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RESUMEN

El estudio de investigacion denominado: “La educacién virtual en el proceso de
capacitacion de los servidores de la Contraloria General de la Republica, en la provincia de
Panama, en 2024”, tuvo como objetivo el evaluar la educaciéon virtual en proceso de
capacitacion, para identificar las fortalezas, debilidades, impacto y alcance, desde la perspectiva

de los participantes de este proceso (facilitador y estudiante).

Este estudio se baso en una investigacion mixta, combinando la investigacion de tipo
exploratoria y descriptiva, con un enfoque cualitativo, el tema de estudio es basto en informacién
y de multiples autores, pero fue la primera vez que se realizé el abordaje en la Contraloria
General de la Republica. Se empled la encuesta como instrumento de recoleccion, a una muestra
de 40 servidores publicos bajo el criterio de muestreo no probabilistico por conveniencia, de la

Contraloria General, en la provincia de Panama, edificio sede Rubén Dario Carles.

Los resultados obtenidos indican que la mayoria significativa de los servidores,
recomiendan las capacitaciones virtuales, por la flexibilidad en el tiempo y la disponibilidad,
prefieren capacitaciones de corta duracién por las responsabilidades laborales y tienen un alto

porcentaje de satisfaccion de esta modalidad.

La educacidn virtual ha emergido como una respuesta innovadora, integrando nuevas
tecnologias y metodologias alternativas que enriquecen el aprendizaje de los participantes del

proceso de capacitacion de la Contraloria General de la Republica.

Palabras claves: Educacién virtual, educacién en linea, proceso de capacitacion,
capacitacion, servidor pablico, gestion publica.
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ABSTRACT

The research study called “Virtual education in the training process of the Comptroller
General of the Republic's employees, in the province of Panama, in 2024”, aimed to evaluate
virtual education in the training process, to identify the strengths, weaknesses, impact and scope,

from the perspective of the participants of this process (facilitator and student).

This study was based on mixed research, combining exploratory and descriptive
research, with a qualitative approach, the subject of study is vast in information and from
multiple authors, but it was the first time that the approach was carried out in the Comptroller
General of the Republic. The survey was used as a collection instrument, to a sample of 40
public servants under the criterion of non-probabilistic sampling for convenience, of the

Comptroller General, in the province of Panama, Rubén Dario Carles headquarters building.

The results obtained indicate that the significant majority of employees recommend
virtual training, due to the flexibility in time and availability, they prefer short-term training due

to work responsibilities and have a high percentage of satisfaction with this modality.

Virtual education has emerged as an innovative response, integrating new technologies
and alternative methodologies that enrich the learning of the participants in the training process

of the Comptroller General of the Republic.

Keywords: Virtual education, online education, training process, training, public

servant, public management.
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INTRODUCCION

El fortalecimiento del talento humano es crucial para cualquier organizaciéon, el
optimizar y fortalecer el desempefio laboral, mejora la calidad de la gestion profesional y facilita
el alcanzar los objetivos y metas organizacionales. Este proceso se logra mediante la

capacitacion efectiva.

En este contexto, la educacion virtual ha emergido como una respuesta innovadora,
integrando nuevas tecnologias en el desarrollo de metodologias alternativas que enriquecen el

aprendizaje de los participantes (Loaiza, 2002).

El avance acelerado de las tecnologias de la informacidén y comunicacién (TIC) en la
ultima década, producto de la crisis sanitaria vivida, obligé a replantear las formas tradicionales
de trabajo y educacién. Ante estos retos surgieron soluciones que dieron origen al teletrabajo y
la educacidn virtual, siendo las respuestas efectivas a los desafios contemporaneos, redefiniendo

el ambito laboral y educativo, con el apoyo de las tecnologias emergentes.

El 42 % de las empresas a nivel mundial, confirmaron que la implementacion de la
educacion virtual o en linea en la gestion de capacitacion del talento humano, les permitio
aumentar sus ingresos. Ademas, el informe de Business Research Insights (2023), sefiala que el
tamafo del mercado global de educacion a distancia alcanzo los 137,540 millones de délares en

2022.

En Panama, el 73.9 % de la poblacion estuvo conectado al internet en el afio 2023, segun

Statista (2023).

La Academia de Control Gubernamental de la Contraloria General de la Republica de

Panama4, presentd el informe anual de 2022 sobre la gestion de capacitacion de los servidores

13



publicos, indicando que la oferta de capacitacion del 2020 al 2021, se transformd de presencial
a virtual, en un 80 %, capacitando a mas de 3, 500 servidores publicos, el 80 % participaron en
capacitaciones virtuales y la mayoria significativa (60 %) evaluaron la gestion como aceptable

a superior.

Po lo anterior, es importante evaluar la educacion virtual en el proceso de capacitacion
de los servidores de la Contraloria General, en la provincia de Panam4, en el afio 2024. De esto
surge la pregunta ;Qué fortalezas y debilidades tiene la educacion virtual en el proceso de
capacitacion de los servidores publicos de la Contraloria General de la Republica?, ¢Cual ha
sido el alcance y el impacto de la educacion virtual? La hipotesis planteada es que al menos el
50 % de los participantes del proceso de capacitacion de la Contraloria General, tiene una

percepcion favorable de la educacion virtual.

