquier 

momento o l ugar, ampliando al m ismo tiempo el c onocimiento y las 

nuevas o portunidades p ara c onseguir l os o bjetivos d e l a empresa y 

aumentar en consecuencia la productividad. 



 

4.2. Evaluación del personal 

El número de personas inscritas en la plataforma LMS del sistema LMS fue 

medido c onsiderando a aquellos u suarios q ue h an tomado su p rimer 

curso d e manera a probatoria en el  s istema ( calificación >  8 0). E n la 

gráfica s e m uestra cómo en t odos l os c asos, más del 5 0 % d e los 

empleados ha ingresado al sistema LMS. 

 

 

 

El total de porcentaje de usuarios inscritos alcanzado hasta ahora, es de 

81.5%. 

 

 

 



 

Del total de usuarios inscritos: 

 

  

En lo que se refiere a ingresos aprobatorios a cursos, el comportamiento 

es muy s imilar para ambos periodos, s iendo en 2 012 mayores. Los p icos 

observados en mayo y octubre, se deben a que son fechas en las que 

los empleados se capacitan en el sistema de calidad, medio ambiente y 

seguridad, a  f in d e mantener en l a em presa las certificaciones 

correspondientes. 

 



 

 

Uno de l os factores que contribuyó al incremento de in gresos en 2012, 

fue la i mplementación d e p romociones, en las que se motivaba a l os 

usuarios a participar en trivias, en torno a l contenido de algunos de los 

cursos nuevos que se publican cada mes. 

El total de ingresos aprobatorios fue el siguiente: 

 

 

En c uanto a horas-hombre (HH) d e capacitación impartida, s e 

distribuyen como se muestra a continuación: 

 



 

 

Teniendo c omo r esultado u n total d e 2 9, 297 H H im partidas d e 

capacitación al personal ubicado en sitio y 47,167 HH a personal situado 

en oficina matriz. E n s uma s e i mpartieron en l a empresa 76,464 H H d e 

capacitación, durante el periodo comprendido de febrero 2011 a  

diciembre 2012. 

4.3. Ahorro en costos de capacitación 

Entre l as p rincipales v entajas asociadas a l a c apacitación e -learning 

destacan los aspectos que ya habían s ido mencionados, ta les como el 

ahorro de traslados y uso de horas laborales con fines de capacitación.  

A continuación se presenta el cálculo del costo para la impartición tanto 

de la c apacitación p resencial y  v irtual, c omo e l a horro o btenido con 

esta última modalidad. 

 



 

 

 

 

Las HH d e capacitación impartida a través del s istema L MS se 

distribuyeron de la siguiente manera: 

 

 

 

El costo por instructor para impartir las mismas horas de capacitación en 

la modalidad presencial, sería: 



 

 

Total por instructor = $ 3, 769,492 MXN 

Total por instructor = $  269,810 USD 

 

Costos p or el  u so d e ho ras l aborales u tilizadas en c apacitación 

presencial y que representa un costo para la empresa: 

$ 20 USD/ HH X 76464 = $ 1, 529, 270 USD 

 

Costo total capacitación modalidad presencial: 

 

 



 

 

El u so d e horas laborales en capacitación con la modalidad v irtual de 

un em pleado, es a proximadamente 2 5% d e s u tiempo l aboral, p or l o 

tanto: 

 

4.4. Resultados de la capacitación del personal 

A c ontinuación s e muestran a quellos i ndicadores en los que existe u n 

impacto por la creciente capacitación, a través de la aplicación de la 

modalidad e-learning. 



 

 

Se tomaron en c uenta es tos ind icadores debido a  que la temática de 

los cursos impartidos impacta de forma directa o indirecta al capacitar 

a los empleados. Además de que a través de la universidad la difusión 

de ese conocimiento se puede permear de modo mucho más rápido y 

a una mayor población, ya sea que se encuentre en el sitio del proyecto 

o r ealizando l a ing eniería en o ficina matriz. D e l os r esultados q ue s e 

muestran para cambios de diseño, éstos tienen impacto tanto en tiempo 

como en costo, requiriendo por cada cambio de 25 a 30 HH promedio. 

En cuanto a l os r esultados d e la enc uesta d e clima laboral, en l a 

medición d e a lineación es tratégica, l a c ual inc luye c onocimiento d e 

valores, v isión c ompartida y  enf oque al c liente, se incrementó a una 

calificación de 89.89 en 2 010 a 90.7 en 2012. Estos temas se difundieron 

en algunos de los cursos de tronco común. 

De acuerdo con una encuesta ( Benchmarking) realizada en el 2010, en 

el q ue p articiparon em presas c omo F EMSA, C EMEX, ICA F luor, N okia, 

BOSCH, entre otras, las HH de capacitación promedio es de 18, siendo el 

resultado m ás a lto o btenido e l d e 51 H H. P ara e l 2011  y  2012 l as 



 

HH/persona al a ño p romedio, fueron e l va lor más a lto (51 H H). L a 

aplicación de este modelo contribuyó a alcanzar esta meta, ya que de 

esas 51 horas de capacitación en el  2011, 19 fueron obtenidas a través 

del uso del Sistema LMS. Es decir, un 37% de la capacitación recibida por 

los empleados, proviene de este s istema. Y para 2012 llegó a ser el 50% 

de las HH d e capacitación, lo cual nos habla de la rápida aceptación 

del sistema. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

CONCLUSIONES 

 

La im plantación d e u n sistema LMS en u na empresa de ejecución de 

proyectos de Ingeniería, P rocuración y  Construcción (IPC), es u n plan 

que r equiere de la p articipación d e v arios niv eles y  d isciplinas d e la 

empresa. E s d e v ital i mportancia el  int erés y  p articipación d e la a lta 

dirección, y a q ue la inv ersión inic ial es  f uerte, a sí q ue contar c on u n 

patrocinador será necesario para tener un punto de partida sólido.  

