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Resumen 

La gestión eficaz del conocimiento es un tema de interés para académicos y profesionales por 

ser fundamental en la mejora de las organizaciones. Una de las herramientas que ayudan a la 

implementación de la gestión del conocimiento son las lecciones aprendidas. Se ha observado, 

dentro de los proyectos de instituciones superiores, que las lecciones aprendidas constituyen 

un valioso activo. Sin embargo, aún existen algunas dificultades que limitan que el 

conocimiento se formule, se almacene y se difunda.  Por esto, el objetivo de esta investigación 

es elaborar el análisis y diseño de un repositorio digital de lecciones aprendidas como 

herramienta de gestión del conocimiento.   

Esto, tomando como caso de estudio la asignatura de Proyectos impartida como obligatoria 

en el Plan de Estudios de la Facultad de Ingeniería de la Universidad de Piura. Este caso de 

estudio se basa en analizar las lecciones aprendidas dentro de los proyectos, obtener los 

atributos importantes de las mismas para la elaboración de una plantilla con clasificaciones 

que permitan realizar una búsqueda eficiente de las lecciones aprendidas en un futuro. Es 

importante remarcar el reúso de las lecciones aprendidas dentro de este proyecto, pues es 

una de las razones por las que se realiza la investigación. Esta investigación brindará también, 

como uno de los resultados principales, el repositorio que promoverá un mejor 

almacenamiento, uso del conocimiento, y una disposición eficiente del conocimiento de 

lecciones aprendidas de proyectos pasados para optimizar el desarrollo de proyectos futuros.
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Introducción 

Desde sus inicios en la década de 1990, el concepto de gestión del conocimiento (GC) 

se ha transformado en un área importante de investigación en gestión y liderazgo modernos 

para académicos y profesionales. Actualmente, existe consenso entre investigadores en que 

la GC representa una herramienta, con un enfoque colaborativo e integrado, que facilita que 

una organización capture, organice, acceda y utilice el activo intelectual. En consecuencia, esta 

herramienta desempeña un papel importante en la creación de fuerza interna a largo plazo y 

apoyando la ventaja competitiva externa (Tasmin & Yap, 2010; Calvo, 2018; Martins et al, 

2019). La GC no es un proceso mecanizado, ya que depende en gran medida de un 

componente sociológico y organizativo. Sin embargo, si la organización define y despliega 

métodos, herramientas y funciones eficaces para impulsar y fomentar las contribuciones, 

sensibilizando a las personas sobre los beneficios de compartir conocimientos, tendrá una 

base sólida para construir un sistema efectivo de GC desde el cual los integrantes de los 

proyectos en una organización pueden aprender y ser más efectivas y eficientes en futuros 

proyectos (Niño, Blanco, Jaime, & Usandizaga, 2015)  

En este contexto, la GC se encuentra reforzada por las lecciones aprendidas (LA), ya 

que se señala que estas LA son uno de los más importantes activos de los procesos de la 

organización (OPAS), perteneciendo a la categoría de repositorios de conocimientos de la 

organización dentro de la gestión de proyectos (Project Management Institute, 2017). Las LA 

tienen como función, según Ril Valentin et al (2013), permitir visualizar los errores del pasado 

y mejorar el trabajo futuro. Aprender de la experiencia de proyectos anteriores contribuye a 

disminuir los riesgos, reutilizar las buenas prácticas para reducir el número de proyectos no 

exitosos y así generar una oportunidad para la mejora continua. Es importante que el 

conocimiento se formule, almacene y difunda a través de diferentes medios. Usualmente los 

proyectos tienen LA que, en un caso óptimo, se deberían almacenar en un archivo de consulta 

común, para así lograr ayudar a que en otros proyectos se tomen mejores decisiones. Sin 

embargo, en la realidad cotidiana, muchas veces se carece de esta práctica, ocasionando que 

se pierda mucha información en el camino.   

En este sentido, en la asignatura de Proyectos, que tiene como propósito desarrollar 

competencias en la dirección de proyectos bajo los estándares internacionales (IPMA y PMI), 

se desarrollan distintos tipos de proyectos cuyo resultado final es un informe final y un 

producto físico (prototipo). Para lograr ambos resultados, se desarrollan una serie de 

diferentes procesos de los cuales se obtienen diversos conocimientos y LA que los estudiantes 

se encargan de recopilar y plasmar en sus entregables presentados a lo largo de la asignatura, 

siendo parte fundamental para el aprendizaje. Sin embargo, no se cuenta con un sistema para 

que estudiantes futuros puedan tener acceso a las LA de alumnos que ya cursaron la 

asignatura y realizaron proyectos en distintos rubros.  
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Es por eso por lo que, queriendo cubrir la necesidad especificada, se plantea realizar el 

diseño de un repositorio digital para el reúso del conocimiento de LA teniendo como caso de 

estudio la asignatura de Proyectos en la Universidad de Piura. Un repositorio web que tenga 

un mecanismo de consulta completo, donde las LA se puedan categorizar por tipo de proyecto 

en el que se está trabajando, el área en la que se aplica, la fase del proyecto (inicio, desarrollo, 

cierre), entre otros puntos.   



Capítulo 1 

Antecedentes 

Dentro de nuestra investigación se elaborará el diseño de un repositorio para el reúso 

del conocimiento de lecciones aprendidas, es por eso que en este capítulo se desarrollarán los 

antecedentes de los repositorios digitales y del manejo de las lecciones aprendidas dentro de 

los proyectos universitarios. 

El auge de los repositorios digitales ha enmarcado un avance significativo en el acceso 

del conocimiento académico y científico, aumentado su impacto debido a un mayor alcance y 

un menor costo (González-Sanabria, Ramos-Corredor, & Amezquita-Becerra, 2022). Los 

repositorios digitales permiten el almacenamiento de la información para un uso posterior de 

diversas personas y empresa. La implementación de los mismos es un activo dentro de las 

organizaciones, pues permite que la información se mantenga ordenada. Los repositorios de 

datos permiten el desarrollo de investigaciones, el descubrimiento de conocimiento y la 

prueba de nuevos algoritmos de aprendizaje (Piñero Pérez, y otros, 2019). Dentro de los 

repositorios digitales se pueden presenciar tipos tales como los institucionales, temáticos o 

disciplinares y de datos científicos. 

De los repositorios más trabajados e implementados en los últimos años son los 

repositorios institucionales donde se almacenan, preservan, diseminan y dan acceso a la 

producción intelectual de los miembros de una institución. Los repositorios institucionales 

presentan nuevas estrategias para combatir la información científica y constituyen 

importantes recursos para la visibilidad de la información. (Silva & Tomaél, 2011). Como 

indican Silva y Tomaél (2011), gran parte de la información producida en las Universidades no 

está disponible para la comunidad académica de la propia institución. Por razones como esta 

es que se deben implementar repositorios institucionales de producción intelectual y también 

de documentación específica.  

Dentro de los repositorios institucionales de documentación específica se pueden 

encontrar repositorios para el almacenamiento de información mucho más detallada y 

enfocada a algo en concreto. En este tipo de repositorio podemos encontrar los repositorios 

de lecciones aprendidas, la documentación de lecciones aprendidas permite visualizar los 

errores del pasado y mejorar el trabajo futuro, esto contribuye a disminuir los riesgos, 

potenciar los aciertos y reutilizar las buenas prácticas para reducir el número de proyectos no 

exitosos. (Ril Valentin, Rodríguez Puente, Piñero Pérez, & Noriegas, 2013) 

A continuación, se presentan ejemplos de repositorios de lecciones aprendidas: 
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La problemática por la que se realiza el repositorio del informe es porque la mayoría 

de las organizaciones de software poseen una gran memoria corporativa, pero informal. Esa 

memoria corporativa se compone de las experiencias de todos los ingenieros y gerentes de 

software, pero es informal porque rara vez existe un mecanismo institucionalizado para 

difundir la sabiduría. Es por ello que, para explotar esta memoria corporativa informal, los 

puntos clave de cada experiencia se pueden colocar en un repositorio para su posterior 

difusión. Este informe describe un Repositorio de Lecciones Aprendidas (LLR) que facilita dicha 

difusión.  

Dentro de las funciones que se poseen dentro de este repositorio son la eliminación 

de las lecciones aprendidas repetidas, la corrección y actualización de las lecciones y 

actualización de las categorías a través del descubrimiento de las mismas. (Harrinson, 2003) 

El repositorio de lecciones aprendidas de ingeniería de software presenta 

funcionalidades que se pueden adoptar a nuestro diseño pues tiene las funciones de 

corrección de lecciones aprendidas, de poder eliminar lecciones aprendidas y de actualizarlas 

con el pasar del tiempo. La adición que podemos realizar radica en que nuestra investigación 

diseñará un repositorio para proyectos de diversas categorías, tanto de informática, 

producción, industria, educación entre otros, y no se centrará únicamente en ingeniería de 

software.    

Para la creación de este repositorio se toma como fuente de necesidad el querer que 

no se repitan los mismos problemas y errores y se reinventen las mismas soluciones. Para 

explotar mejor esta colección informal de sabiduría, los puntos clave de cada experiencia se 

colocarán en un repositorio para su posterior difusión. Aquí se describe un repositorio de 

lecciones aprendidas (LLR) basado en la web que facilita la contribución de lecciones y su 

posterior recuperación. (Harrison, y otros, 2002) 

El valor de este repositorio se centra en la correcta manera de recolectar las lecciones 

aprendidas, iniciando con un resumen de la lección, una presentación de los detalles 

importantes de la lección aprendida, una serie de categorías que ayuden a los usuarios a 

localizar las lecciones aprendidas en el repositorio y los datos de la persona que contribuye 

con dejar su lección aprendida, esto como algo opcional.  

Esta investigación se centra en la recuperación y próximo reúso de las lecciones 

aprendidas, siendo una de las razones principales por lo que se realiza nuestra investigación, 

compartiendo así un objetivo. La diferencia radica en que nuestra investigación se centra en 

recaudar lecciones aprendidas de diversos proyectos, y no se enfoca solo en proyectos 

digitales.    
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Dentro de esta investigación se analiza la gestión de las lecciones aprendidas con la 

finalidad de identificar fortalezas y oportunidades de mejora para gestionar las lecciones 

aprendidas de los proyectos de desarrollo de la UCI (Universidad de Ciencias Informáticas). 