El estudio de investigacion se ha estructuro en cinco capitulos a saber: en el primer
capitulo se abordan los aspectos generales de la educacién virtual en el proceso de capacitacion
de la CGR, la situacién actual, planteamiento del problema, justificacion, objetivos, entre otros.
Luego, dentro del segundo capitulo, se desarrolla el marco referencial, los antecedentes y la
conceptualizaciéon de las variables que brindan los fundamentos conceptuales. En el tercer
capitulo, aborda la metodologia, el disefio de investigacion, la hipotesis, poblacion y muestra,
los instrumentos y procedimientos utilizados, entre otros. El cuarto capitulo, presenta los
resultados obtenidos, analizados y explicados, a través de graficos y tablas. Por su parte, en el

quinto capitulo se realiza la presentacion de las conclusiones y recomendaciones.
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ASPECTOS GENERALES



CAPITULO I: ASPECTOS GENERALES

a. SITUACION ACTUAL DEL PROBLEMA

En la actualidad la poblacién en general, encuentra un camino amplio e innovador, en
las Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC), estas le permiten el interactuar con los
demas, informarse sobre el mundo que los rodea, implementarlas e incorporarlas en las tareas
cotidianas personales y profesionales, esto evidencia el gran impacto de las TIC en todas las

areas.

El profesional recurre a las TIC para comunicarse, formarse, profesionalizarse, realizar

investigaciones en busgqueda de las mejores practicas y soluciones a problematicas laborales.

El uso de las TIC en el ambito de la formacion profesional, ha sido de gran importancia
en la ultima década, para el aprovechamiento de las nuevas tendencias, en la preparacion eficaz

de los profesionales.

La educacion virtual es el resultado de la virtualizacién del proceso educacional apoyada
por las tecnologias emergentes producto del desarrollo de las TIC, ofreciendo las herramientas

necesarias para la continuidad del proceso educativo.

Cabe destacar, gran parte del recurso humano del Estado, son personas que han adquirido
experiencia en sus puestos de trabajo, muchos no cuentan con la formacion profesional o con
los recursos financieros para costear estudios superiores. Se suma a esto, el largo tiempo que
hay que invertir en una carrera profesional, los horarios extensos de clases de las diferentes
universidades oficiales y privadas, la asistencia a las instalaciones educativas, la ubicacién de
sus hogares, el poco tiempo para compartir con la familia y la responsabilidad como padres e
hijos.
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De lo anterior expuesto, surge la necesidad de desarrollar procesos de formacion, que
tomen en cuenta: el ritmo de aprendizaje, las habilidades, las destrezas y el tiempo que pueda

invertir el servidor publico, en dicha preparacion.

La Contraloria General de la Republica (CGR) a través de la Academia de Control
Gubernamental (ACG), capacita a todos los servidores publicos del Estado en las Normas de
Contabilidad Gubernamental, el Control Interno Gubernamental, la Auditoria Gubernamental,
entre otros temas, para realizar la labor de fiscalizacion y administracion de los bienes del

Estado, con correccion y apegados a las normas, a través de las diferentes modalidades.

El servidor pablico de la CGR tiene la responsabilidad con el Estado y la sociedad, de
conocer Yy aplicar las normas y procedimientos, desempefiarse con eficiencia y eficacia en su
labor, apegados a los principios éticos y morales, ademas de la necesidad de prepararse
profesionalmente, para escalar y ejercer mejores puestos de trabajo, también debe procurar

formar una generacion de relevo capaz.

Con la situacién de salud vivida mundialmente al inicio de esta década, la Contraloria
General transformo todas las capacitaciones presenciales a la modalidad virtual, para satisfacer

la necesidad de formacion del sector pablico y cumplir con las disposiciones sanitarias exigidas.

El equipo de facilitadores y disefiadores de capacitacion participaron en esta
transformacion acelerada, en la actualidad se brinda la oferta de formacion en modalidad

presencial, virtual y mixta.

Por otro lado, el facilitador ha sido capacitado y formado para participar del proceso de
ensefianza aprendizaje en la modalidad tradicional, con metodologia y técnicas apropiadas para

las capacitaciones presenciales. Con gran esfuerzo ha adaptado la metodologia y técnicas de la

17



educacion tradicional a la modalidad virtual, ademas, se une a esta situacion, el uso de las

tecnologias para impartir la capacitacion en ambas modalidades.

Po lo anterior, se considera que estos retos repercuten en el grupo de facilitadores,
generando resistencia al cambio, a la actualizacion y a laimplementacion de la modalidad virtual

y mixta, asistida por las TIC.

Esta investigacion evaluara el proceso de capacitacion de los servidores de la Contraloria
General, enfocados en la metodologia empleada, el uso de las herramientas informaticas y la
experiencia vivencial de la modalidad virtual, desde la perspectiva de los facilitadores y de los
estudiantes, para identificar de forma empirica las fortalezas y debilidades de la educacién
virtual, su impacto y alcance, en los participantes, hacer recomendaciones para potenciar la labor

de los facilitadores en el uso de la educacion virtual y mejorar el impacto en los participantes.

b. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para ejercer el desarrollo de la investigacion que aqui se plantea, es importante analizar
y entender la implementacién de la educacién virtual en el proceso de capacitacion de los
servidores publicos de la Contraloria General de la Republica, a través de la Academia de
Control Gubernamental y el uso de las TIC en el proceso de formacion, las herramientas y

metodologias desarrolladas para conocer su impacto.

La ACG, capacita a todos los servidores del Estado en las Normas de Contabilidad
Gubernamental, para realizar la labor de fiscalizacion y administracion de los bienes del Estado,

con correccion y apegados a las normas, a través de las diferentes modalidades.
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Ademas, tiene el objetivo de mejorar las practicas que abarquen las disciplinas de
gestion, fiscalizacion, asi como el impacto relevante de estrategias y la gobernanza, tiene la
iniciativa de aumentar el nivel profesional de los servidores de la entidad, con el compromiso
de promover la “Cultura de Correccion”, aportando mas talento humano y de experiencia al

Estado.

La educacidn virtual es la modalidad que rompe con todo lo establecido, porque permite
a los colaboradores prepararse sin salir de su casa o de su area de trabajo, a su propio ritmo de
aprendizaje, en el tiempo que desea invertir; con el pasar de los afios ha ido mejorando e
implementando nuevas herramientas y metodologias, siendo en la actualidad uno de las

modalidades de formacion mas utilizadas y rentable.

