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RESUMEN

Un entorno educativo virtual establece los elementos con los que el estudiante construye 
sus modelos mentales y pauta las condiciones que le permitirán aprender por sí mismo. 
Los entornos deben contar con una gestión eficiente de los contenidos, que puede solu-
cionarse gracias a los sistemas de código libre CMS, LMS y los LCMS.  A partir de esta 
premisa, en los estudios del Graduado Superior en Diseño (GSD) de la Universidad Poli-
técnica de Cataluña (UPC), se optó por generar un entorno educativo virtual utilizando un 
CMS, ya que este sistema permite una gestión adecuada de los contenidos, en una comu-
nidad que cuenta con una metodología donde el aprendizaje es combinado (blended lear-
ning) y requiere de fomentar la interactividad y el trabajo cooperativo. Al entorno se le ha 
denominado e-GSD y es utilizado actualmente en los estudios. En este artículo, se explica 
cómo se ha estructurado el sistema de gestión de contenidos, su aplicación real y sus po-
tencialidades en la enseñanza del diseño.

Palabras clave: 
CMS, sistema de gestión de contenidos, diseño, aprendizaje combinado, código libre.

* Doctora en Ingeniería Multimedia. Coordinadora del Máster en Comunicación Digital, Profesora de 
la Universitat de Vic, España. Sagrada Familia 7, 08500 Vic., España. Correo electrónico:  ruth.con-
treras@uvic.cat
** Master en Diseño de Aplicaciones Multimedia. Coordinador del Graduado Superior en Diseño de la 
Universidad Politécnica de Cataluña. Av. Diagonal 647 Pl 5. 08028. Barcelona España. Correo elec-
trónico: eguia@ege.upc.edu 

Ruth Sofhía Contreras Espinosa*, José Luís Eguia Gómez**

Gestión de Contenidos Educativos 
para el 



53 Año 9    No.10 (Nueva época)    Abril 2009    ISSN 1665-6180 (versión impresa)

experiencias

Management of design learning contents using a CMS

Abstract

A virtual learning environment establishes the items which the student can use to con-
struct his/her mental standards and fixes the conditions for learning by himself/herself. 
These environments must have an efficient content management that can be solved by 
the CMS, LMS and LCMSs open source systems. Assuming this premise, in the Design 
Superior Graduate Studies (GSD) of the Polytechnic University of Catalonia (UPC) we 
chose to create a virtual educative environment using a CMS, because such a system al-
lows a suitable content management in a community with a blended learning methodol-
ogy that requires promoting interactivity and cooperative work. This environment has 
been called e-GSD and it is currently used in these studies. This article explains how this 
content management system has been structured and its real application and potentiali-
ties in design studies.

Key words: 
CMS (Content Management System), design, blended learning, open source.
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código propietario o de código libre: LMS 
(Learning Management System), CMS (Con-
tent Management System) y  LCMS (Lear-
ning Content Management System). Estos 
sistemas aportan funciones tecnológicas 
que pueden ser aprovechadas para crear en-
tornos educativos y gestionar los contenidos 
de aprendizaje. Seleccionar el sistema más 
adecuado, requiere de la realización de un 
análisis previo de todos los aspectos de la 
organización y del curso, para determinar 
cuál de estos recursos es el más necesario y 
acorde con las necesidades y la metodología 
de aprendizaje impartida en el curso.

En los estudios del Graduado Supe-
rior en Diseño (GSD) de la Universidad 
Politécnica de Cataluña (UPC), que hasta 
la fecha ha contado con 349 estudiantes, 
los aspectos primordiales eran claros; au-
nada a la necesidad de un sistema de ges-
tión para contenidos de aprendizaje, que 
pudiera ser utilizado en una metodología 
de aprendizaje combinado, la finalidad 
de reducir gastos y tiempo en la realiza-
ción de un entorno virtual de aprendizaje 
eran puntos clave. En una primera fase de 
orientación, resultó de gran utilidad con-
siderar las numerosas aportaciones teóri-
cas de quienes se han ocupado del análi-
sis y evaluación de las características de 
los sistemas actuales, así como resaltado 
los elementos fundamentales a la hora de 
seleccionar uno de ellos (Belyk & Feist, 
2002; Hotrum, Ludwig & Baggaley 2004; 
Roman, 2002).