 

Por su parte el  departamento de recursos humanos deberá trabajar de 

la mano con el área de tecnologías de información, ya que la primera 

requiere d e la as esoría p ara ad quirir la p lataforma ad ecuada. L a 

elección de l a m isma debe s er estudiada de forma p ormenorizada, 

dado que un c ambio d e p lataforma a  f uturo puede r esultar m uy 

complicado, al traer consigo pérdida de información y ausencia de la 

herramienta durante un tiempo valioso. 

 

La participación de las diferentes áreas de la empresa en la elaboración 

de guiones, deberá lograrse a través de la motivación de los autores. Si 

no ha y c ontribución d e los exp ertos, tampoco habrá transmisión d e 

conocimientos. Al gunas f ormas d e a traer a  los exp ertos es  d ando 

reconocimientos o  p untos en la ev aluación d e desempeño. No  

debemos o lvidar q ue los exp ertos, a l s er nu estros es pecialistas, en 

muchas o casiones contarán c on p oco tiempo p ara l a r ealización d e 

esta valiosa tarea, por l o que e l apoyo que pueda d arle un diseñador 

instruccional puede ser la diferencia en el número de guiones enviados 

a producción. 

 



 

La d efinición d e la es tructura d e u n sistema LMS corporativo puede 

establecerse respecto a d iferentes criterios. Para el presente modelo se 

consideró una estructura basada en el organigrama de la empresa. Esto 

facilita a l u suario la identificación d e los c ursos q ue le c orresponde d e 

acuerdo con su nivel y puesto. 

 

Se deberán definir diferentes fases para implantación de un s istema de 

gestión d el ap rendizaje. E n la p rimera f ase l a p ropuesta e s lograr 

producir un amplio catálogo de cursos, de manera que se logre contar 

con l a s uficiente oferta ed ucativa; e llo para q ue en u na segunda o  

tercera f ase s e p uedan p oner en m archa p lanes de es tudio 

personalizados.  

 

En general, comparando la c apacitación v irtual con la c apacitación 

tradicional en la modalidad presencial, el ahorro fue de 1,065 961 USD. El 

ahorro por el  uso de capacitación virtual para acceso a s itios remotos, 

se p resenta p rincipalmente p or l a a usencia d e traslados y  viáticos, 

además d e s olucionar l a p roblemática q ue no rmalmente s e da en 

cuanto a la dificultad para formar grupos de 20 o 30 personas en sitio. 

 

Comparando c on l as m ejores p rácticas, el  modelo de c apacitación 

virtual contribuyó en el último año con un 50% a la obtención de 51 HH 

de c apacitación, demostrando c on ello la r ápida ac eptación d el 

sistema. 

 

Las competencias básicas que se fortalecieron a través de los cursos en 

el sistema LMS fueron: visión de negocio, visión financiera y orientación a 

resultados, l iderazgo, r elaciones in terpersonales, o rientación a l c liente, 



 

trabajo en eq uipo, apertura a l c ambio y  c reatividad, neg ociación y  

administración de riesgos. 

 

En lo referente a la eliminación de re trabajos para la ejecución exitosa 

de proyectos I PC, hay u na d isminución d el 1 5% en c osto d e estos; 

mientras en los cambios de diseño por año, un ahorro de 2500 H H. En el 

2012 hubo un ahorro de 2500 HH por este concepto, que repercute de 

manera positiva en la ejecución en tiempo de los programas de trabajo. 

Aun c uando en  un inic io el  i mplementar u n s istema v irtual d e 

capacitación puede parecer una lucha contra corriente.  

 

Como r esponsables d e p royectos d e es ta í ndole no s enf rentaremos a  

elementos c omo l a resistencia na tural a l c ambio, l o c ual es  

comprensible a l s er u na empresa en la q ue int eractúan d iversas 

generaciones, d onde a lgunas d e e llas quizás no  es tén tan r elacionas 

con el  uso de las tecnologías de la información en la capacitación. S in 

embargo, n o debemos desistir d el uso d e es tas her ramientas, y a q ue 

finalmente la t ecnología no s a lcanzará, así q ue debemos es tar 

preparados para ello.  

 

Después d e d os a ños d e u so d el s istema, s e p ercibe m ucha m ayor 

aceptación, d e m anera q ue l as llamadas o  c orreos d e los usua rios 

relacionados a  p roblemas t écnicos s e ha n v isto r educidas en g ran 

medida.  

 

En definitiva, el servicio al cliente fue una de las competencias que sirvió 

para g anar l a c onfianza d e los u suarios y  s u p referencia. E n l a 

actualidad la e mpresa s igue c reciendo y  m ejorando s u r entabilidad, 

contribuyendo significativamente a  es te logro la plataforma L MS, junto 



 

con la implantación de tecnologías de vanguardia, mejora de procesos 

y aumento de la velocidad de respuesta al cliente. 
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