No obstante, el problema surge dado que, pese a los cambios generados por la situacion
de salud a nivel mundial, en la actualidad existen grupos que no han podido seguir el mismo
ritmo al cambio de este mundo moderno. Ademas, la situacion ha logrado demostrar la

implementacidn de las nuevas tecnologias en la modalidad tradicional de formacion.
Es en ese sentido que surge la siguiente interrogante:

¢ Qué fortalezas y debilidades tiene la educacion virtual en el proceso de capacitacion de

los servidores publicos de la Contraloria General de la Republica?

¢Cual ha sido el alcance y el impacto de la educacion virtual en el proceso de

capacitacion de los servidores publicos de la Contraloria General de la Republica?
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c. JUSTIFICACION

Este estudio tiene el propoésito de realizar un diagnostico y evaluar la fortaleza y
debilidades de la educacion virtual en el proceso de capacitacion de los servidores publicos de
la Contraloria General de la Republica, en los dos Gltimos afios, conocer los alcances logrados
y el impacto que ha tenido en los protagonistas del proceso (estudiantes y facilitadores), para
realizar las recomendaciones y generar planes de accion que optimicen el uso de las mejores

practicas de la educacion virtual, metodologias, herramientas y recursos.
Importancia

La Contraloria General de la Republica en la tltima década ha incrementado las ofertas
de formacion en la modalidad virtual, en el proceso de capacitacion profesional de los
colaboradores, tanto asi, que una de las metas de la gestion del sefior contralor Gerardo Solis,
es darle la importancia a su implementacion y fortalecimiento, incorporando a personal
profesional en entornos virtuales y adquiriendo software de creacion de contenido interactivos

y plataformas en entornos virtuales actualizados.

Esto demuestra el interés que posee la administracion en mejorar la situacion de los
procesos de formacion en la CGR, a través de la reestructuracion de la Academia de Control

Gubernamental y el fortalecimiento de la unidad de Educacion virtual.
Aporte

Este estudio podréa ser una fuente de informacion relevante para la implementacion de
planes de acciones, la mejora del equipo de facilitadores (docentes), el uso e incorporacion de
mejores practicas, metodologias y recursos de la educacion virtual, en el proceso de capacitacion

de la Contraloria General de la Republica.
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Cabe destacar que ofrece al Centro Regional Universitario de San Miguelito, a las
Facultades de Informatica, Electrénica y Comunicacion y a la Ciencias de la Educacion,
informacidn importante para la promocion de los aspectos relevantes de la Educacion virtual,
los avances en herramientas para la creacion de contenidos interactivos, las nuevas tendencias
metodologicas y tecnoldgicas acordes al siglo 21, para los profesionales y docentes. Ademas,
de evaluar los planes de estudio permitiendo la actualizacion de las carreras relacionadas a esta

tematica, de acuerdo a las necesidades y debilidades actuales de los profesionales.

d. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
Objetivo general:

Evaluar la educacion virtual en el proceso de capacitacion de los servidores de la

Contraloria General de la Republica, en la provincia de Panama4, en el afio 2024.

Objetivos especificos:

o ldentificar las fortalezas y debilidades de la educacion virtual en el proceso de
capacitacion de los servidores de la Contraloria General, desde la perspectiva del
participante (facilitadores-estudiantes), a través de encuesta.

e Realizar el analisis de la informacion recabada para brindar recomendaciones a
la Academia de Control Gubernamental.

e Informar los resultados obtenidos del impacto y alcance de la educacién virtual

en el proceso de capacitacion de la CGR.
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e. DELIMITACION
Delimitaciones

Este estudio se realizara a los integrantes del proceso de capacitacion de la Contraloria
General de la Republica, de la provincia de Panama4, en el edificio sede Rubén Dario Carles,

facilitador y participante.
Alcance

El proposito principal de este estudio es identificar las fortalezas y debilidades de la
implementacién de la educacion virtual en el proceso de capacitacion de la Contraloria General,

desde la percepcion que tienen los diferentes participantes (facilitador-estudiante).

Es importante sefalar que el término “implementar” dentro de este proyecto hace
referencia a poner en uso las técnicas, herramientas y metodologia de la educacion virtual en el

proceso de capacitacion de los servidores pablicos.

f. LIMITACIONES

Se determinan para la realizacion de este proyecto, factores como el tiempo y el recurso

financiero (dinero), tan competitivos entre ellos, ya que no siempre estan alineados entre si.

Es corto el tiempo para el desarrollo a profundidad de la investigacion y las
autorizaciones para realizarla, en cuanto al dinero, tomando en cuenta el costo hombre por hora

en la ejecucion de la investigacion y el proceso de capacitacion de la Contraloria General.
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CAPITULO I1: MARCO REFERENCIAL

a. ANTECEDENTES

En la actualidad, el recurso humano de las organizaciones se enfrenta a grandes retos,
desafios y tendencias globales, que exigen una multiplicidad de competencias para
desempefiarse como profesional en el sector laboral; poseer habilidades blandas fortalecidas,
conocimiento en maltiples disciplinas o competencias, modelos organizacionales basados en
competencias, la internacionalizacién laboral, avances de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, entre otros, exigen al colaborador cumplir una serie de requisitos para pertenecer

a una organizacion.

Para el mundo empresarial es imperativo, el fortalecimiento de las habilidades,
competencias y la formacién continua del recurso humano, para optimizar y fortalecer el
desempefio laboral, a través del proceso de capacitacion, de acuerdo al ritmo de aprendizaje,

capacidades y tiempo de inversion.

La capacitacion se puede comprender como una serie de acciones de formacién o
entrenamiento para el desarrollo, fortalecimiento y mejoramiento de las competencias laborales,

con el fin de obtener calidad en la gestidn laboral y profesional.