Dentro de esta investigación se mencionan la importancia de los repositorios de conocimiento 

organizacional para el almacenaje y recuperación de información importante como lo son las 

lecciones aprendidas. 

Como indica Chavarriaga y Lya (Díaz & Prieto, 2021), la gestión de lecciones aprendidas 

debe construir un puente entre las personas que poseen y adquieren experiencias y las 

personas que se pueden beneficiar de ellas. En este informe se muestra la importancia de que 

las lecciones aprendidas se planifiquen, se les realice seguimiento se controle su ejecución. Es 

importante en este proyecto identificar en primera instancia las lecciones aprendidas, para 

que después sean validadas y así tener la certeza de que será útil.  

Este articulo nos ayuda en la investigación con información fundamental acerca de la 

importancia de las lecciones aprendidas y su correcto manejo. Se centra principalmente en el 

almacenamiento de información en repositorios de conocimiento, lo que nos ayuda a 

mantener la idea y objetivo de nuestra investigación.  

Las universidades y otras instituciones de educación desempeñan un rol cada vez más 

crucial en los procesos de innovación y de desarrollo económico nacional. Con el objetivo de 

hacer frente a estos cambios se crean, frecuentemente, proyectos que buscan fomentar la 

creación de nuevos conocimientos que a su vez se convertirán en la fuerza de trabajo para la 

innovación (Veer-Ramjeawon and Rowley 2020). Esto conlleva a hacer frente a la necesidad 

de que las universidades desarrollen iniciativas y herramientas innovadoras para gestionar el 

recurso más importante: “el conocimiento” (Escorcia and Barros 2020) 

Las buenas prácticas de gestión del conocimiento son frecuentemente estudiadas en 

un contexto de conocimiento de negocios, sin embargo, estas prácticas pueden ser replicadas 

en las instituciones de nivel superior. Los proyectos dentro del contexto educativo no son muy 

distintos a los proyectos dentro de una compañía, los estudiantes, miembros de los proyectos, 

se pueden beneficiar enormemente dentro de las experiencias vividas en el desarrollo. Una 

de las herramientas más comunes usadas por las empresas dentro del proceso de gestión del 

conocimiento, según un estudio realizado por el APQC (2023), son las lecciones aprendidas.  

Las lecciones aprendidas dentro de un proyecto nos permiten visualizar los errores del 

pasado y mejorar el trabajo futuro. Aprender de la experiencia adquiridas de proyectos 

anteriores contribuye a disminuir los riesgos, evitar problemas ya identificados y reutilizar las 

buenas prácticas para reducir el número de proyectos no exitosos. 
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Un repositorio de lecciones aprendidas puede adoptar una serie de diferentes 

formatos. Por ejemplo, un repositorio de lecciones aprendidas puede consistir simplemente 

en un archivador lleno de informes escritos, cuyo contenido es difundido por el usuario a 

través de los archivos. Por otro lado, las lecciones podrían almacenarse en una base de datos 

electrónica con un sofisticado mecanismo de consulta. (Harrison, 2003) 

Sin embargo, algunos investigadores detectaron problemas en el aprovechamiento de 

las lecciones aprendidas. Entre las causas más frecuentes están la ineficiente documentación 

dificultando su acceso por parte de proyectos futuros. (Jaime et al. 2022) 

Una lección no es aprendida hasta que algo cambie en el resultado. NATO (2011) en su 

manual de Lecciones Aprendidas establece que las “Lecciones Aprendidas” son lecciones 

identificadas en lugar de lecciones aprendidas y requiere que un proyecto aplique las lecciones 

identificadas antes de ser aprendidas. 

Podemos entender que una asignatura universitaria es en cierta forma una pequeña 

organización. Si lo vemos de manera más particular, una asignatura de gestión de proyectos 

podría realizar funciones similares a una (PMO) Oficina de Gestión de Proyectos que permitirá 

estandarizar procesos, definir metodologías y gestionar el conocimiento. En ese sentido las 

ideas sobre lecciones aprendidas pueden aplicarse al aprendizaje basado en proyectos. En 

este caso se crea un problema adicional, los miembros destacados de los equipos del proyecto 

solo permanecen un semestre y la lección identificada desaparecerá si no se ha capturado en 

formato adecuado para transmitirse con otros. 



 

Capítulo 2 

Marco Teórico 

El marco teórico, que se presenta a continuación, desarrolla diferentes conceptos y 

definiciones que han sido usados dentro del desarrollo del presente trabajo de investigación 

acerca de la Gestión de conocimiento, lecciones aprendidas que nos sirven como base para el 

desarrollo de la propuesta de mejora para el reúso de las lesiones aprendidas de los proyectos.  

El PMBOK, Project Management Body of Knowledge o Cuerpo de conocimientos en 

Dirección de Proyectos, es una guía reconocida internacionalmente que recopila estándares y 

conocimientos que a su vez proporcionan un marco de referencia para gestionar proyectos en 

diversas industrias. Fue desarrollada y publicada por el Instituto de Gestión de Proyecto (PMI). 

La guía del PMBOK es un conjunto de fundamentos para la dirección de proyectos 

reconocido como “buenas prácticas”, que puede ser aplicado a la mayoría de los proyectos. 

Los conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas pueden ser aplicados de acuerdo al 

tipo de proyecto y a las habilidades del director del proyecto. 

El mismo PMI (2017) define a los Fundamentos para la Dirección del Proyecto (PMBOK) 

como un término que describe los conocimientos de la profesión de dirección de proyectos. 

Estos incluyen prácticas tradicionales comprobadas y ampliamente utilizadas, así como 

prácticas innovadoras emergentes para la profesión.  

Desde 1987, el estándar para la dirección de Proyectos ha significado un modelo 

basado en procesos. La última edición del PMBOK ha cambiado su enfoque basado en 

procesos a un enfoque basado en principios, de esta forma pretende alinearse de mejor 

manera con la forma de trabajo de las empresas en la actualidad. (Guide to the project 

management body of knowledge 2021, p. xi) 

El interés, por parte de las organizaciones, por el trabajo basado en proyectos ha 

aumentado en los últimos años (Turner, Huemann, & Keegan, 2008, pág. 578). Algunas de las 

razones incluyen que las organizaciones basadas en proyectos son una forma organizativa 

adecuada para hacer frente de manera flexible a las demandas cambiantes de los clientes, 

integrar diversos cuerpos de conocimiento y llevar a cabo tareas no rutinarias y complejas 

(Miterev, Turner, & Mancini, 2017) 

A diferencia de la organización matricial, funcional y otras formas organizativas, las 

organizaciones basadas en proyectos son aquellas en la cual el proyecto es la unidad principal 

de producción, organización, innovación y competencia. (Hobday , 2000) 

Impulsada por la importancia de la gestión del conocimiento para el éxito de dichas 

empresas ha surgido un tema significativo de discusión sobre el aprendizaje basado en 
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proyectos. La literatura sugiere que una organización basada en proyectos presenta lo que 

podría ser llamado una “paradoja del aprendizaje” (Bakker, Cambré, Korlaar, & Raab, 2011). 

Esto debido a que el aprendizaje basado en proyectos, debido a su naturaleza 

interdisciplinaria, abarca la creación y adquisición de conocimiento dentro de las 

organizaciones, pero por otro lado debido a su naturaleza temporal de los proyectos parece 

inhibir la sedimentación del conocimiento, porque cuando el proyecto termina y los 

participantes avanzan, es probable que el conocimiento creado se disperse. 

El PMI, en el PMBOK séptima edición, define a la dirección de proyectos como la 

aplicación de conocimiento, habilidades, herramientas y técnicas a actividades del proyecto 

para cumplir con los requisitos del mismo. La dirección de proyectos se refiere a orientar el 

trabajo del proyecto para cumplir con los requisitos del mismo. Los equipos del proyecto 

pueden lograr los resultados utilizando una amplia gama de enfoques (por ejemplo, 

predictivos híbridos y adaptativos)  

En la gestión de proyectos, gestionar el conocimiento del proyecto es el proceso de 

utilizar el conocimiento existente y crear nuevo conocimiento para alcanzar los objetivos del 

proyecto y contribuir al aprendizaje organizacional (Project Management Institute, 2017).  

Tal como afirma el Project Management Institute (2021) en su última edición del 

PMBOK, durante los proyectos se genera gran cantidad de conocimiento. Parte del 

aprendizaje están relacionadas directamente con el proyecto, tal como una manera más 

rápida de realizar un trabajo específico. Al menos parte de este aprendizaje se puede 

compartir con otros equipos de proyectos para mejorar los resultados, tal como un enfoque 

de aseguramiento de calidad que resulta en menos defectos. 

El campo de la gestión del conocimiento ha ganado cada vez más atención en las 

últimas dos décadas. Esta atención proviene de diversos grupos, como de académicos, 

gerentes de empresas y autoridades a nivel estatal. Estos actores están buscando encontrar 

la relación entre el conocimiento y su impacto en la creación de valor y el rendimiento dentro 

de las empresas. La gestión del conocimiento, principalmente en las empresas orientadas en 

proyectos, son procesos sistemáticos y organizados implementados para gestionar de manera 

eficiente y efectiva los recursos intangibles de una empresa, específicamente el conocimiento. 

Muchas personas consideran al conocimiento el recurso más valioso dentro de una empresa. 

(Hussinki et al. 2017) 

La gestión del conocimiento se considera un recurso estratégico clave para las 

organizaciones de todos los tamaños. Vale la pena mencionar que debido a que es intangible, 

el conocimiento se caracteriza por ser complejo de entender, compartir y arraigar entre los 

sectores de la organización. Utilizarlo de manera efectiva y constante es una forma importante 
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de obtener ventaja competitiva, asimismo invertir en gestión del conocimiento es asegurar el 

uso de todo el conocimiento disponible en una organización. Martins et.al., (2019) 

La guía PMBOK divide al conocimiento en “explícito”, conocimiento que puede 

codificarse fácilmente mediante palabras, imágenes, números. El conocimiento explícito se 

puede distribuir usando herramientas de gestión de la información para vincular a las 

personas con la información estos pueden ser, manuales, bases de datos y registros. El 

conocimiento “tácito” a aquel conocimiento que es personal y difícil de expresar como 

creencias, percepciones, experiencia y el “saber hacer”. El conocimiento tácito se puede 

compartir vinculando a las personas que necesitan el conocimiento con las personas que 

tienen ese conocimiento. Esto se logra a través de creación de relaciones de trabajo 

(Networking), entrevistas, observación, foros de discusión, talleres u otros métodos similares.  