En este estudio se puso como prioridad 
una serie de criterios para la evaluación del 
sistema: la libertad de licencias y libertad 
para ser modificable, la posibilidad de reuti-
lización de los contenidos y datos que se in-
trodujeran, la accesibilidad del sistema, el 
soporte técnico, la conformidad con los es-
tándares y, finalmente, las prestaciones para 
realizar un trabajo cooperativo entre los 

GESTIÓN DE 
CONTENIDOS EDUCATIVOS

Un entorno educativo virtual estable-
ce los elementos con los cuales el 
estudiante construye sus modelos 

mentales y pauta las condiciones necesarias 
para aprender por sí mismo. Debe contar con 
herramientas que permitan actividades en 
grupo, o que el alumno interactúe con otros 
usuarios y comparta sus conocimientos. Au-
tores como Lave y Wenger (1991) amplían 
el término y lo consideran como una exten-
sión del concepto comunidad de práctica, 
haciendo referencia a “cualquier grupo de 
personas que se reúnen en torno a un inte-
rés común para compartir ideas y encontrar 
soluciones”. Wilson (1995) menciona que 
“un entorno educativo debe contener como 
mínimo: al estudiante y un espacio donde el 
usuario pueda actuar usando herramientas y 
dispositivos, coleccionando e interpretando 
información e interactuando con otros”.

Desde esta perspectiva, para que un en-
torno sea eficiente se requiere que asimile 
conceptos, así como facilite los contenidos 
adecuados y proporcione herramientas que 
permitan crear comunidad. Por ello, la ges-
tión debe ser sencilla y propiciar una ad-
ministración adecuada de los contenidos, 
lo que puede solucionarse con sistemas de 

La gestión debe ser sencilla y 
propiciar una administración ade-
cuada de los contenidos, lo que 
puede solucionarse con sistemas 
de código propietario o de códi-
go libre: LMS, CMS  y  LCMS.
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posibilidades de un autor y permite 
añadir documentación; también está 
dotado con la capacidad de editar el 
contenido de sus propios artículos y 
los de cualquier otro autor.
Experto-manager: tiene acceso al pa-■■
nel de administración y a los contro-
les asociados al contenido, pero no 
capacidad para cambiar el diseño de 
las páginas, añadir o eliminar exten-
siones. Tampoco tiene autoridad para 
añadir usuarios o alterar los perfiles 
de usuarios existentes.
Administrador: permite dar toda la in-■■
formación puntual sobre el curso y to-
das las actividades relacionadas con el 
contenido. Añade o elimina extensio-
nes al sitio Web, altera el diseño de las 
páginas, e incluso los perfiles de usua-
rio. Dispone de posibilidades ilimita-
das para ejecutar todas las funciones 
administrativas. Tiene la capacidad de 
crear nuevos usuarios o asignar este 
permiso a usuarios ya existentes.
Súper administrador: goza de todos ■■
los privilegios de los anteriores perfi-
les, además de acceder a estadísticas, 
encuestas, blogs, wikis. Es quien sue-
le alterar el diseño de las páginas, por 
lo que este perfil se asigna a un pro-
gramador.

usuarios. Por ello se optó por utilizar un 
sistema de gestión de contenidos (CMS, 
por sus siglas en inglés), que permite orga-
nizar y facilitar la creación de documentos 
y otros contenidos, compartiendo el cono-
cimiento; su objetivo es cumplir con efica-
cia la creación y gestión de la información 
on-line, que esté compuesta por textos, 
imágenes, gráficos, videos, sonido, etc.  
Por una parte, un CMS genera la informa-
ción; y por la otra, la administra y difunde, 
aparte de que permite la edición de conte-
nidos, recursos, herramientas de colabora-
ción y comunicación, sin que para ello se 
requieran grandes conocimientos específi-
cos de programación. 