El proceso de capacitacion es un componente esencial en toda organizacidén, como
estrategia de la gestion del talento humano, ya que al identificar las necesidades profesionales
del recurso humano, se disefia e implementan programas de formacion profesional continua, se
evalla el impacto de la capacitacién, se da un seguimiento al uso de los nuevos conocimientos
y se realiza las mejoras constantes para optimizar el rendimiento, el desarrollo profesional, la

competitividad y el trabajo en equipo, en una cultura organizacional.
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Chiavenato (2020), resume que la capacitacion “ES un proceso que posibilita al
capacitando la apropiacion de conocimientos, capaces de modificar los comportamientos

propios de las personas y de la organizacion a la que pertenecen”.

Es de gran importancia, valorar el papel que desempefia el proceso de capacitacion en

toda organizacion, para el desarrollo de las competencias y habilidades del talento humano.

El desarrollo acelerado de la Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC),
producto de la situacion de salud vivida al inicio de la década del 20, provoco la busqueda de
soluciones a los retos y desafios del confinamiento vivido, transformando la forma tradicional
de laborar y de educar o capacitar, basados en nuevos paradigmas y formas, con la ayuda de las
tecnologias emergentes, esto dio como resultado el desarrollo del teletrabajo y la educacion

virtual.

La educacion virtual, ha permitido el desarrollo y la transformacion del proceso
ensefianza y aprendizaje, a través del uso de la TIC, para realizar la labor educacional a la
distancia, permitiendo el autoaprendizaje para desarrollar los nuevos conocimientos y
habilidades, de acuerdo al ritmo de aprendizaje del participante, rompiendo el tiempo y el lugar

0 espacio geografico de la modalidad tradicional.

La educacién virtual o educacion en linea hace referencia al desarrollo de programas de
formacion profesional, donde el proceso ensefianza aprendizaje se da en el ciberespacio, a través

de nuevas formas metodoldgicas y las tecnologias emergentes (MINEDUCACION, 2024).

Cabe destacar que la implementacion de la educacion virtual como agente de cambio se
ha integrado en las actividades cotidianas académica y profesional, permitiendo un aprendizaje

significativo a través de las TIC, como herramienta educativa. El desarrollo del conocimiento,
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habilidades y destrezas de los integrantes del proceso educacional es significativo, optimizando
la formacion y abriendo nuevos caminos para la experimentacion, potenciando el aprendizaje

significativo (Garcia-Valcéarcel, 2016).

Garcia-Valcarcel (2016), cita a la UNESCO sefialando: el uso de las TIC para crear
contendidos interactivos, desarrollados en la web 2.0 como los blogs, la conectividad, permiten

el desarrollo de nuevas estrategias a los docentes y a los participantes.

A nivel mundial, el 42 % de las empresas confirmaron que la implementacién de la
educacion virtual o en linea en la gestién de capacitacion del talento humano, les permitio

aumentar sus ingresos.

UNESCO (2024) informd, que el porcentaje de usuarios que navegaron en el internet, a
escala mundial superaron el porcentaje del 2005, que era del 16 % de la poblacién mundial al

66 %, en el afio 2022.

En este mismo informe, UNESCO (2024) report6 que al menos 220 millones fueron los
participantes de cursos masivos en linea, en el 2021, Wikipedia en el mismo afio alcanzé los
244 millones de visitas en su sitio web por dia, Duolingo, aplicacion de aprendizaje, para el afio

2023, tenia 20 millones de visitas de usuarios activos por dia.

Segun el sitio web Business Research Insights (2023), informé sobre el tamafio del
mercado mundial de educacién a distancia en el afio 2022, esta fue de 137, 540 millones de
ddlares y se proyecta para el afio 2028, que alcance los 236, 440 millones de dolares,

presentando el 9,5 % la tasa anual de crecimiento (Business Research Insights, 2023).
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Global Distance Learning Market Size, 2031 (USD Million)
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Figura 1: Fuente Business Research Insights

En Estados Unidos, el 83 % de las personas interesadas en la formacion continua habia
tomado una capacitacion virtual o en linea, el 68 %, era mayor a los 40 afios, esto manifiesta

significativamente un cambio de mentalidad, tanto en las personas como en las organizaciones.

En el afio 2013 se realizd un diagnostico sobre la percepcion de los participantes en los
cursos en linea, InReach un proveedor de soluciones de formacion continua, realizd esta

encuesta, sefialando:

e EI 32 % de las personas encuestadas eran menores a los 40 afos, el 68 % eran
mayores a los 40 afos.

e EIl 66 % da gran importancia al contenido interactivo como audio, video,
imagenes, presentaciones interactivas, nitidez, contenidos claros y organizados,
entre otros.

e EI 80 % de los participantes tiene poco interés en el precio.

e Solo el 33 % de los encuestados creian que la modalidad presencial era mejor a

la modalidad virtual.
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Diez afios despues de esta informacion, una empresa similar llamada Classter presenta
informacién actualizada sobre el incremento vertiginoso de la nueva tendencia educativa
denominada EdTech, en el afio 2023, estimando un crecimiento del 15 % en mercado

aprendizaje electronico, para el afio 2026, sefialando:

e EI 98 % de las universidades transformaron sus clases a internet.
e La mitad de la lista de empresas de Fortune 500, incorporaron el aprendizaje
electronico, en la gestion de capacitacion.

e EI 70 % de los estudiantes estan interesados en la educacion en linea.

Segun CEPAL (Comisién Econémica para América Latina y el Caribe), 15 paises
estuvieron conectados en internet, en América Latina y el Caribe, el 58 % de los hogares del
area urbanay el 28 % del area rural, porcentajes sobre el total de hogares en cada zona, promedio

simple, entre febrero de 2020 a marzo de 2022.

Segun el sitio web Statista (2023), en América Latina y el Caribe, la region del Caribe
presentd las tasas mas altas de acceso de cibernautas al internet, Brasil y México lideraron con

el 95 %, Bahamas con el 94,3 %, Antigua y Barbuda, Chile y Uruguay con el 90 %.