La gestión del conocimiento en la gestión de proyectos se ocupa de gestionar tanto el 

conocimiento tácito como el explícito.  Las actividades clave en esta gestión son el intercambio 

de conocimientos y la integración de conocimientos, estos conocimientos puedes ser en 

distintos ámbitos, conocimiento contextual y conocimiento sobre dirección de proyectos. 

Es muy importante comprender y profundizar la importancia de las buenas prácticas 

en gestión del conocimiento y sus beneficios dentro de los proyectos. Dado que los proyectos 

son esfuerzos temporales, si no existiera una correcta gestión del conocimiento, gran parte 

de este se perdería una vez finalizado el proyecto. Esto va a servir a la organización no solo 

para entregar el valor en busca del cual se acometió el proyecto, sino que también permitirá 

a la organización obtener conocimiento de la experiencia de ejecutar proyectos. (Project 

Management Institute, Inc, 2021) 

Las lecciones aprendidas son un mecanismo de gestión del conocimiento adquiridas a 

través de experiencias positivas o negativas que se desarrollan a lo largo de un proyecto, y por 

lo tanto es una guía para mejorar el desempeño a futuro. 

El campo de las lecciones aprendidas ha sido estudiado en distintos tipos de 

organizaciones y áreas con el fin de organizar y mejorar su efectividad. Dentro de los activos 

de los procesos de la organización (OPAs), el Project Management Body of Knowledge 

(PMBOK), reconoce a las lecciones aprendidas procedentes de proyectos anteriores como 

activo de segunda categoría, es decir que por lo general se actualizan a lo largo del proyecto. 

Nato (2011) en su manual de lecciones aprendidas indica que estas se pueden obtener 

de cualquier actividad. Las lecciones aprendidas son producto operaciones, ejercicios, 

experimentos y el trabajo diario en una organización. Durante el transcurso de las actividades, 

la mayoría de nosotros reconocerá formas de hacer las cosas de manera más fácil o eficiente, 

que puedan transmitirse a nuestros colegas y sucesores para ayudarles a evitar desaciertos y 

hacerlo aún mejor de lo que hicimos anteriormente. El desafío al que se encuentra cualquier 
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organización es construir una cultura en la que todos nos sintamos cómodos y motivados para 

compartir nuestro conocimiento de manera productiva.  

Las lecciones aprendidas pueden encontrarse en diversos campos de proyectos y son 

muy útiles en caso de que algún proyecto sea usado como referente en un futuro. En el 

contexto militar las lecciones aprendidas son de suma importancia, ya que significarán reducir 

el riesgo operacional, una mayor rentabilidad y eficiencia operativa. 

De acuerdo con el “Manual de lecciones aprendidas: Enfoques prácticos para aprender 

de la experiencia” (Milton, 2010) una capacidad de Lecciones aprendidas en un entorno militar 

proporciona al comandante la estructura, el proceso y las herramientas necesarias para 

identificar, capturar, analizar y tomar acciones para abordarlos. Adicionalmente saber 

comunicar y compartir los resultados para lograr mejoras en el futuro.  

En nuestro día a día las personas experimentamos un cambio acelerado referente a la 

tecnología. Muchos productos o servicios están siendo convertidos en sus variantes digitales 

y posiblemente nos ofrezcan ventajas adicionales a comparación de los productos 

tradicionales. El término digitalización puede ser entendido como todos los cambios que la 

tecnología digital está causando o influenciando en todos los aspectos de la vida humana 

(Stolterman & Fors, 2004, p. 689).  La digitalización está siendo comparada con la revolución 

industrial por algunos autores. Esta promete fábricas inteligentes, una organización y gestión 

inteligente y hasta ciudades inteligentes. (Degryse, 2016) (Schwab, 2015)  

Parviainen et al. (2017) define a la digitalización como los cambios en las formas de 

trabajar, dentro de roles y negocios prestados, causados por la adopción de tecnologías 

digitales dentro de una organización. El autor identifica que estos cambios se dan en varios 

niveles en una organización como a Nivel de Procesos, en el cual reduce cada vez más los 

pasos manuales dentro de un proceso gracias a las nuevas herramientas tecnológicas; a Nivel 

de la Organización, en el cual ofrece nuevos servicios y va descartando las prácticas obsoletas 

e incluso ofrece nuevas formas de hacer dichos servicios; en el Nivel del Dominio de Negocios, 

cambiando las funciones y la cadena de valor dentro de los ecosistemas y finalmente a Nivel 

Social, cambiando estructuras sociales (tipos de trabajo, medios de influencia en la toma de 

decisiones)   

Los repositorios digitales están compuestos por múltiples archivos digitales 

representativos de la producción intelectual que resulta de la actividad investigadora de la 

comunidad científica y tiene la finalidad de organizarla, preservarla y difundirla en modo de 

acceso abierto. (Duperet, Perez Martinez, Cedeño, Ramirez, & Montoya, 2015) 

Según Piñero Pérez y otros (2019), los procesos que intervienen en la gestión de un 

repositorio son: Selección de datos, construcción de base de datos, publicación de base de 
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datos en el repositorio, desarrollo de investigaciones e interpretación y resultados. Por otro 

lado, para la gestión y publicación del repositorio son importantes dos roles, un gestor del 

repositorio y un investigador. El gestor del repositorio se encargará de mantener el orden y 

limpieza de todos los datos ingresados en el repositorio, mientras que el investigador podrá 

usar los datos para la gestión de diversos proyectos.  

Dentro de los repositorios digitales, se encuentran los repositorios institucionales, 

enfocados en el sector educativo, donde se va a almacenar información y tendrá como 

finalidad capturar y preservar la producción intelectual de las universidades, ya sea de una 

universidad o de un conjunto de universidades o instituciones. Es por eso, que una de las 

razones principales que caracteriza los repositorios institucionales es el que se realizan 

orientados para capturar la información emitida en el ambiente de las instituciones siendo 

desarrollados, implementados y mantenidos por la misma. Los repositorios institucionales se 

podrían observar como una solución para hacer visible la producción intelectual de profesores 

investigadores y alumnos de las universidades, y así brindarle una de las mayores ventajas de 

los repositorios que son la exposición de la información. (Silva & Tomaél, 2011) 

Diversos autores mencionan que los repositorios institucionales deben de ser de 

acceso abierto, tal como indica Pañuelo Sarmiento citado por Mendez (2018, pág. 3) que la 

finalidad es disponerlos en un entorno web, de acceso público, en el cual pueden ser 

compartidos según los permisos legales del recurso, para su uso y apropiación en los procesos 

educativos a través de un conjunto de servicios orientados a la administración y gestión de 

estos recursos.  

Méndez (2018), presenta los beneficios de los repositorios institucionales, dentro de 

los que se destacan la gestión y almacenamiento de manera concentrada de la información lo 

cual facilita su conservación, además de la visibilidad para diversas áreas institucionales y 

personas. Bolaños (2012) concuerda e indica que los repositorios institucionales permiten 

gestionar, almacenar y conservar la documentación científica y técnica, aumenta la visibilidad 

de la información y potencia el uso educativo en el futuro de la información.  

Un repositorio de lecciones aprendidas es una herramienta muy valiosa que captura la 

experiencia y conocimientos adquiridos en proyectos anteriores. Proporciona un espacio 

centralizado donde se almacenan y comparten las mejores prácticas, permitiendo a las 

organizaciones aprender de sus éxitos y fracasos pasados, y aplicar ese aprendizaje en futuros 

proyectos para lograr mejores resultados.  

Murphy y Ledwith, citados por Ril Valentin y otros (2013, pág. 2), indican que las 

empresas apoyan la afirmación que las experiencias previas son un factor clave para dirigir un 

proyecto. Asimismo, la correcta gestión de las lecciones aprendidas a través de un repositorio 
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puede facilitar que el conocimiento almacenado sea trabajado en busca del 

perfeccionamiento de proyectos futuros. 

Se sugieren tres pasos para que las lecciones aprendidas sean almacenadas dentro de 

un repositorio, estas son propuestas por Harrinson (2003), y consiste en tener como primera 

instancia la recolección del conocimiento, en este caso de las lecciones aprendidas y 

experiencias; luego se deberá de almacenar y mantener todos los conocimientos emitidos. 

Como tercer punto se tiene la recuperación y distribución del conocimiento, donde se logrará 

identificar si la información guardada es adecuada o se debe mejorar o eliminar.  

La asignatura de proyectos en la universidad de Piura se imparte en el último semestre 

académico de la carrera de Ingeniería industrial y de Sistemas, y es un curso donde se pone 

en práctica todo el conocimiento obtenido a través de los 5 años de estudio, de diversas 

asignaturas. Como mencionan Fiestas y Portal (2023) 

“El curso de Proyectos es la cupstone de la carrera, entre sus principales características 

se encuentra facilitar a los estudiantes próximos a egresar herramientas 

metodológicas, dentro de la colectividad de conocimientos de la teoría general del 

proyecto, así como también el desarrollo de competencias en la Dirección de 

Proyectos”  

Dentro de este curso los estudiantes deben de realizar un proyecto final en equipos, 

considerado como un trabajo de investigación, donde se pongan en práctica y se utilicen todas 

las herramientas enseñadas en el curso. Los conocimientos y fundamentos que se siguen son 

en base al PMBOK, que es la guía de los fundamentos de la dirección de proyectos desarrollada 

por el Project Managment Institute. 

