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Resumen 
 
Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) constituyen el 

acontecimiento cultural y tecnológico de mayor alcance  en la actualidad. 

Desde el punto de vista pedagógico la introducción de las TIC y la creación de 

Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) en las instituciones educativas genera 

necesariamente transformaciones en los procesos  de enseñanza y 

aprendizaje; dando la posibilidad de romper las barreras espacio-tiempo y 

brindan una interacción abierta a través de plataformas virtuales. El Instituto 

Tecnológico de Oaxaca como Institución de Educación Superior en México,  no 

escapa a tal proceso de globalización de la información  y el conocimiento. Por 

lo anterior el Departamento de Sistemas y Computación propone el software, 

denominado “Ambiente virtual para la capacitación del personal docente”, el 

cual facilita la capacitación y actualización profesional y docente al personal del 

Instituto por medio de cursos virtuales;  el software desarrollado dispone de 

recursos necesarios para que se desarrollen habilidades en el manejo de la 

información y herramientas de colaboración y comunicación  aplicadas  en las 

aulas bajo un entorno colaborativo; cuenta con los siguientes módulos: cursos, 

ofertas de cursos, gestión, avance y seguimiento de cursos, temarios, tareas, 

usuarios, personas, facilitadores, participantes, recursos, banco de preguntas, 

i-rúbricas, evaluaciones, foros, chats, y reportes que se pueden descargar en 

formatos .pdf. El desarrollo de la plataforma virtual se basa en el  Modelo de 

desarrollo Ágil en Programación Extrema (XP) y se utilizó el Framework Laravel 

en la programación. 
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Introducción  
 
Las tecnologías de la información y Comunicación (TIC)  constituyen  un 
conjunto de herramientas cada vez más eficaces para crear y trasmitir el 
conocimiento, están siendo inmersas en todas las áreas, principalmente en  la 
educación donde  la tecnología proporciona una nueva forma de trabajo a 
través de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) en nuestra labor 
docente. La UNESCO (1998) en su informe mundial de la educación, señala 
que los entornos de aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente 
nueva de Tecnología Educativa y que ofrece una serie de oportunidades y 
tareas a las instituciones de enseñanza de todo el mundo, el entorno de 
aprendizaje virtual lo define como un programa informático interactivo de 
carácter pedagógico que posee una capacidad de comunicación integrada, es 
decir, que está asociado a nuevas tecnologías. El Instituto Tecnológico de 
Oaxaca  como institución de educación superior cuenta con un programa de 
formación y actualización docente que tiene como objetivo promover el 
desarrollo profesional de los docentes mediante un acompañamiento en su 
labor pedagógica; por esta razón  se implementó la plataforma “Ambiente 
virtual para la capacitación del personal docente”, dicha plataforma ofrece 
cursos de capacitación y actualización de manera permanente y de forma 
virtual; cursos  que proporciona a los docentes de herramientas pedagógicas 
con las cuales podrán responder con mayor solvencia a las diferentes 
necesidades de los estudiantes y a los diversos ambientes educativos; 
permitiendo así  el aprendizaje individual  y colaborativo en la construcción del 
conocimiento en beneficio de los estudiantes, utilizando nuevas herramientas 
de comunicación y colaboración las cuales facilitan  la transmisión del 
conocimiento, la motivación, el interés, que contribuyen al desarrollo personal y 
profesional del personal docente del Instituto. 
 
Metodología 



 
Para la creación de software existen diferentes modelos de desarrollo de 
Software a seguir; sin embargo no todos se adaptan a las necesidades 
particulares de cada caso, para el proyecto de software, denominado 
“Ambiente virtual para la capacitación del personal docente” se utilizó el Modelo 
de Desarrollo Ágil en Programación Extrema (XP Extreme Programming); 
propuesto por Kent Beck en 1999, en su libro Programación eXtrema explicada: 
Aceptando el cambio (Extreme Programming Explained: Embrace Change). En 
los siguientes apartados se explica la manera en que fue aplicado el modelo. 
 