Segun informe de la UNESCO (2024), América Latina y el Caribe registré el 91 % de

alcance de la ensefianza a distancia, en el afio 2021.

La periodista Hernandez (2021), en la revista Martes Financiero indica, la alianza entre
el Ministerio de Educacion (MEDUCA) y la empresa Microsoft para brindar méas de 800 mil
cuentas a los docentes y estudiantes para el acceso a la plataforma virtual, sus recursos y

herramientas.
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En el mismo articulo Herndndez (2021) detalla, mas de 90 mil estudiantes de la
Universidad de Panama, participaron en la modalidad virtual, en la Universidad Tecnolégica de
Panaméa (UTP), en el primer semestre participaron 23 mil 672 estudiantes y 23 mil 380, en el

segundo semestre, se suma mas de mil estudiantes en el Instituto Superior Especializado (ITSE).

Segun Statista (2023), el 73.9 % de la poblacion en Panama estuvo conectado al internet

en el afo 2023.

Segun CEPAL (Comision Econdmica para Ameérica Latina y el Caribe), el 69.7 % de los

hogares del area urbana estuvo conectados en internet, en Panama.

El Instituto Nacional de Estadistica y Censo (INEC) indica que segun el XII Censo
Nacional de Poblacion y VII de vivienda, de acceso a las TIC en los hogares panamefio, el: 40
% tiene acceso a computadora, el 69.7 % tuvo acceso al internet, el 90 % tiene dispositivos

moviles y un 56.7 % tiene acceso a television de cable o satelital.

Entre los afios 2020 y 2023, se sumaron esfuerzos en el sector gubernamental para
realizar la formacion continua de los servidores publicos, eje de gran importancia para la gestion
de la administracién publica y la buena gobernanza, entre las instituciones que incrementaron
las ofertas de formacion en modalidad virtual cabe destacar, la Autoridad Nacional para la
Innovacion Gubernamental (AIG), la Direccion General de Carrera Administrativa (DIGECA),
la Autoridad Nacional de Transparencia y Acceso a la Informacion (ANTAI), la Procuraduria
de la Administracion, la Direccion General de Contrataciones Publicas (DGCP), el Tribunal de
Cuentas, la Caja del Seguro Social (CSS), el Ministerio de Salud, la Fiscalia General de Cuentas,

la Autoridad Nacional de Descentralizacion (AND), entre otras.
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Destacando la gestion de la Contraloria General de la Republica en los temas
relacionados a la administracion de los bienes y fondos del Estado, aplicando la cultura de
correccion, para el gobierno central, instituciones descentralizadas, Empresas Publicas no

Financieras, el Sector Publico Financiero, Municipios y los Gobiernos Locales.

La Academia de Control Gubernamental de la Contraloria General de la Republica de
Panama4, presentd el informe anual de 2022 sobre la gestion de capacitacion de los servidores

publicos, en la que detalla:

e EI 60 % de las capacitaciones fueron impartidas en modalidad virtual, el 40 %
en modalidad presencial, confirmando la transformacion de las capacitaciones de
la modalidad tradicional (presencial) a la virtual.

e EI 80 % de los participantes lo realizaron en la modalidad virtual, el 20 % en
modalidad presencial.

e El total de 3, 500 servidores publicos capacitados en modalidad virtual, el 60 %
corresponden a la CGR, 2,100 capacitados y 40 % corresponde al resto del sector
publico, 1, 400 capacitados.

e EI 60 % de los participantes de las capacitaciones virtuales, evaluaron la gestion
como aceptable, el resto, el 40 % como no aceptable.

e EI 30 % de los facilitadores de las capacitaciones virtuales de la CGR, la

calificaron como aceptable, el 70 % como no aceptable.
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La Contraloria General de la Republica (CGR) es un organismo estatal independiente,
de caracter técnico, cuya mision institucional es de fiscalizar, regular y controlar, mediante el
control previo o posterior, todos los actos de manejo de los fondos y bienes publicos, a fin de
que se realicen con correccion, segun lo establecido en la ley; segun la Constitucion Politica de
la Republica de Panama4, en Titulo IX, La Hacienda Publica, en el Capitulo 3°, de 1972 (CGR,

2024).

En 1878, bajo la administracion de Buenaventura Correoso, se promulga la Ley No.22,
en la que se establece el primer reglamento para el control del gasto pablico, sefialando que el

Presupuesto del Estado era facultad del Poder Legislativo.

En el afio 1917, con la Ley No. 33, se establecid la sustitucion del Tribunal de Cuentas

por un Juez de Cuentas.

Con la Ley No. 84 de 1930, se cre6 la Oficina de Contabilidad y Contraloria, a cargo de
un funcionario con el titulo de contralor General de la Republica, nombrado por un periodo de

cuatro afios y su nombramiento requeria la aprobacion de la Asamblea Nacional.

En 1984, se dicta la Ley No. 32 de 8 de noviembre de 1984, por la cual se adopta la Ley

Organica de la Contraloria General de la Republica.
Mision
"Fiscalizar, regular y controlar los movimientos de los fondos y bienes publicos, y

examinar, intervenir y fenecer las cuentas relativas a estos”.
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Vision

“Construir una entidad de fiscalizacion superior independiente, confiable, moderna,

eficiente, facilitadora y apolitica de la gestion pablica, disefiada con controles permanentes,

resistentes a cambios que relajen su funcion fiscalizadora” (Contraloria General, 2023).

Valores

Legalidad: Cumpliremos a cabalidad con la Constitucion Nacional, las leyes y
los reglamentos que regulan nuestra institucion y su &ambito de competencia.
Independencia: Seremos independientes e imparciales, en todas las actuaciones
relacionadas con nuestras funciones.

Transparencia: Mantendremos criterios objetivos y concretos, clara
identificacion de competencias y responsabilidades, mecanismos adecuados de
prueba y control, y una divulgacion oportuna de nuestra gestion.
Responsabilidad: Seremos conscientes de la importancia de las funciones que
desempefiamos por el bien de todo el pais y procederemos con plena
responsabilidad de nuestros actos.