Los trabajos de investigación realizados constan de diversos entregables antes de 

llegar al entregable final. Se trabaja de manera semanal, y en base a las áreas de 

conocimiento1 que son nueve. Trabajar de esta manera permite que los grupos avancen de 

manera organizada y manejen un cronograma estable. Se les dictan las clases para que el tema 

a trabajar quede claro, y posteriormente lo pongan en práctica y apliquen el conocimiento al 

momento de realizar su proyecto. Dentro de cada entregable semanal se tiene un ítem 

importante que son las lecciones aprendidas.  

Las lecciones aprendidas dentro de los informes semanales de los alumnos de la 

asignatura de Proyectos permiten que el trabajo se vaya mejorando con el pasar del tiempo 

establecido para la finalización del proyecto. Además, podrán ayudar a que futuros 

estudiantes que realizarán proyectos en la misma línea de alguno ya realizado previamente 

1 Las áreas de conocimiento son 9: Alcance, Cronograma, Costos, Calidad, Recursos, Comunicaciones, Riesgos, Adquisiciones 
e Interesados.  
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pueda conocer las situaciones difíciles que se pueden presentar, como se puede actuar y como 

va a fortalecer la experiencia del proyecto.  

 Los proyectos universitarios se han venido trabajando en diversas universidades con el 

pasar del tiempo. Estos permiten que se pongan en práctica los conocimientos teóricos que 

se han logrado impartir. En el curso de Proyectos las investigaciones que se realizan por grupos 

de alumnos nacen de una idea innovadora del equipo, y al desarrollarse alrededor de los 4 

meses que dura la asignatura, les permite desarrollar los conocimientos obtenidos con un caso 

real. 

 Walsh, Henderson y Deighton citados por Saenz Arteaga (2012, pág. 79) explican una 

característica importante del desarrollo de proyectos en grupo, pues dentro de estos los 

integrantes negocian las interpretaciones de factores de riesgo, costo, tiempo, calidad, entre 

otros; todo esto influenciados por su capacidad, habilidades y lecciones aprendidas con el fin 

de incrementar las opciones de éxito. Las lecciones aprendidas permiten que se vayan 

ajustando las condiciones dentro de un proyecto, y que, si los mismos problemas ocurren dos 

veces, se sepa cómo actuar frente a ellos, haciendo el tiempo más eficiente.



Capítulo 3  

Metodología 

Para el correcto desarrollo de la presente investigación se presenta la metodología, 

procesos que permiten recopilar y analizar la información necesaria para el desarrollo y 

cumplimiento de los objetivos trazados.  

Uno de los desafíos cruciales en las organizaciones es la transferencia exitosa del 

conocimiento creado en un proyecto a los futuros proyectos de la organización. Diversos 

autores han descrito la necesidad de encontrar herramientas eficaces de gestión del 

conocimiento debido a la naturaleza temporal de los proyectos. (Project Management 

Institute, Inc, 2021), (Bakker, Cambré, Korlaar, & Raab, 2011). 

Las lecciones aprendidas, como herramienta de la gestión del conocimiento, son uno 

de los más importantes activos de la organización y actualmente existe una falta de estructura 

y sistematización en su captura y almacenamiento. 

En ese sentido nos planteamos como problema analizar la necesidad de diseñar un 

repositorio digital de lecciones aprendidas, como parte de las buenas prácticas de la gestión 

del conocimiento, en el contexto de una asignatura en una institución de educación superior 

para mejorar los resultados de los proyectos, reducir riesgos y seguir fomentando la 

innovación en el ámbito educativo. 

A medida que la sociedad se mueve de la era de la industria a la era del conocimiento, 

la Gestión del conocimiento es un aspecto fundamental, es una fuente principal de ventaja 

competitiva y creación de valor para las organizaciones de todo el mundo. Algunos autores 

afirman que la gestión del conocimiento determina el éxito de una organización en esta 

sociedad impulsada por conocimiento. (Liu, Chan, Zhao, & Liu, 2019) Como resultado las 

inversiones en sistemas de gestión del conocimiento siguen aumentando drásticamente año 

a año.  

La gestión del conocimiento ha sido ampliamente establecida en el ámbito 

empresarial, sin embargo, diversos autores respaldan la idea de aplicar prácticas y 

herramientas de gestión del conocimiento en universidades e instituciones de educación 

superior en general, (Devi Ramachandran, Choy Chong, & Ismail, 2009) con el fin de mejorar 

el aprendizaje y proporcionar una base sólida de conocimiento para estrategias basadas en la 

investigación.  

Los beneficios de aplicar Lecciones Aprendidas se documentan en varios estudios 

realizados en el campo de las organizaciones que llevan a cabo proyectos, destacando la 

reducción de los tiempos de ejecución, la utilización de técnicas más eficientes y la mayor 
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probabilidad de éxito al finalizar los proyectos. (Jaime, Blanco, Domiguez, & Arruabarrena, 

2022) 

En las últimas décadas, las tecnologías de la información y comunicación en la gestión 

del conocimiento han abierto nuevas vías desempeñando un papel importante en los desafíos 

prevalecientes relacionados con el intercambio y la difusión de conocimientos y tecnologías 

en la educación superior. (Escorcia & Barrios, 2020). Se ha demostrado en diversos estudios 

que la tecnología combinada con otros recursos puede mejorar el rendimiento de las 

organizaciones y llevar una ventaja sostenida. 

Contar con un repositorio digital de lecciones aprendidas sería beneficioso para el 

propio proceso de aprendizaje. De manera similar a la que se hace en las compañías las 

lecciones aprendidas podrán ser identificadas, documentadas y pasar por un proceso de 

control. 

En este sentido, es importante considerar una metodología sólida para capturar y 

compartir lecciones aprendidas dentro de una asignatura universitaria de aprendizaje basado 

en proyectos para que de esta manera el conocimiento pueda ser construido de manera 

acumulativa a lo largo de los semestres académicos. 

Gestionar adecuadamente el conocimiento a través de un repositorio digital de 

lecciones aprendidas proporcionará una herramienta centralizada para la captura de errores 

o buenas prácticas y además lograr una adecuada clasificación, monitoreo y fácil acceso. Esto 

permitirá determinar las fortalezas y debilidades de los miembros de los equipos del proyecto, 

reutilizar el conocimiento existente o prevenir cualquier proceso de fracaso repetido, acelerar 

el proceso de creación de nuevos conocimientos, mantener la eficiencia durante la generación 

de los proyectos a través de los semestres y nuevos miembros de los equipos.  

Además, mediante este estudio se quiere fomentar la colaboración e intercambio de 

experiencias, promoviendo un entorno de aprendizaje enriquecedor y orientado a la mejora 

continua. Se quiere llegar a un buen proceso de lecciones aprendidas mediante observaciones 

de calidad, que se puedan categorizar de manera adecuada, y que puedan ser compartidas y 

de fácil acceso a los futuros integrantes de los equipos de proyectos. 

Elaborar el análisis y diseño de un repositorio digital de lecciones aprendidas (LA) como 

herramienta de gestión del conocimiento, tomando como caso de estudio la asignatura de 

Proyectos impartida como asignatura obligatoria en el plan de estudios de la Facultad de 

Ingeniería en la Universidad de Piura.   

 

- Estudiar el estado actual de la gestión del conocimiento con enfoque en las lecciones 

aprendidas como activos del conocimiento.  
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- Identificar y definir los requisitos funcionales y no funcionales del repositorio digital. 

- Diseñar las arquitecturas físico y lógica del sistema, las interfaces de usuario y el 

modelo relacional de la base de datos que cumplan con los requisitos planteados. 

- Publicar los resultados en un congreso internacional. 

- Realizar el análisis de las lecciones aprendidas de los proyectos realizados en los 

últimos 13 años, que se ha dictado la Asignatura de Proyectos en UDEP. 

- Proponer una nueva plantilla estandarizada para la recopilación de lecciones 

aprendidas integrando campos relacionados con principios y mejores prácticas de 

gestión de proyectos reconocidas internacionalmente con IPMA y PMI. 

Para la elaboración del diseño base del repositorio se ha realizado la definición del 

público objetivo y la metodología para la creación del diseño base.  

Para el proceso de definición del público objetivo se realizaron reuniones para poder 

discernir cual era el público correcto de donde obtendríamos información base (pasada) de 

lecciones aprendidas. Esta información necesitaba ser analizada, por lo que era necesario que 

esté disponible para su visualización y estudio, además existía una importancia en que se 

genere nueva información de manera constante en el futuro para que la base de datos del 

repositorio se mantenga actualizada y en funcionamiento, y mantenga la variedad en los tipos 

de proyectos y lecciones aprendidas de los mismos.   

Es por lo explicado anteriormente que esta investigación tiene como grupo de estudio 

a los estudiantes de la asignatura de Proyectos de la Universidad de Piura, pues se hacen uso 

de sus trabajos de investigación para poder obtener información de las Lecciones Aprendidas. 

Asimismo, los alumnos harán uso del repositorio de donde obtendrán el conocimiento 

acumulado de lecciones aprendidas de los proyectos realizados en los años anteriores dentro 

de la asignatura.  

Los estudiantes son alumnos de entre 20-23 años que se encuentran en el último ciclo 

del programa académico de Ingeniería Industrial y de Sistemas. Equipos de 4-5 estudiantes 

desarrollan un proyecto específico de un tema elegido por el mismo grupo. A través del 

desarrollo del proyecto se les presentan dificultades diversas que tienen que afrontar y de las 

que se obtienen lecciones aprendidas. Estas lecciones aprendidas son incluidas en sus 

informes.  

Para la creación del diseño base del repositorio de lecciones aprendidas se siguió la 

siguiente metodología.  
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1. Se investigaron referencias acerca de repositorios digitales de lecciones aprendidas, 

para conocer los campos importantes y relevantes, además del diseño de estos.  

2. Se propuso el orden de importancia de las categorías de las lecciones aprendidas. Esto 

con la finalidad de discernir y ver el orden en el que se completarían en el repositorio.  

3. Se identificaron los requisitos funcionales y no funcionales del sistema según las 

necesidades los usuarios.  

4. Dentro de los requisitos no funcionales se propuso el lenguaje de programación que 

se deberá usar para el desarrollo del repositorio. 