Planteamiento del problema 
Para el Instituto Tecnológico de Oaxaca, en su programa de formación y 
actualización docente tiene como objetivo promover el desarrollo profesional de 
los docentes mediante un acompañamiento en su labor pedagógica a través de 
cursos de capacitación presencial,  sin embargo, en los últimos periodos  se ha 
reducido  la participación de personal docente en los cursos de manera 
considerable; debido a que las actividades tanto académicas como 
administrativas asignadas a cada uno de los docentes se superponen con los 
horarios de los cursos ofertados lo que provoca la inasistencia por parte del 
docente; además, las áreas donde se imparten los cursos de capacitación no 
cuenta con la infraestructura adecuada tanto física como ergonómica; así 
mismo  no cuenta con las herramientas tecnológicas que facilite la impartición 
de los cursos, lo que provoca desfase de tiempo y como consecuencia que los 
cursos no se lleven a cabo en tiempo y forma; otro problema que se presenta 
es la falta de interés por parte del personal docente debido a que cuando se 
ofertan los cursos estos no corresponden a su perfil profesional; los instructores  
no disponen de fuentes o herramientas tecnológicas a la mano para poder 
retroalimentar el tema que se está desarrollando en el momento; y finalmente, 
en el caso de la contratación de un instructor externo le genera costos a la 
administración, debido a que se tienen que realizar los pagos correspondientes 
de instructores, viáticos, material didáctico y cafetería. 
 
Tipos de usuario 
Se identificaron cuatro tipos de usuario, así como asignaron los roles y 
privilegios que les permiten el acceso a la plataforma. El usuario Administrador 
del sistema,  es quien tiene el acceso completo a las opciones del sistema y a 
los perfiles de cada uno de los usuarios, respaldo y mantenimiento de la base 
de datos, actualización y mantenimiento de los módulos de la Plataforma; el 
usuario Administrador de cursos, es el usuario que tiene el acceso a la gestión 
de cursos, i-rubricas, verificación de estado de los cursos, creación de módulos 
y de temas por módulo, actualización de los cursos, edición de contenido y 
seguimiento de los cursos. Usuario Facilitador; tiene acceso a las opciones de 
gestión así como la visualización de los participantes, contenido del curso, 
tareas, foros, i-rubricas, evaluaciones y asignación de calificaciones a las 
actividades. Finalmente el usuario Participante, es el usuario docente que tiene 
acceso a la oferta e inscripción de cursos, desarrollo de actividades de los 



 
mismos, visualizar el  seguimiento de cada curso de manera personal y 
descargar las constancias en formato.PDF. 
 
Requerimientos 
Para la definición de requerimientos del software, se apoyó de las historias de 
usuario; que es una representación de un requisito escrito en una o dos frases 
usando el lenguaje común del usuario; son utilizadas en los modelos de 
desarrollo ágiles para especificar los requisitos, permiten responder 
rápidamente a los requisitos cambiantes,  además es una descripción de una 
funcionalidad que debe incorporar un sistema de software, y cuya 
implementación aporta valor al cliente; dando como resultado la identificación 
de los requerimientos funcionales como no funcionales. Cabe mencionar que 
se tuvieron que realizar diferentes historias de usuario para llegar a la 
identificación  ya que la plataforma del Ambiente Virtual para la Capacitación 
del personal docente se compone de  diferentes módulos para su 
funcionamiento; además de  mantener la integridad y seguridad de los datos y 
la información. 

 
Desarrollo 
El diseño del entorno del Ambiente Virtual desarrollado es una aplicación web 
basada en una arquitectura  cliente-servidor; por un lado está el cliente (el 
navegador) y por otro lado el servidor (el servidor web); es decir  todo en un 
servidor, en donde una  única computadora aloja el servicio del Protocolo de 
transferencia de hipertexto (HTTP), la lógica de negocio que son las 
especificaciones de la aplicación, la lógica de datos  que es la forma como se 
accede a los datos y los datos, como se muestra en la figura 1. 
 