Probidad: Promoveremos la honradez, honestidad, integridad y rectitud de
conducta de todos los servidores publicos de la institucion.

Integridad: En el plano de la moral, asimilamos la integridad como una
incorruptibilidad ética, como la capacidad de mantenernos enteros, completos,
nuestros valores ante la arremetida del medio y las circunstancias.

Etica: Adoptaremos una conducta publica y privada basada en altos conceptos
morales, conscientes del modelo que debemos inspirar ante la sociedad, para

gestionar con autoridad el ejercicio de nuestras funciones.
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Calidad: La superacion y la calidad en el desempefio serd norma de conducta en
la Contraloria y un reto, compromiso y obligacion para todos los funcionarios de
la institucion.

Confidencialidad: Por sagrado respeto a los derechos humanos y por resultados
pristinos de nuestros procesos, guardaremos la reserva que nos impone la ley
respecto a hechos o informaciones de los que tengamos conocimiento con
ocasion del ejercicio de nuestras funciones.

Justicia: Mantendremos una conducta intachable, defendiendo la equidad y la
objetividad en el ejercicio de nuestros deberes, para producir informacion en
estricto derecho.

Igualdad: No permitiremos discriminacion por motivos de etnia, sexo,

nacionalidad, religién, condicion socioeconomica o filiacion politica.

Ademas, entre sus funciones esta, establecer los métodos y sistemas de contabilidad de
las dependencias publicas nacionales, municipales, autbnomas o semiautdbnomas, de las

empresas estatales y Juntas Comunales.

Estos métodos y sistemas procuran que los registros contables sirvan para generar la
informacién financiera y presupuestaria necesaria, para realizar el analisis de la situacion
respectiva, a fin de realizar la adecuada evaluacion de la administracién de los patrimonios
publicos, estos constituyen un auxiliar eficaz para la labor de fiscalizacion y control que realiza

la Contraloria, segun la Ley 32 de 1984 (CGR, 2024).

La Contraloria General de la Republica cuenta con varias direcciones para cumplir con

Su mision y vision.
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El Decreto Num. 284 de 17 de diciembre de 1999, crea la Direccion denominada
Instituto Superior de Fiscalizacidn, Control y Gestion Publica (ISFCGP), adscrito al Despacho
Superior, con la mision de formar y perfeccionar los recursos humanos de la Institucion, a nivel
de PRE y POSTGRADO Yy colaborar en el mismo propdsito con el resto del Sector Publico y
con las Organizacion Centroamericana y del Caribe de Entidades de Fiscalizacién Superior
(OCCEFS) y sus miembros, en el campo del control y la Administracion Publica y promover
con Universidades Nacionales e Internacionales; entre otros, Programas de Licenciaturas,
Maestrias en las areas de Gobierno y Administracion Publica, para Gestiones Publicas, y

Programas de Doctorado en gestion y politicas publicas destinados a "formar formadores".

La administracion en turno en el afio 2022, con el interés en mejorar la gestion de los
procesos de formacion en la CGR, reestructura con la Resolucion N° 1125-2022-DNMySC. del
1 de septiembre de 2022, en la que modifica el nombre del Instituto Superior de Fiscalizacion,
Control y Gestion Publica de la Contraloria General de la Republica al de "Academia de Control
Gubernamental” (ACG), sefialando que esta es la responsable de garantizar el acceso a la
informacién y docencia profesional, diversificada especializada de todos los servidores de la
Contraloria General de la Republica y de las entidades que conforman el Estado, tanto a nivel

regional, nacional e internacional.

La Academia de Control Gubernamental (ACG), es la responsable de la coordinacion,
planificacion, ejecucion y control de todas las actividades de docencia, presencial, a distancia,
de investigacion y desarrollo laboral, para la formacion integral de los servidores publicos de la

Contraloria General y deméas dependencias del estado.
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Mision
Promover oportunidades de formacion integral a los colaboradores de la Contraloria
General de la Republica y demés dependencias estatales, capacitandolos profesionalmente para

y en el trabajo; en coordinacion con el sector productivo, como promotor y creador de procesos

econdmicos Yy culturales, convirtiéndolos en Agentes de transformacion social.

Vision

Consolidar el liderazgo de la Contraloria General de la Republica, través del
fortalecimiento del Recurso Humano de la Institucion y ser un referente en el Sector Publico,
utilizando metodologias y tecnologias innovadoras en las distintas acciones de capacitacion, con

un alto sentido de responsabilidad y 6ptimos estandares de calidad; situdndose, como la entidad

que esta a la vanguardia en materia de capacitacion.
Funciones

1) Dinamizar la gestion que contribuya en la formacién de los funcionarios, a fin
de obtener resultados positivos en el desempefio laboral y la calidad en la
atencion al cliente interno y externo.

2) Garantizar el acceso a la formacion y docencia profesional, diversificada
especializada de todos los funcionarios de la Contraloria General y de las
entidades que conforman el Estado, a nivel nacional e internacional, en
modalidades presencial y a distancia.

3) Realizar investigaciones en materia de competencias laborales, conforme a los
requerimientos de nuevas tendencias de nuestras atribuciones constitucionales y

legales.
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4) Implementar un programa de evaluacion y seguimiento de los resultados y el

impacto de las actividades de capacitacion.

La ACG brinda capacitaciones continuas a todos los servidores publicos, para la correcta
administracion de los fondos y bienes del Estado, por esta razon, se hace necesario que las
capacitaciones se realicen de forma frecuente y que el porcentaje de participacion de los
servidores publico sea significativo, en el conocimiento, actualizacion y aplicacion de las

normas, procedimientos y politicas administrativas pablicas.