5. Se desarrollo el diseño de interfaz de usuario basado en casos de uso. 

6. Posteriormente se realizó el borrador del prototipo dentro de la aplicación de 

prototipado: Figma. Se uso la herramienta de FigJam Board, la cual se utiliza para 

tomar las ideas del equipo y realizar borradores del prototipado. 

7. Se definieron los colores, el modelo y orden del repositorio digital. La página principal 

y la información involucrada en la página principal. 

8. Una vez listo el diseño en borrador, se inició con el prototipado de las principales 

pantallas dentro de la opción de diseño dentro de Figma.  

9. Después de diseñar el repositorio digital, se procedió con la herramienta de 

prototipado que permite simular el uso del repositorio como si se encontrará en 

formato web.  

10. Se seleccionó la arquitectura del sistema tanto lógica como física. 

11. Se diseñó la estructura de la base de datos para almacenar las lecciones aprendidas.



Capítulo 4 

 Análisis de lecciones aprendidas, evaluación y propuesta de plantilla 

El caso de estudio se centra en la asignatura de Proyectos, asignatura ofrecida por la 

facultad de Ingeniería de la Universidad de Piura a los alumnos que estudian dentro del 

programa académico de Ingeniería Industrial y de Sistemas. Esta asignatura es de carácter 

obligatorio y se cursa alrededor del último año de estudios. En esta asignatura se realiza un 

proyecto que se desarrolla durante todo el periodo académico por el que se lleva la asignatura. 

Para el presente análisis, la Universidad de Piura puso a nuestra disposición las actas 

de cierre de los proyectos desarrollados durante los últimos 14 años, teniendo como primer 

año de recopilación el año 2009. En total, se accedió a 158 proyectos desarrollados en esta 

asignatura, siendo el año 2022 el periodo con el mayor número de informes, como se ilustra 

en la  Figura 1 En estos informes finales, se presentan las Lecciones Aprendidas (LA) a lo largo 

del desarrollo todo el proyecto. 

Figura 1  

Número de proyectos al año 

De todas las LA disponibles, se tomó una muestra de 100 LA para su evaluación, las 

cuales ayudaron a realizar el análisis de requisitos, el diseño de la base de datos, el diseño del 

repositorio de LA y las misma que posteriormente formarán parte del repositorio para que 

puedan ser reusadas en los próximos proyectos que surjan durante la asignatura.   
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Lo que se ha podido notar es que con el pasar de los años el formato de entrega de las 

LA ha cambiado, los campos necesarios a completar en las tablas variaron. Ya para el 2022 se 

muestra información mucho más completa con respecto al 2009. Es por eso por lo que 

observando la información que se ha brindado, se muestra la parte inicial de las tablas de LA 

para que se note la diferencia en el guardado de las mismas con los años.   

Esta diferencia en la tabla radica en la información relevante que se muestra para 

completar. Como se visualiza en la  Figura 2  en el 2009 se ponía énfasis en la lección 

aprendida, el entregable en el que se presentó, el responsable y los involucrados. Para el año 

2017 al año 2019, mostrado en la Figura 3, se cambió los involucrados por los interesados, 

para mostrar a quién beneficia la lección aprendida. Mientras que, para el año 2022, como se 

muestra en la Figura 4, se enfatiza la parte de la lección aprendida, en su área de 

conocimiento, la situación que ha llevado a obtener la lección aprendida y el impacto en el 

proyecto. Todos los nuevos campos implementados para el 2022 permiten que se muestren 

LA mucho más reusables por los alumnos. En los años 2020 y 2021 se optó por mostrar las 

lecciones aprendidas en manera de lista, únicamente la lección aprendida sin datos 

adicionales, por lo que no se muestra una tabla como ejemplo. (Guerrero Chanduví, Hurtado 

Jara, Zacarías Vélez, Jaramillo Córdova, & Cabellos Román, 2023)  

Figura 2 

Ejemplo de Tabla de Presentación de Lecciones Aprendidas (LA) del año 2009 al 2016 

Figura 3  

  Ejemplo de Tabla de Presentación de Lecciones Aprendidas (LA) del año 2017 al 2019 
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Figura 4  

Ejemplo de Tabla de Presentación de Lecciones Aprendidas (LA) del año 2022 

La información de los diferentes formatos expuestos, acompañado del análisis del 

contenido de las LA revisadas, nos sirvió para elaborar nuestra plantilla de LA orientada a un 

mejor almacenamiento y recuperación para su uso en el futuro. Se desea que esta plantilla 

sea completa y muestre los campos necesarios para obtener información de LA que se puedan 

reusar por medio de un repositorio automático. La plantilla propuesta, está diseñada para 

reflejar los principios y enfoques de las metodologías de proyectos enseñadas en la asignatura 

como son IPMA y PMI.  

Al alinear la plantilla con dichas metodologías se pretende establecer una relación 

entre la práctica y la teoría, facilitando de esta manera una aplicación más efectiva de las 

lecciones aprendidas por parte de los estudiantes. 

- Se propone adicionar la categoría de proyectos. (Guerrero, Barreto, & Villegas, 2022)

proponen clasificar a los proyectos realizados durante la asignatura de proyectos en la

Facultad de Ingeniería de la siguiente manera: Producción, Eficiencia energética y

energías renovables, Desarrollo urbano y rural, Ambiental y de gestión de los

productos naturales, Tecnología de información y de comunicaciones.

- Área de conocimiento: Según el Project Management Intitute  (2021) , es el área que

se define por sus requisitos de conocimiento y se describe en términos de s  us

procesos, practicas, datos iniciales, resultados, herramientas y técnicas que lo

componen. En total existen 10 áreas de conocimiento: Gestión de la integración,

Gestión de alcance, Gestión del cronograma, Gestión de los costos, Gestión de la

calidad, Gestión de los recursos, Gestión de riesgo, Gestión de las adquisiciones y

Gestión de los interesados.  La asignatura de proyectos sigue esta estructura a lo largo

del desarrollo del proyecto, es por ello que se plantea identificar el área de gestión

principal en la que puede estar categorizada la lección aprendida que se documentará.

- Área de competencia: Un concepto central que se aborda en la línea base de

Competencia Individual ICB proporcionada por la Asociación internacional de Gestión

de proyectos IPMA es el “ojo de competencia” que representa los tres dominios de

gestión de proyectos, programas y carteras. “Basado en el modelo genérico, cada

individuo debe tener un conjunto específico de competencias para actuar con éxito en

un proyecto” (IPMA, 2015) En la asignatura de proyectos se trabaja dichas
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competencias definidas por el IPMA. Cada lección aprendida puede ser una 

oportunidad de discutir, evaluar y poner en práctica dichas competencias en el futuro. 

Es por ello que se propone atribuir una competencia que tenga mayor relación con la 

lección aprendida que se está documentando. Las tres áreas de competencias 

presentadas en la Figura 5 son: 

- Competencia de Persona. Referida a las competencias personales e

interpersonales requeridas para la participación exitosa en el liderazgo de un

proyecto.

- Competencia de Perspectiva. Referida a los métodos, herramientas y técnicas

a través del cual los individuos interactúan con el medio, así como también la

lógica que dirige a personas, organizaciones y sociedades a iniciar un proyecto.

- Competencia de Practica. Referida a los métodos, herramientas y técnicas

específicas usadas en el proyecto para lograr su éxito.

Figura 5  

“Ojo de competencia” del IPMA 

Nota. Adaptado de IPMA (2015) 

- Grupos de procesos: Según el Project Management Intitute (2021), un grupo de

procesos es un agrupamiento lógico de procesos de la dirección de proyectos para

alcanzar objetivos específicos del proyecto. Los procesos de la Dirección de

Proyectos presentan cinco Grupos de Procesos: Grupo de procesos de Inicio, Grupo

de procesos de planificación, Grupo de procesos de ejecución, Grupo de procesos

de Monitoreo y Control y Grupo de procesos de cierre. Los proyectos desarrollados

en la asignatura siguen y documentan esta secuencia de procesos a lo largo de su

desarrollo.
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Después de realizar un estudio/análisis de las lecciones aprendidas se presenta la 

plantilla de requisitos. Esta plantilla es el resultado de revisiones de proyectos, donde se 

presentan las lecciones aprendidas. 

Tabla 1  

Campos de una Lección Aprendida publicada. 

Campos Descripción 

Identificador 
Identificador de lección aprendida, que hace referencia a una única 
Lección aprendida en el repositorio. 

Nombre LA. 
Nombre corto de la Lección Aprendida, para una rápida apreciación 
general de la lección aprendida. 

Fecha de documentación 
Indica la fecha en que la lección aprendida fue documentada por el 
equipo. 

Situación Descripción específica del problema u oportunidad que se presentó. 

Acción tomada Describir la acción que se llevó a cabo. 

Resultado Describe el resultado obtenido después de tomar la acción respectiva. 

Lección aprendida 
Se describe específicamente cuál fue el éxito o fallo que quiere ser 
compartido para que en un futuro pueda ser mejorado o que sea hecho 
distinto. Usada para la búsqueda de palabras clave.  

Recomendaciones 
Se describen otras alternativas de solución y cómo se puede utilizar esta 
lección aprendida en un proyecto futuro. 

Responsable 
Se describe el cargo o los roles de las personas responsables de 
implementar la solución o recomendaciones. 

Área del conocimiento 
La categoría de la lección aprendida debe describir al área, proceso o 
etapa a la que afectará. Por ejemplo: Gestión de la comunicación o 
gestión de riesgos, etc. 

Grupo de proceso 
Indicar la fase del proyecto en la que se dio la lección aprendida. Los 
grupos de proceso pueden ser: Inicio, Planificación, Ejecución, 
Seguimiento y control y Cierre. 

Impacto 
Se describe si el efecto de la situación fue: bajo, medio o alto en el 
proyecto. 

Área de competencia 
Competencias asociadas a la lección aprendida. Detalladas en la sección 
anterior 

Categoría de proyecto Categoriza el proyecto dentro de una rama de estudio. 

Fuente:   (Guerrero Chanduví, Hurtado Jara, Zacarías Vélez, Jaramillo Córdova, & Cabellos Román, 

2023)



Capítulo 5 

Ingeniería del proyecto 

En el capítulo de ingeniería del proyecto se muestra la información y documentación 

de los requisitos, técnicas, métodos y procedimientos realizados para la elaboración del 

diseño del repositorio de lecciones aprendidas. 