La base fue la plataforma Joomla!, 
un CMS que fue personalizado y adapta-
do como un entorno de aprendizaje para 
el GSD, al que finalmente los autores de 
este texto denominaron e-GSD. El sistema 
cuenta con una interfaz que controla una o 
varias bases de datos donde se alojan los 
contenidos del sitio y permite manejar, de 
manera independiente, contenido y aspec-
to gráfico del mismo, lo que posibilita va-
riar en cualquier momento su aspecto, sin 
tener que modificar el formato al conteni-
do. Otra de sus cualidades es controlar la 
publicación en el sitio a varios usuarios, 
proporcionando diferentes niveles de ac-
ceso, lo que varía según se trate del  ad-
ministrador, editor o creador de contenido.  
Respecto a la visibilidad de la información, 
la utilización de componentes reusables se 
puede personalizar a la medida del usuario 
que la consume. La actividad en el e-GSD, 
se ha dividido en cinco perfiles de usuario 
con diferentes permisos de acceso:

Estudiante-autor: puede crear conteni-■■
do e indicar ciertos aspectos de cómo 
se presentará el contenido.
Profesor-editor: cuenta con todas las ■■

Se optó por utilizar un sistema de 
gestión de contenidos (CMS, por 
sus siglas en inglés), que permite 
organizar y facilitar la creación de 
documentos y otros contenidos, 
compartiendo el conocimiento.



Área Funcionamiento Per�l de Usuario

Permite publicar documentos que re�ejan las 
actividades ha realizar en cada asignatura y consul-
tar lo publicado por otros usuarios. El usuario 
puede añadir comentarios a lo publicado por otro 
usuario.

Permite publicar documentos que re�ejan las 
actividades realizadas en cada asignatura y consul-
tar lo publicado por otros usuarios. El usuario 
puede añadir comentarios a su publicación.

Permite publicar problemas de solución abierta. 
Consulta de los temas publicados.

Permite publicar contenidos que se visualizarán en 
el apartado que el usuario de�na. El usuario puede 
añadir comentarios al artículo publicado por otro 
usuario.

Permite publicar nuevos enlaces en el apartado de 
links y blogroll.

Permite publicar contenidos que se visualizarán en 
la página de eventos.

Profesor-editor
Estudiante-autor
Experto-Manager
Administrador

Documentación

Entregas

Foros

Artículo

Links y Blogroll

Eventos

Profesor-editor
Estudiante-autor
Experto-Manager
Administrador

Profesor-editor
Estudiante-autor
Experto-Manager
Administrador

Profesor-editor
Estudiante-autor
Experto-Manager
Administrador

Profesor-editor
Estudiante-autor
Experto-Manager
Administrador

Profesor-editor
Estudiante-autor
Experto-Manager
Administrador

Tabla 1. Funcionamiento de las áreas y perfiles de usuario en el CMS.
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tención de que los trabajos bajo Creative commons 
sean accesibles desde la zona pública del entorno 
virtual, con el fin de dar reconocimiento al trabajo 
del alumno como diseñador.

Otras áreas donde el conocimiento se encuentra 
compartido, son “Artículos” y “Eventos”, que per-
miten a los alumnos publicar aquellas noticias, su-
cesos o aportaciones que consideren relevantes para 
la formación de la comunidad; con esto se apoya la 
idea de que el alumno deje de ser sólo receptor de 
conocimiento y se convierta en creador de él.

Una vez que reciben su clave o código de ac-
ceso, los estudiantes pueden acceder a otras áreas 
como documentación, tesinas, foros, links y blo-
groll. En la tabla 1 se describe el funcionamiento 
de cada una de estas áreas.

En el e-GSD “existe la comunicación entre los 
participantes a través de herra������������������  mientas de conver-
sación y de cooperación, como el email y el foro” 
(Duffy & Jonassen, 1992). Cuenta con diversas 
áreas en las que se genera el conocimiento compar-
tido, lo cual incluye la capacidad de afrontar activi-
dades por medio de la cooperación; por ejemplo, el 
espacio de “Entregas” permite a los estudiantes pu-
blicar sus actividades, de modo que otros estudian-
tes pueden observar la evolución y el trabajo de sus 
compañeros, así como opinar o realizar sugerencias 
al respecto. Para proteger la autoría de cada activi-
dad, se promueve el uso de licencias Creative com-
mons; el módulo seleccionado para el CMS ofrece 
la oportunidad de que el estudiante proteja sus tra-
bajos con dicha licencia. En un futuro se tiene la in-



CMS

Usuarios

Espacio
FísicoEstudiante-autor

Profesor-editor
Experto-manager

Administrador
Superadministrador Aulas

Talleres
exposiciones

Encuestas
Zona 

pública

Sitios 
web

Wikis

Blogs

Podcasting

Aprendizaje combinado

Figura 1. Gestión de contenidos utilizando un CMS en una metodología de aprendizaje combinado.
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lidad y una comunicación abierta, logra que los 
alumnos se involucren aún más creando nuevos 
espacios de comunicación y aprendizaje.