 
Figura 1. Diseño de la arquitectura cliente-servidor 

 
En esta etapa se crea la base de datos a través del sistema gestor de base de 
datos relacionales MySql, rápido, sólido y flexible, que permite trabajar como 
servidor multiusuario controlando así el acceso simultáneo de un gran número 
de usuarios a los datos y asegurando el acceso a usuarios autorizados 
solamente. Es uno de los sistemas gestores de bases de datos más utilizado 



 
en la actualidad. La codificación es un proceso que se realiza en forma paralela 
con el diseño y la cual está sujeta a varias observaciones por parte de XP 
como la rotación de los programadores o la programación en parejas. En este 
proyecto se utilizó “Laravel que es un framework de código abierto para 
desarrollar aplicaciones y servicios web con PHP5”. Las Características del 
software “Ambiente Virtual de Capacitación Docente” permite la capacitación 
del personal docente a través de cursos virtuales que se ofertan permitiendo la 
gestión de cursos; para este sistema interactivo se implementaron los 
siguientes módulos: Usuarios; administrador del sistema, gestor de curso, 
facilitadores, y participantes, Cursos, Personas, ofertas de cursos, gestión de 
cursos, seguimiento de cursos, temarios, avance, recursos, banco de 
preguntas, foros, chats, i-rúbricas, evaluaciones y el módulo reportes para 
obtener la información de manera inmediata, filtrada de acuerdo a los datos 
requeridos que permite su descarga en Pdf; cabe mencionar que cada uno de 
los módulos cuenta con altas, bajas, consultas y  modificaciones. Para la etapa 
de pruebas se aplicaron diferentes tipos, como son de funcionalidad, usabilidad 
y compatibilidad, es decir; pruebas de aceptación que significa la satisfacción 
del usuario final con el software desarrollado; ejemplo: para la creación de un 
curso, se aplicaron las pruebas necesarias para validar que cada campo no 
este vacío, que el nombre del curso no se repita, que las horas totales del 
curso sean mayores a 30,  el cupo mínimo sea igual o mayor a 5,  las fechas en 
que se impartirá el curso y  que el objetivo y la descripción del curso no sean 
campos vacíos, y que no guarde el curso si un dato es incorrecto o los valores 
son campos nulos.  
 

 
Figura 1. Validación creación de curso 

 



 
Resultados 
A continuación se muestran como resultado los módulos más importantes del 
entorno virtual: 
- Acceso al sistema; se otorgaron los permisos de acceso a la información de 

acuerdo a los tipos de usuario y para ingresar a la plataforma,  cada  usuario 
cuenta con un nombre de usuario y una contraseña. 
 

 
Figura 3. Pantalla de acceso al ambiente virtual 

 
- Navegación en el Sistema. Al iniciar la sesión de forma correcta, se muestra 

la pantalla principal  
 

 
Figura 4. Pantalla principal 

 

- Módulo de Personas; módulo que permite crear, editar, visualizar, y eliminar 
las personas que podrán hacer uso del sistema. 



 
 

 
Figura 5.  Módulo de personas  

 
Módulo de usuarios, se asignan los roles, creación, edición, desactivación  y 
restablecimiento de la contraseña. 

 

 
Figura 6. Rol de usuarios 

 
- Creación de usuarios, se ingresan los datos del usuario, todos los campos 

son requeridos, al no rellenar  el formulario no podrá ser enviado. 
 

 
 

- Módulo de Cursos. Permite  la creación de curso, mostrar el listado de todos 
los cursos,  visualizar, edición y eliminación.  
 



 
- Módulo de Gestión de Curso. Muestra los datos generales; nombre del curso, 

número de registro, total de horas, cupo mínimo, tipo de curso, fechas de 
inicio y finalización, los facilitadores del curso, objetivo general y descripción. 

 
- Modulo Temario, permite la gestión del contenido del curso, módulos, temas, 

actividades, información y exámenes. 
 
- Módulo Creación de módulos del curso.  Al dar clic en el botón: agregar 

módulo, se rellenan los campos requeridos para la creación del módulo.   
 

- Módulo de Temas, es el módulo donde se crean los temas para  cada módulo, 
con la opción de “Agregar Tema”. 