La ingeniería de requisitos utilizada se basa en la definición de las características 

necesarias que se plasman en el diseño del repositorio que estamos realizando, y se centra en 

los casos de uso, los requisitos funcionales y no funcionales del proyecto.  

El diagrama de casos de uso permite que se especifique la secuencia de acciones que 

se realizarán dentro del repositorio de lecciones aprendidas, esto para un correcto ingreso, 

aprobación y visualización de las mismas.  

El caso de uso presentado muestra tres actores principales que se definen como: 

- Usuario. El usuario debe de ingresar con su correo o realizar un login directo si

cuenta con una cuenta de Microsoft 365. Puede revisar la información y hacer

búsquedas. Los usuarios pueden ingresar lecciones aprendidas y publicarlas previa

validación del revisor.

- Revisor. Puede ingresar al repositorio con su cuenta (correo y contraseña). Podrá

revisar la lección aprendida de los usuarios y validarla, y la lección aprendida se

publica finalmente. Adicionalmente se considera dentro de este actor a quien

tendrá la posibilidad de gestionar y controlar el repositorio de lecciones

aprendidas.

- Administrador. Este actor gestiona los campos finitos y controla el repositorio de

lecciones aprendidas.

En la Figura 6 se muestra el diagrama de Casos de uso donde se evidencian las acciones 

que pueden realizar tanto el estudiante como el administrador del repositorio.  
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Figura 6 

Caso de Uso del Repositorio de Lecciones aprendidas 

Los requisitos funcionales presentan la forman correcta como debe comportarse el 

Repositorio de lecciones aprendidas para cada tipo de actor del caso de uso.   

5.1.2.1 Administrador y Revisor de Repositorio. Estos requisitos describen la actividad 

que deben y pueden realizar el revisor y administrador del repositorio. Dentro de ellos se 

considera al administrador del repositorio propiamente y por herencia al revisor. 
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Tabla 2  

Requisito funcional del Gestión de campos finitos de Lecciones aprendidas 

Identificador: RF-001 

Nombre de caso de uso: Gestionar campos finitos de Lecciones aprendidas 

Descripción Crear, editar y eliminar lecciones aprendidas, usuarios, impacto, 

responsable, categoría del proyecto, grupo de procesos, área de 

competencia y roles.  

Criterios de aceptación Tanto el administrador como el revisor tendrán acceso a una 

interfaz que permita la creación de nuevos campos, editar los 

atributos de los campos existentes. Las ediciones que se hagan 

en los campos deberán reflejarse en las lecciones aprendidas que 

usan esos campos para su registro. Los administradores tendrán 

la posibilidad de eliminar campos existentes.  

Prioridad Alta 

Precondición Los administradores del repositorio, así como los revisores 

deberán haber iniciado sesión en el sistema y tener los permisos 

de un administrador. 

Postcondición Los cambios realizados en los campos se reflejan en el 

repositorio, de esta manera se asegura que las lecciones 

aprendidas se almacenen y se visualicen de acuerdo con la 

estructura más actualizada. 

Tabla 3  

Requisito Funcional de Revisión y publicación de Lecciones Aprendidas 

Identificador: RF-002 

Nombre de caso de uso: Revisión y publicación de Lecciones Aprendidas 

Descripción El sistema debe permitir que las lecciones aprendidas creadas 
por los usuarios sean revisadas por el docente antes de su 
publicación en el repositorio. El proceso de revisión deberá 
garantizar la calidad y relevancia de la información antes de que 
estén disponibles para otros usuarios. 

Criterios de aceptación Cuando el Usuario crea una nueva lección aprendida a través del
formulario de ingreso predefinido, esta lección aprendida tendrá 
el estado “pendiente de revisión”. 
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El Revisor deberá poder acceder a una lista de lecciones 
aprendidas que se encuentren en estado “pendiente de 
revisión”. 

Durante la revisión el Revisor podrá tener la posibilidad de 
realizar las siguientes acciones: 

Modificar los metadatos de la lección aprendida si es necesario. 

Agregar comentarios o sugerencias a la lección aprendida. 

Cambiar el estado de la lección a prendida de “pendiente de 
revisión” a “Lección aprendida aprobada” o “lección aprendida 
rechazada” 

Posteriormente la lección aprendida aprobada será marcada 
como “publicada” y estará disponible para otros usuarios dentro 
del repositorio. 

Si la lección aprendida se rechaza, se deberá notificar al usuario 
que la creó y se podrá poner comentarios sobre el motivo del 
rechazo.  

Prioridad Alta 

Precondición El usuario deberá haber creado una lección aprendida y deberá 
haber una lección aprendida en el estado “pendiente de 
revisión”. Los usuarios que revisan deberán tener el rol de 
“administradores de lecciones aprendidas” y encontrarse 
autenticados en el sistema. 

Postcondición Las lecciones aprendidas deberán ser marcadas como: 
“Aprobadas” y posteriormente de manera automática 
publicadas y estar disponibles en el repositorio para otros 
usuarios o como “Rechazadas” y ser eliminadas del repositorio 
permanentemente. 

Tabla 4  

Requisito Funcional de Revisión de estado de Lecciones aprendidas. 

Identificador: RF-003 

Nombre de caso de uso: Revisión de estado de Lecciones aprendidas. 

Descripción El sistema debe permitir al Revisor inspeccionar el estado de las 
lecciones aprendidas. 

Criterios de aceptación El Revisor deberá tener acceso a la sección en la interfaz de 
administración que muestre una lista de todas las lecciones 
aprendidas registradas en el sistema. 

Cada lección aprendida tendrá un estado actual que podrá ser: 
“Pendiente de revisión” o “Aprobada”. 
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Los Revisores del repositorio podrán filtrar las lecciones 
aprendidas por el estado para ver sólo aquella que están 
pendientes de revisión. 

El estado de una lección aprendida deberá actualizarse 
automáticamente después de que un Administrador apruebe 
una lección pendiente de revisión. 

Prioridad Alta 

Precondición El Revisor deberá haber iniciado sesión en el sistema. 

Postcondición El Revisor podrá gestionar los estados de las lecciones 
aprendidas de “Pendiente de revisión” a “Aprobada” y 
publicadas o “Rechazada” y posteriormente eliminadas del 
repositorio. 

5.1.2.2 Usuario. Estos requisitos describen la actividad que deben y pueden realizar el 

Usuario. 

Tabla 5 

Requisito Funcional de Gestionar Lección Aprendida 

Identificador: RF004 

Nombre: Gestionar Lección Aprendida 

Descripción: El sistema debe proporcionar un formulario de ingreso de 
metadatos relevantes que permitan a los usuarios registrar la 
información detallada sobre la lección aprendida. 

Criterios de aceptación Los campos que deberá tener el formulario se observan de forma 
detallada en la Tabla 1. 

Prioridad Alta 

Precondición El usuario deberá haber iniciado sesión en el sistema y tener el 
rol propiamente de Usuario según los permisos otorgados por el 
Administrador de lecciones aprendidas 

Postcondición La información ingresada por el usuario se registra en el sistema 
como una nueva lección aprendida pendiente de revisión, con los 
metadatos relevantes asociados. 

Tabla 6  

Requisito Funcional de Búsqueda de Lecciones Aprendidas  

Identificador: RF-005 

Nombre de caso de uso: Búsqueda de Lecciones Aprendidas 

Descripción El sistema debe permitir a los usuarios buscar lecciones 
aprendidas de manera efectiva utilizando algunos criterios de 
búsqueda como palabras clave etiquetas, categorías y tipo.  
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Criterios de aceptación 
Los usuarios deben tener acceso a una función de búsqueda 
claramente visible en la interfaz de usuario. 

La función de búsqueda debe permitir al Usuario ingresar 
palabras clave en un campo de texto libre para buscar lecciones 
aprendidas por contenido relevante. 

Los usuarios deben poder seleccionar una o más categorías 
predefinidas en la opción búsqueda avanzada. Las categorías 
pueden incluir áreas de conocimiento, procesos, fases del 
proyecto. 

La búsqueda debe proporcionar resultados relevantes que 
coincidan con las palabras clave, categorías y etiquetas 
seleccionadas. 

Los resultados de la búsqueda deben mostrar una lista de 
lecciones aprendidas que coincidan con los criterios de 
búsqueda. Cada resultado debe incluir metadatos clave, como 
título de lección aprendida, fecha de documentación y categoría. 

Los usuarios deben poder seleccionar un resultado de búsqueda 
para ver la lección aprendida completa junto con todos sus 
detalles y contenido. 

Los usuarios deben tener la opción de borrar los criterios de 
búsqueda y realizar una nueva búsqueda en cualquier momento. 

Prioridad Alta 

Precondición El usuario deberá haber iniciado sesión en el sistema. 

Postcondición Los usuarios deberán obtener resultados relevantes basados en 
la búsqueda usando palabras clave, categorías y otros campos. 

Tabla 7 

Requisito Funcional de Visualización de lecciones aprendidas  

Identificador: RF-006 

Nombre de caso de uso: Visualización de lecciones aprendidas 

Descripción El sistema debe permitir a los usuarios visualizar una lista de 
lecciones aprendidas que se encuentran en la base de datos del 
repositorio, que coinciden con los resultados de una búsqueda 
previamente realizada. La lista deberá proporcionar una vista 
resumida de las lecciones aprendidas para facilitar la elección de 
la lección aprendida deseada.  

Criterios de aceptación Después de realizar la búsqueda de lecciones aprendidas, los
usuarios deberán ser redirigidos a una vista que muestre una lista 
de resultados. 
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Dicha lista de resultados deberá mostrar lecciones aprendidas 
que coincidan con los criterios de búsqueda. 

Cada elemento de la lista de resultados debe incluir metadatos 
clave como título de la lección aprendida, fecha de 
documentación, categoría y descripción. 

Los resultados deben estar organizados de manera lógica, por 
relevancia. 

Los usuarios deberán poder hacer clic en un elemento de la lista 
para acceder a la lección aprendida entera junto con todos los 
campos. 

Deberá haber una opción para paginación o desplazamiento si la 
página devuelve un gran número de lecciones aprendidas que 
coinciden con la búsqueda. 