El CMS gestiona los contenidos y no nada 
más fomenta la interactividad y el trabajo coope-
rativo entre los usuarios, pues proporciona diver-
sos materiales de aprendizaje en variados forma-
tos visuales (Figura 1). 

Tomando en cuenta este punto importan-
te en la enseñanza del diseño, existe también en 
el e-GSD, otra área que proporciona recursos de 
aprendizaje a los estudiantes: conferencias. Ahí 
se publican videoconferencias y presentaciones 
de profesores y expertos, las cuales pueden ser 

“El profesor utiliza en los foros, problemas de 
solución abierta, los cuales sirven como un estí-
mulo inicial y como esquema para el aprendiza-
je” (Wilkerson y Gijselaers, 1996, p.102); al ser 
capaces de articular ideas, los alumnos se vuel-
ven más efectivos para solucionar problemas.

En cuanto al área de Links y Blogroll, “los 
alumnos valoran mucho el acceso en línea a una 
gran variedad de material de lectura y de refe-
rencia” (Tobin, 1998, p.142); por ello, además 
de sitios recomendados por el profesor, se inclu-
yen los blogs y sitios de exalumnos, con lo que 
se extiende la comunidad más allá del entono de 
aprendizaje. La comunidad proporciona estabi-

El CMS gestiona los contenidos y no nada más fomenta la interac-

tividad y el trabajo cooperativo entre los usuarios, pues proporciona 

diversos materiales de aprendizaje en variados formatos visuales.



Figura 2. Área de conferencias, e-GSD.
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del curso, realizan una actividad en la que 
presentan opciones para modificar la inter-
faz gráfica del sistema. Las características 
con las que cuenta el CMS permiten fácil-
mente realizar cambios gráficos con la ayu-
da de plantillas de estilos o templates. Debido 
a la separación de los contenidos de la ma-
quetación y el aspecto gráfico, los templates 
otorgan libertad, y un cambio en el diseño 
deja de ser una modificación drástica para 
convertirse en una tarea que se puede abor-
dar con cierta frecuencia. Así, el entorno se 
convierte no sólo en una herramienta para 
dar soporte al aprendizaje, sino también  en 
un banco de pruebas para el estudiante. 

En cuanto a la zona pública, el e-GSD 
contiene un espacio de información dividi-
do en: Información del curso, Noticias, Pre-
mios y registro para usuarios e invitados. 
Las noticias permiten a los usuarios y visi-
tantes comentar los contenidos publicados.

vistas a través de Internet o descargadas en 
podcast. La utilización del podcasting se 
añadió para que los estudiantes pudieran vi-
sualizar los contenidos educativos en vídeo, 
mediante un dispositivo móvil como el i-pod 
o cualquier otro lector de mp4 (Figura 2).

Hofmann (2006, p.30) observa que 
“existen aún muchos estudiantes que tienen 
preferencia por el aprendizaje presencial, 
pero que cuando las tecnologías y los ele-
mentos tradicionales se combinan, los estu-
diantes añaden valor a la experiencia”. Los 
materiales en vídeo siguen las pautas mar-
cadas por el W3C (W3C, 2005), con lo que 
se asegura que sean accesibles para perso-
nas con discapacidad; para lograrlo, se uti-
lizan diapositivas intercaladas o subtítulos.

Con el fin de que los alumnos se invo-
lucren al máximo en el curso, como diseña-
dores, participan en el diseño gráfico para la 
interfaz del entorno virtual. En el último año 
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usuarios aportan conocimiento –no sola-
mente el profesor– y este conocimiento se 
convierte en acumulativo, intercambiable y 
compartido para un bien comunitario. Los 
estudiantes pueden iniciar un debate en el 
foro, sugerir un evento o publicar un artícu-
lo con el fin de iniciar estos intercambios. 