 
- Módulo de Tareas, permite la creación de tareas o actividades, dando clic en 

la opción de “Tarea”. 
 

- Módulo de I-Rúbrica;  describe los aspectos para calificar una actividad; 
descripción, criterios, número de criterios, valor, aspecto,  agregar y eliminar. 

 
- Módulo de Evaluación; muestra los requisitos de la evaluación según el 

módulo  que le corresponde,  el valor y las fechas, preguntas y edición de la 
pregunta. 

 
- Módulo de Recursos, en la parte del formulario de recursos contiene los 

elementos requeridos para la creación de un nuevo recurso, nombre, tipo, 
módulo y tema del recurso; en el panel de recursos muestra los módulos y 
temas y opciones de recursos. 

 
- Módulo de Avance, permite visualizar  el avance que tiene cada participante a 

través de una gráfica de barras; muestra los módulos cursados, el promedio 
acumulado y el avance que lleva el curso hasta ese momento. 

 
- Módulo de Reportes; se generan diferentes tipos de reportes en formato Pdf. 

a través de la opción Reportes.  
 

- Módulo de Calificaciones. Muestra las calificaciones de los participantes en el 
módulo, el porcentaje obtenido en las actividades, examen, y el promedio. 

 

- Módulo de Foros. Permite la creación de foros y muestra los elementos 
importantes, título, contenido y el texto para cada foro, permite la participación  
a través de otros comentarios con la opción “Responder” en el mismo foro. 
Cada participante puede realizar la edición o eliminación de sus comentarios. 



 
 
- Módulo de Chats; permite la comunicación entre el facilitador y el participante 

y/o entre los participantes de manera más directa. 
 
Conclusiones 
Durante los últimos años, el uso de las TIC en la educación ha permitido que a 
través de los entornos virtuales de aprendizaje se creen las condiciones para 
que el participante se apropie de nuevos conocimientos, de nuevas 
experiencias, de nuevos elementos que le generen procesos de análisis y de 
reflexión, para la construcción del conocimiento.  Con la implementación del 
software “Ambiente Virtual para la Capacitación del Personal  Docente” se 
contribuye al fortalecimiento  del programa de formación y actualización 
docente que tiene el Instituto Tecnológico de Oaxaca, cuyo  objetivo  es 
promover el desarrollo profesional de los docentes mediante un 
acompañamiento en su labor pedagógica; que a través de los cursos de 
capacitación y actualización de manera permanente y de forma virtual se 
ofertan; los beneficios son: el aumento de la participación de los docentes a los 
cursos dado que la capacitación se está impartiendo de forma virtual, las 
interfaces son agradables  y amigables, lo que permite que el docente se 
familiarice con la plataforma y pueda trabajar fácilmente.  
El software desarrollado ha sido pensado para impulsar el trabajo colaborativo 
entre los docentes y el facilitador, así como entre los mismos participantes en el 
intercambio de ideas y/o experiencias que potencialicen el aprendizaje; también 
se busca establecer la comunicación entre el facilitador y los docentes durante 
cualquier curso impartido desde este espacio,  facilitando el acceso a la 
información a través de foros y chats; uno de los principales objetivos es evitar 
el traslape de horarios que se genera con los cursos presenciales permitiendo 
así el aprendizaje al ritmo de cada docente, la información está disponible en el 
momento en que se necesite durante el curso, la plataforma contiene un 
módulo donde los docentes pueden consultar los cursos que se ofertan y se 
puedan inscribir, permite ver el avance y el seguimiento del curso;  finalmente 
se generan las constancias de cada uno de los participantes, por lo anterior; los 
ambientes virtuales fortalecen el aprendizaje individual  y colaborativo en la 
construcción del conocimiento. “Aprender virtualmente también requiere de 
tesón, dedicación y esfuerzo”. 
Como trabajos futuros se planea iniciar cursos con este software en principio 
con el Departamento de Sistemas y Computación y posteriormente extender el 
servicio a otras áreas de la Institución, con lo cual se está involucrando al 
personal en una experiencia institucional que rendirá frutos en la labor docente. 
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