El programa de formacion se brinda en dos modalidades, presencial y a distancia, la
primera en jornada laboral, en las instalaciones de la ACG, ubicado en la ciudad de Panama,
corregimiento de Bella Vista, limitada al tiempo y espacio que esta permite; mientras que, la
modalidad a distancia se brinda bajo la educacion virtual y semi presencial (mixta), asistido por
la tecnologia de la informacidn y comunicacién, a través del Campus virtual, rompiendo estas

limitantes de tiempo-espacio.

Este tipo de capacitacion brinda las ventajas de alcanzar la mayor cantidad de
participantes, la disponibilidad a los materiales, recursos y medios audiovisuales de las
diferentes tematicas, su acceso las 24 horas del dia, los siete (7) dias de la semana, entre otras

ventajas.

La Contraloria General cuenta con expertos en las diferentes especialidades, con
experiencia y larga trayectoria institucional, con docencia superior o afines a la formacion,
ademas de un gran nimero de servidores capacitados para la facilitacion, el mayor porcentaje

de capacitaciones se brinda de forma presencial.
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Del informe anual de gestion 2022, realizado por la ACG, surge la necesidad de realizar
una evaluacion de las fortalezas y debilidades de la Educaciéon Virtual en los procesos de
capacitacion de los servidores de la Contraloria General de la Republica, en la provincia de
Panama4, edificio sede Rubén Dario Carles, para conocer el alcance y el impacto de su uso,
realizar recomendaciones sobre mejores practicas metodoldgicas, usos de los recursos de la

plataforma y herramientas informaticas.

Es importante sefialar, la existencia escasa de informacién sobre la evaluacion de la
educacion virtual en los procesos de educacién formal en todos los niveles y en la gestion de
capacitacion en organizaciones publicas o privadas en nuestro pais, ademas de la falta de
informes del seguimiento de la implementaciéon de la educacion virtual en los procesos de

capacitacion en el sector publico.

Cabe destacar que es el primer estudio que se realiza sobre esta temaética en la CGR, se

espera cumplir con lo planteado.

b. CONCEPTUALIZACION
1. Definicion de Educacion

Educacién es el proceso de transmitir conocimiento y desarrollar las capacidades
intelectuales, morales y afectivas de cada individuo de acuerdo a sus habilidades, este proceso

puede durar toda la vida o en cierto periodo.

Para la Real Academia Espafiola (RAE), la educacion es la formacion destinada a
desarrollar la capacidad intelectual, moral y afectiva de las personas, de acuerdo con la cultura

y las normas de convivencia de la sociedad a la que pertenecen.
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Segun la UNESCO, la educacion es un derecho humano fundamental que permite sacar
a los hombres y las mujeres de la pobreza, superar las desigualdades y garantizar un desarrollo

sostenible (Mayer, s.f.).

Aprendizaje es el proceso de adquisicion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades, destrezas, actitudes, emociones y valores, a traves de la experiencia o del proceso

de formacion, en la que se observan cambios en el ser humano, pues modifica su conducta.

El aprendizaje sucede a través de la vida de forma natural o por la necesidad de conocer
o realizar ciertas acciones o actividades, en ella interviene la experiencia previa, el analisis, la

experimentacion, la aplicacién y la toma de decisiones.
La educacion se puede brindar en dos modalidades:

e En educacion presencial o tradicional

e Educacion a distancia

2. La educacion presencial o tradicional

La educacion presencial, es el proceso de ensefianza aprendizaje que se da en el aula de
clases (fisica), en presencia de un docente y bajo su coordinacién, asi también con el

acompariamiento del grupo de clases.

Requiere y exige la presencia obligatoria del alumno en el aula (lugar-espacio), en un
horario establecido (tiempo), donde el aprendizaje es dirigido por un profesor, su funcion

tradicional es explicar, aclarar y comunicar ideas y experiencias.
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Cabe destacar la fortaleza de la educacion presencial, ya que fomenta la interaccion cara
a cara, refuerza el trabajo en equipo y una relacion mas cercana con el docente y los comparieros,
ademas facilita las interacciones grupales, las cuales son esenciales para que los alumnos puedan

desarrollar habilidades interpersonales y la colaboracion.

Pero también posee debilidades entre las que se pueden mencionar: presenta limitaciones
en lugar, ya que el estudiante debe asistir rigurosamente a un aula organizada y programada en
el horario establecido, en espacio, porque esta limitado a la capacidad fisica de la infraestructura,
a los lugares de vivienda geograficamente remotas de los estudiantes y los recursos limitados
que poseen, a las técnicas de ensefianza aprendizaje empleadas porgue en grupos nUMerosos se
genera la distraccion, la falta de participacion y colaboracion, entre otras que se pueden

mencionar.
Caracteristicas de los elementos de la educacion presencial:

e Alumno: Saber sus antecedentes socioeconémico, conocimientos anteriores; sus
necesidades (enfoque al que se le quiere dirigir); y sus recursos, en este caso:
cuadernos, plumas, libros impresos, etc.

e Profesor: Tradicionalmente es el que transmite el contenido enfrente del grupo,
intercambiando conceptos y opiniones con los alumnos, interaccién directa.

e Contenido: A través de la presentacion tradicional, notas preparadas por el
profesor y discusion en la clase, libros de texto impresos, etc.

e Medio de Instruccion: A través de la tecnologia, pizarron, borrador, marcador,
proyector, aula, etc.

e Maétodo de Instruccién: Conductista, cognitivista, constructivista y obviamente,

combinaciones de los mismos.
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Aprendizaje
Presencial

Medio de Método de

Alumno Profesor Contenido 55 o
Instrucciéon Instrucciéon

Presentacion Pizarrén de
tradicional, notas marcador,
preparadas por el proyector, aula,
profesor libros

Conductista,
Cognitivista,
Constructivista

Antecedentes Transmite
conocimiento

Recursos enfrente del grupo

Figura 2: Educacion presencial o tradicional, elaborado por el autor, 2024

3. La educacion a distancia

La Educacidn a distancia es una modalidad educativa en la que el proceso de ensefianza
aprendizaje, se produce en condiciones de separacion espacio temporal del educador y el
educando, es el proceso de aprendizaje en el que el estudiante logra sus objetivos de instruccion,

se genera con o sin la presencia de un docente.