Una metodología como el aprendiza-
je combinado, no basa todas sus activida-
des en el entorno virtual; muchas de ellas 
se realizan en un espacio físico, pero pos-
teriormente estos resultados son publicados 
en áreas específicas del entorno virtual con 
el propósito de que todos puedan comentar-
las, por ejemplo los talleres para la creación 
de maquetas. Los resultados se publican en 
el área de entregas, mediante imágenes o 
presentaciones que muestran y explican 
cuál fue el resultado.

En cuanto al aprendizaje del diseño, el 
uso de un CMS  no sólo proporciona el ma-
terial dispuesto por el profesor, si no que 
obliga a que el estudiante procese esa in-
formación obtenida como receptor y apren-
da de forma práctica e independiente, tanto 
para redactar correctamente la justificación 
de un diseño, como para manipular un ar-
chivo que debe colocar en el CMS o modi-
ficar un template. Como se sabe, el uso de 
las tecnologías inmersas en esta área impli-
ca una permanente renovación de conoci-
mientos y de destrezas orientadas a proce-
sar cada vez más información. 

La elección de Joomla!, representa ade-
más un buen ejemplo para los estudiantes, 

“Permitir que los usuarios escriban y 
editen cualquier página en un sitio Web es 
estimulante, porque anima al uso democrá-
tico de la red y a promover la publicación 
del contenido por usuarios no técnicos” 
(Leuf & Cunningham, 2001). Esta zona es 
la más visitada, ya que se encuentra en el 
inicio de la página y contiene la informa-
ción más relevante del mundo del diseño: 
convocatorias, concursos, nuevos materia-
les, etc; tan sólo en el mes de octubre se 
cuenta un total de 2986 ingresos por parte 
de usuarios registrados y no registrados. La 
dirección URL en la cual se puede visitar 
es: http://www.disseny-upc.net

APORTACIÓN 
DE LA EXPERIENCIA

La elección de un CMS ha aportado una 
utilidad tanto a la metodología de apren-
dizaje combinado, como al aprendizaje del 
diseño. Desde el punto de vista de la meto-
dología, permitió plantear una relación de 
aprendizaje distinta, con  importantes im-
plicaciones de los estudiantes en el entorno 
virtual y en las actividades de aprendizaje, 
propiciando así el desarrollo de capacida-
des como la colaboración, los equipos de 
trabajo, el conocimiento abierto y  los tra-
bajos no conclusivos.  

Si se integra al estudiante en el entor-
no, se generan espacios de intercambio pe-
dagógicamente más ricos, donde todos los 

Si se integra al estudiante en el entorno, se generan espacios 
de intercambio pedagógicamente más ricos, donde todos los 
usuarios aportan conocimiento que se convierte en acumula-
tivo, intercambiable y compartido para un bien comunitario.
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CONCLUSIONES

Aprovechando las tecnologías actuales, la 
utilización de un CMS en el aprendizaje 
del diseño se convierte en un espacio que 
favorece el trabajo cooperativo e indepen-
diente de los estudiantes, gestionando el 
aprendizaje combinado como una metodo-
logía que facilita al alumno su proceso de 
aprendizaje. Dado que esta metodología 
consiste en combinar actividades presen-
ciales, tecnologías, recursos materiales y 
procedimientos de aprendizaje, la tecnolo-
gía se ve implicada como una de las prin-
cipales variables a tratar. La utilización de 
un CMS ha permitido gestionar adecuada-
mente los contenidos educativos; adicio-
nalmente, ayuda a ahorrar tiempo y costos 
en su implementación. El resultado ha sido 
bien recibido por los estudiantes; se logró 
involucrarlos en diferentes actividades, 
entre ellas la personalización del entorno 
de aprendizaje, permitiendo de esa manera 
que dejen de ser sólo receptores de conoci-
miento y se conviertan en creadores de él. 

El sistema permite, asimismo, añadir 
otras herramientas de Web 2.0 (no sólo 
blogs y wikis, si no gestores de video, 
como YouTube; o gestores de imágenes, 
como Flickr) cuyas ventajas se pueden 
aprovechar para que los profesores y es-
tudiantes realicen otras actividades de 
aprendizaje.

por estudiantes de diseño, quienes deberán 
participar durante su vida laboral en equi-
pos multidisciplinares y multiculturales.

por ser una comunidad de trabajo extendida 
por todo el mundo y contar con métodos de 
trabajo en grupo, puntos a tomar en cuenta 
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