Prioridad Media 

Precondición El usuario deberá haber realizado una búsqueda previa de 
lecciones aprendidas. 

Postcondición Los usuarios podrán explorar una lista de lecciones aprendidas 
que serán el resultado de su búsqueda, lo que les permitirá hacer 
clic para acceder a la lección aprendida que deseen ver más a 
detalle. 

Los requisitos no funcionales permitirán indicar de manera correcta las restricciones 

del sistema y sus atributos de calidad y se muestran desde la Tabla 8 a la Tabla 18.  

Tabla 8 

Requisito No Funcional - 001 

Identificador: RNF-001 

Descripción: Al sistema solo pueden ingresar personas autorizadas mediante un usuario y 
una contraseña institucional. 

Necesidad: Alta 

Tabla 9  

Requisito No Funcional - 002 

Identificador: RNF-002 
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Descripción: El buscador debe mostrarse en todas las pantallas que muestren lecciones 
aprendidas, excepto en la pantalla de ingreso de lecciones aprendidas. 

Necesidad: Alta 

Tabla 10  

Requisito No Funcional - 003 

Identificador: RNF-003 

Descripción: Los filtros deben encontrarse disponibles en la pantalla principal de búsqueda. 

Necesidad: Alta 

Tabla 11  

Requisito No Funcional - 004 

Identificador: RNF-004 

Descripción: El repositorio de lecciones aprendidas deberá de cerrar sesión diez minutos 
después de estar sin actividad. 

Necesidad: Alta 

Tabla 12 

 Requisito No Funcional - 005 

Identificador: RNF-005 

Descripción: El repositorio digital solo será diseñado para versión web. 

Necesidad: Media 
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Tabla 13 

Requisito No Funcional - 006 

Identificador: RNF-006 

Descripción: Se deberá mostrar un mensaje de alerta si no se ha completado un campo 
obligatorio en la pantalla de ingreso de lecciones aprendidas. 

Necesidad: Alta. 

Tabla 14  

Requisito No Funcional - 007 

Identificador: RNF-007 

Descripción: En la barra el buscador se puede buscar por coincidencias textuales. 

Necesidad: Alta. 

Tabla 15 

Requisito No Funcional - 008 

Identificador: RNF-008 

Descripción: El repositorio debe de permitir al administrador poder verificar las lecciones 
aprendidas previas a ser publicadas. 

Necesidad: Alta. 

Tabla 16  

Requisito No Funcional - 009 

Identificador: RNF-009 

Descripción: Siempre debe estar visible la opción de regresar a la pantalla inicial y cualquier 
formulario que se esté llenando, si no se ha guardado, se borrará de la memoria caché. 

Necesidad: Alta. 
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Tabla 17 

Requisito No Funcional - 010 

Identificador: RNF-010 

Descripción: Al finalizar el registro de una lección aprendida se mostrará un mensaje al 
estudiante que confirme que se realizó con éxito el registro de la lección aprendida y que 
se encuentra “Pendiente de Revisión”. 

Necesidad: Alta. 

Tabla 18 

Requisito No Funcional - 011 

Identificador: RNF-011 

Descripción: Mostrar siempre en la parte superior de la pantalla la imagen y el nombre del 
usuario que ha iniciado sesión. 

Necesidad: Alta. 

Los diagramas de flujo se realizan para conocer el recorrido de los procesos que se 

llevarán a cabo dentro del repositorio de lecciones aprendidas.  

Como se muestra en la Figura 7 , el Usuario inicia con la identificación de lecciones 

aprendidas (LA) que implica la captura de una situación o punto crítico durante una de las 

fases del proyecto. Seguidamente, la documentación de las LA ocurre durante las reuniones 

del equipo o individualmente escrita por un miembro del equipo y se hace teniendo en cuenta 

el formato propuesto y completado de campos necesarios y obligatorios. Algunos campos son 

obligatorios al momento del registro de una lección aprendida, por lo cual, si estos campos no 

son llenados no se podrá registrar.  

La revisión de las LA se hará por parte de un Revisor como el docente de proyectos y 

asistentes de la asignatura. Se propone revisar lo siguiente: Que conlleve un aprendizaje que 

se pueda reusar en un proyecto futuro, que sea clara y relevante, que se encuentre 
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categorizada correctamente dentro del área de competencia que guarde más relación con la 

lección aprendida y eliminar o corregir datos incorrectos. 

Si se determina que la lección aprendida no cumple con los requisitos de calidad 

establecidos puede ser mejorado, se hace una corrección y adaptación, dándole un enfoque 

más general y entendible o cambiando los atributos y campos según sea el caso. De lo 

contrario, si se determina que no es mejorable, se descarta, poniendo fin al proceso. En el 

caso en que se determine que la lección aprendida cumple con los requisitos de calidad, se 

procede a su publicación en el repositorio. 

Figura 7 

Diagrama de Flujo de Registro de Lecciones Aprendidas en el Repositorio 
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La búsqueda de lecciones aprendidas se realiza por el Usuario. Se visualiza en la 

pantalla de inicio la posibilidad de una búsqueda básica, colocando palabras claves en la barra 

de búsqueda, esto lo denominaremos búsqueda básica. Si con la búsqueda básica se consigue 

la información que se necesita, es decir, se encuentra la lección aprendida que ayudará en el 

nuevo proyecto, entonces se pasa a la etapa de visualización. Si no se encuentra lo que se 

busca con la Búsqueda Básica, se puede hacer uso de la búsqueda avanzada para lo que 

pueden utilizar los filtros como tipo de proyecto, área de conocimiento, entre otros. Una vez 

que ya se consiga la información con resultados adecuados se pasa a la etapa de visualización. 

La etapa de visualización es el proceso en donde se visualiza la Lección aprendida con todos 

sus campos. Este recorrido se muestra en la Figura 8. 

Figura 8  

Diagrama de Flujo de Búsqueda de Lecciones Aprendidas en el Repositorio 
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Para elaborar el correcto diseño del repositorio de lecciones Aprendidas, como paso 

principal se debe de elegir el tipo de aplicación y/o versión que se trabajará de tal forma de 

poder cumplir con los requisitos solicitados. Para ello se realizará un análisis de los tipos de 

aplicaciones con sus ventajas y desventajas: 

Tabla 19  

Tipos de aplicaciones 

Aplicación Web Aplicación Móvil 

Dispositivos donde se ejecuta 

Se puede utilizar desde cualquier 

navegador, puede ser desde un 

desktop o dispositivo móvil. 

Se descarga y se instala 

únicamente en un dispositivo 

móvil, sea smartphone o Tablet. 

Actualizaciones 

Las actualizaciones son de forma 

inmediata y aplican a todos los 

usuarios. 

Se debe de descargar la nueva 

versión del software cada vez que 

se realicen cambios en el mismo, 

requiere actualización manual.  

Multiplataforma 

Es multiplataforma, lo que indica 

que permite su ejecución en 

diversos sistemas operativos. 

No es multiplataforma. 

Diseño 
El diseño es estándar, para todos 

igual. 

El diseño dependerá del 

dispositivo móvil. 

En conclusión, para mantener un diseño uniforme, las actualizaciones automáticas, la 

disponibilidad para todos igual y que sea multiplataforma, se opta por el tipo de aplicación 

web, siendo esta la mejor opción para el repositorio de lecciones aprendidas.  

Para el desarrollo del repositorio de lecciones aprendidas es importante realizar un 

análisis de lenguajes de programación teniendo en cuenta su eficiencia, escalabilidad e 

integración a tecnologías existentes en el contexto educativo.  

Anualmente el IEEE Spectrum publica un ranking de popularidad de lenguajes de 

programación según diversos factores como por ejemplo su uso en la educación y en 

proyectos de código abierto. 
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Figura 9  

Top Lenguajes de Programación 2023 

Nota. Adaptado de IEEE Spectrum (2023) 

Uno de los lenguajes de programación que se propone para el desarrollo web del 

repositorio de lecciones aprendidas es JavaScript. 

- JavaScript puede ser usado tanta para la parte Back-End de una web, como para el

Front-End.

- Trabaja con HTML para el diseño de aplicaciones.

- Hay diversa información en foros y plataformas acerca de su uso y aplicaciones.

- Permite a los desarrolladores web añadir elementos dinámicos en sus páginas de

destino, como gráficos animados, botones clickables y efectos de mouseover.

- Es ideal para mejorar la experiencia del usuario y la interacción de un sitio web.

Otro lenguaje de programación que es recomendable usar es Python, dado que es un 

lenguaje de programación de alto nivel que es usado ampliamente en la actualidad además 

de ser una opción sólida y versátil. 

- Su filosofía de diseño pone mucho énfasis en la legibilidad de su código y su sintaxis

permite a los programadores expresar conceptos en menor cantidad de líneas de

código en comparación a otros lenguajes de programación.

- Algunas características importantes de Python son que es un lenguaje multiparadigma

incluyendo la programación orientada a objetos, funcional y programación procedural.

- Además, cuenta con un sistema de tipo dinámico y gestión automático de memoria, y

dispone de una amplia y completa biblioteca estándar.
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- Al usar Python se puede considerar a Django como un framework web de alto nivel,

considerando que se usará el patrón MVC para el repositorio.

Como motor de base de datos se tienen las siguientes recomendaciones en base a la DB-

Engines2 : 

Como servidor de Base de Datos se recomienda usar MySQL, esto para el apoyo en la 

construcción del sistema de información, basado en las siguientes razones: 

- Según la DB Engines (2023), para Setiembre de 2023, MySQL se encuentra en el top 2

de Sistema de gestión de base de datos en cuanto a su popularidad y uso recurrente.

- Es un producto de base de datos de código abierto.

MySQL es un sistema de gestión de bases de datos utilizado en aplicaciones web, que está 

disponible para Linux, Microsoft Windows, Mac OS X y Solaris. 

Como servidor de Base de Datos se recomienda usar también Microsoft SQL Server, 

basado en las siguientes razones: 

- Según la DB-Engines (2023), para Setiembre de 2023, Microsoft SQL Server se

encuentra en el top 3 de Sistema de gestión de base de datos en cuanto a su

popularidad y uso recurrente.

- Dentro de la universidad de Piura se cuenta con la licencia del servidor y la mayoría de

sus sistemas se encuentran respaldados por el mismo.

- Tiene un alto soporte de procedimientos almacenados y soporte de transacciones.

- Permite un óptimo trabajo en modo cliente-servidor.

La propuesta de lenguajes de programación se llevó a cabo teniendo en cuenta la

eficiencia en el desarrollo y la integración con tecnologías existentes en uso en la universidad 

para facilitar de esta forma la compatibilidad y adaptación. 

Antes de desarrollar un aplicativo web se debe de decidir el tipo de arquitectura que 

se usará en el desarrollo del software para abordar cuestiones de estructura y mantenibilidad 

del código.  

La arquitectura del repositorio de lecciones aprendidas se divide en: 

2 DB-Engines es una iniciativa para recopilar y presentar información sobre sistemas de gestión de bases de datos (DBMS) 
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- Arquitectura Física. Distribución del software entre las partes físicas.

- Arquitectura lógica. Enfocada en la descomposición del software en módulos

relacionado entre sí.

Con base en lo anterior, la arquitectura propuesta se presenta a continuación.

En base a que el repositorio de lecciones aprendidas será desarrollado utilizando 

herramientas enfocadas en base de datos y en web, se ha decidido utilizar la arquitectura 

Cliente-Servidor.  

La arquitectura cliente es un modelo muy frecuente en el diseño de aplicativos web y 

sistemas de base de datos este modelo permite una clara separación de roles entre cliente y 

servidor, uso eficiente de recursos y escalabilidad. 

- Cliente. El computador enviará una petición al servidor solicitando recursos y este se

queda esperando una respuesta. Una vez que son servidas las solicitudes del cliente,

se termina el trabajo. La interacción es a través de interfaces gráficas generadas por el

servidor que se visualizan en el navegador web.

- Servidor. Es el computador que responderá directamente a las solicitudes de los

usuarios, aceptando la petición desde la red, realizando el servicio y devolviéndoselo

al solicitante.

Figura 10

Arquitectura Cliente-Servidor
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Para elegir el patrón de diseño adecuado que ayudará a establecer una arquitectura 

lógica coherente para una aplicación web se debe considerar los requisitos del proyecto y el 

problema que se está resolviendo. Existen muchos patrones de diseño disponibles que se 

pueden usar al desarrollar una aplicación. En nuestro caso, al examinar los componentes 

funcionales del aplicativo y cómo se comunicarán entre sí, se decidió seguir el patrón de 

diseño de arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).  

El patrón MVC es un patrón de diseño de arquitectura de software que separa la 

presentación de datos de la lógica para manejar las interacciones del usuario. El patrón de 

diseño Modelo vista controlador divide las responsabilidades en tres roles principales, los que 

permiten una colaboración más eficiente. Estos roles principales son desarrollo, diseño e 

integración. 

El patrón de diseño MVC es uno de los más usados en el desarrollo de aplicaciones web 

porque combina varias tecnologías que generalmente se dividen en un conjunto de capas, 

además un comportamiento específico de MVC puede enviar vistas específicas a diferentes 

agentes de usuario. 

Los tres componentes en los que se divide son: 

- Modelo (Model). Este componente está encargado de gestionar métodos para acceder

a diferentes fuentes de datos y su manipulación dentro de una base de datos asociada.

El modelo a su vez contiene la lógica que definirá el objetivo principal de la aplicación.

- Vista (View). Este componente está encargado de gestionar la interfaz gráfica de

usuario. Es decir que controla la forma en que se muestra y cómo interactúa el usuario

con los datos.

- Controlador (Controller) Este componente es responsable de gestionar los eventos

que se desencadenan o por la interacción de un usuario con la aplicación como por un

proceso del sistema. El controlador acepta solicitudes y prepara los datos para la

respuesta.

En la Figura 11 se puede visualizar una representación de la arquitectura MVC y cómo

interactúan sus componentes: 

- (1) El Usuario interactuará con la vista

- (2) El Controlador capturará las interacciones del usuario y será el mediador entre la

vista y el modelo.

- (3) El controlador interactuará con el modelo actualizándolo, luego el controlador

capturará al modelo actualizado

- (4) Notificará a la vista
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- (5) La vista mostrará información actualizada al usuario.

Figura 11

Patrón de diseño Modelo Vista Controlador (MVC)

El sistema de gestión de base de datos elegido es MySQL. 

La data que será almacenada en el repositorio de lecciones aprendidas seguirá el 

siguiente modelo relacional: 
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Figura 12 

Modelo relacional 

El diseño de interfaz de usuario del repositorio de lecciones aprendidas se ha realizado 

en la aplicación de prototipado Figma, y ayudará a conocer las funciones disponibles dentro 

del repositorio de lecciones aprendidas.  

Las pantallas principales para el alumno son las de ingreso de lecciones aprendidas y 

las de búsqueda de lecciones aprendidas. 

Se muestra la pantalla de inicio como se muestra en la Figura 13. 
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Figura 13 

Pantalla de inicio de Repositorio de lecciones aprendidas 

Se inicia sesión con tu correo institucional, tanto colocándolo en las casillas como 

mostramos en la Figura 14, como redireccionando a Microsoft directamente como en la Figura 

15 y los lleva a la pantalla de inicio mostrada en la Figura 16.  
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Figura 14  

Pantalla de Inicio de sesión con correo electrónico 

Figura 15  

Pantalla de redirección a Microsoft 365 
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Figura 16  

Pantalla de inicio de Repositorio de lecciones aprendidas con sesión iniciada 

Puedes seleccionar la opción de “Ingresar una nueva lección aprendida” y te redirige a 

la pantalla con los campos correspondientes para ingresar la Lección Aprendida. Debes 

completar primero los campos en mostrados en la pantalla de la Figura 17, y luego presionar 

el botón continuar para completar los datos restantes mostrados en la pantalla de la Figura 

18.
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Figura 17 

Pantalla para el ingreso de lección aprendida - Primera parte 

Figura 18 

Pantalla para el ingreso de lección aprendida - Segunda parte 
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Presionas el botón de GUARDAR y se muestra un mensaje emergente como en la 

pantalla de la Figura 19. Y puedes volver a la Pantalla de inicio.  

Figura 19  

Mensaje emergente de guardado exitoso 

Se muestra la pantalla de inicio como se muestra en la Figura 20 y se tienen tres 

opciones para buscar lecciones aprendidas, una por la barra buscadora, presionando la opción 

de lecciones aprendidas y en el botón que indica “Quiero acceder a las Lecciones Aprendidas”. 
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Figura 20 

Pantalla donde se indican como puedes acceder a las lecciones aprendidas 

Presionando cualquier opción o ingresando una palabra clave en la barra te lleva a la 

pantalla que se muestra como en la Figura 21, donde te da la opción de ordenar por fecha, 

por autor, y otros filtros. Si se selecciona ordenar “Por fecha”, se muestra tal como en la Figura 

22.
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Figura 21  

Pantalla de lecciones aprendidas 
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Figura 22  

Pantalla de lecciones aprendidas ordenadas por fecha 



Conclusiones 

En la actualidad, se ha vuelto más necesario, importante y fundamental el poder 

gestionar el conocimiento de manera correcta dentro de diversos proyectos. Como se ha visto 

en el capítulo de Antecedentes de la presente investigación, se puede realizar a través de la 

elaboración de repositorios digitales que permitan almacenar la información detallada y con 

enfoques diversos, como puede ser el almacenamiento de lecciones aprendidas.  

El almacenamiento correcto de las lecciones aprendidas permite que estas puedan ser 

reusadas de manera adecuada para mejorar las acciones tomadas en proyectos que se 

desarrollan en la actualidad. Es por eso, que en la presente investigación se han logrado 

obtener resultados basados en el análisis y estudio de las lecciones aprendidas dentro de los 

informes finales de los proyectos desarrollados dentro de la Asignatura de proyectos 

impartida en la Facultad de ingeniería en la Universidad de Piura. 

Se inició con el estudio y análisis de 100 lecciones aprendidas obtenidas de los 

proyectos desarrollados alrededor de los años, de los cuales se logró obtener una plantilla con 

los campos necesarios para que las lecciones aprendidas sean reusadas de manera adecuada 

en base a los diferentes formatos utilizados para la exposición de las lecciones aprendidas 

dentro de los informes presentados. En esta plantilla se agregan campos necesarios para que 

se obtengan lecciones aprendidas, en proyectos venideros, donde se incluyan la categoría de 

los proyectos, las áreas de conocimiento, las áreas de competencias y los Grupos de Procesos. 

El modelo de plantilla estandarizado propuesto para la recopilación de lecciones 

aprendidas es un logro significativo de la presente investigación. Esta herramienta simplificará 

el proceso de documentación y garantizará un análisis detallado y profundo de las lecciones 

aprendidas, lo que, a su vez, facilita su relación con las metodologías y enfoques de proyectos 

estudiadas como IPMA y PMI. 

Pasada la etapa de análisis y estudio de las lecciones aprendidas, se procedió a realizar 

la ingeniería del proyecto necesaria para lograr un adecuado diseño del repositorio digital, 

enfocándonos en el caso de uso, requisitos funcionales y no funcionales necesarios para el 

correcto funcionamiento del repositorio, las recomendaciones de lenguajes de programación 

y motor de base de datos, y el diseño de las pantallas en la interfaz de usuario, el mismo que 

se realizó con la Herramienta Figma.  

Asimismo, nuestra investigación tuvo una publicación en formato de Artículo de 

Congreso en la 27ava edición del Congreso Internacional de Dirección e Ingeniería de 

Proyectos, el mismo que se encuentra en el Apéndice 1. Esto permitió que se cumpla uno de 

nuestros objetivos del presente trabajo, y que el conocimiento se expanda. 

A lo largo de esta investigación, se ha explorado a profundidad la importancia de las 

lecciones aprendidas en proyectos y su valor como activos del conocimiento, así como se ha 
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planteado una herramienta concreta para implementar eficazmente la gestión de las lecciones 

aprendidas recopiladas en la asignatura de proyectos de la universidad de Piura
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