Juca Maldonado (2016) indica que: “La educacion a distancia es un método o sistema
educativo de formacion independiente, no presencial, mediada por diversas tecnologias”. Esta

provoca cambios sustanciales al modelo tradicional en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La educacion a distancia brinda la oportunidad a los adultos de continuar sus estudios
en todos los niveles de educacién para actualizar los conocimientos, limitados por el tiempo, el

trabajo, la distancia de sus hogares, limitaciones fisicas.

La modalidad de educacion a distancia, de manera innovadora lleva el proceso de
ensefianza aprendizaje de una clase tradicional y presencial al mundo digital. De esta manera
los estudiantes y el facilitador (profesor), desde cualquier lugar y horario del mundo, pueden

conectarse en un entorno virtual desde sus computadoras, tableta o dispositivo movil a través
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del internet, haciendo uso intensivo de las facilidades que proporcionan las nuevas tecnologias

de la informacion y comunicacion, y las herramientas digitales desarrolladas.

La Educacion a distancia ha tenido una evolucion paralela a los avances tecnologicos,

ya que se caracterizan por el medio utilizado como canal de distribucion.

Caracteristicas de los elementos de la educacion a distancia:

Alumno: Conocer sus antecedentes socioecondémico y los conocimientos
anteriores, sus necesidades y recursos. Ademas, debe saber emplear tecnologias
modernas: computadoras, teléfono, internet (correo electrénico, chats, etc.),
grabadoras, videograbadoras. Debe tener una predisposicion alta hacia una
disciplina del autoaprendizaje y de la autoevaluacion.

Profesor: El profesor transmite el contenido en un lugar remoto por medio de
las tecnologias de comunicacion: contenido interactivo, teleconferencia,
videoconferencia, audioconferencia, teléfono, correo electronico, chat,
actividades asincronicas, etc. El dialogo se da entonces a través de una de la
tecnologia de la informacion y comunicacion. El “Profesor Facilitador”
conocedor del tema, sirve de asesor, orientador, tutor y evaluador. También,
administra el control académico de los alumnos, de enlace académico.
Contenido: Tiene buen contenido; notas preparadas por el profesor para su
presentacion y discusion en la clase, libros de textos o contenido digitalizado,
material de trabajo asincronico, material enriquecido como videos, audios,
animaciones, productos multimedia interactivos para su presentacion en la
teleconferencia o videoconferencia o por internet, analisis del contenido en chats

o foros de discusion asincronicos, consulta del contenido en una(s) pagina(s) de
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internet. Se dice que la presentacion del contenido debe de ser “BUENA” debido
a que la interaccién alumno-profesor, es mucho menor que en la modalidad
presencial.

e Medio de Instruccion: A través de la tecnologia, la teleconferencia,
videoconferencia, audioconferencia, teléfono, correo electrénico, chat, trabajo
asincronico y foro.

e Meétodo de Instruccion: Constructivista y obviamente, combinaciones de los
aspectos pedagdgicos de los enfoques cognitivista y conductista.

Aprendizaje a
Distancia

Profesor

Método de
Instruccién

Alumno

Contenido Medio de Instruccién

"Profesor Facilitador"

Teleconferencias o
Videoconferencias o
audioconferencias,
teléfono, correo
electrénico, chat, fax,

correo normal

Antecedentes
Necesidades
Recursos

Presentacion y notas
preparadas por el
profesor, videos, audio,
animaciones, otros
multimedias

Transmite conocimiento
por medio de una
tecnologia de
comunicacién

Conductista, Cognitivista,
Constructivista ,
Combinados.

Saber manejar tecnologia

Figura 3: Educacion a distancia, elaborado por el autor, 2024

3.1. Evolucién de la educacion a distancia

Historicamente la Educacion a Distancia (ED) empezd en Europa y USA a finales del
siglo XIX, empleando los sistemas de correspondencia postal tradicionales. Estas primeras
experiencias comenzaron a través de emigrantes del norte de Europa, que se encontraban en
EE.UU., y que deseaban que sus hijos fueran formados por docentes que estaban en sus paises

de origen con la finalidad de mantener vivas sus costumbres y culturas locales.
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Luego, a mediados del siglo XX con la aparicién de los medios de comunicacion de
masas, como la radio y la televisién, la ED recibio un enorme impulso, ya que pudieron
empaquetarse cursos formativos en un formato bien sonoro y audiovisual. Posteriormente, con
el desarrollo de nuevos sistemas y tecnologias de informacion digitales, la ED alcanzé un papel
relevante en la oferta formativa de los paises occidentales, incluso en las instituciones educativas

y empresas que desarrollan actividad educativa exclusivamente a través de internet.

La educacidn a distancia ha tenido una evolucion paralela a los avances tecnoldgicos,
que diversos autores sefialan en tres fases que se caracterizan por el medio utilizado como canal.

Estas tres etapas son:

e laetapa de imprenta;
e laaplicacion de recursos multimedia audiovisuales;
o lafase de aplicacion de TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) en

la ED conocido como e-learning.

Cabe destacar la evolucion de la educacion a distancia por generacion:

e lrageneracion ensefianza por correspondencia
e 2da generacion ensefianza multimedia
e 3ra generacion ensefianza telematica

e 4ta generacion ensefianza e-learning (educacion virtual)

Gracias a los avances de las TIC y a los nuevos paradigmas metodoldgicos, la educacién

a distancia ha evolucionado desarrollando el e-learning o educacién virtual.
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3.2.  E-learning

La traduccion literal seria “aprendizaje electronico” y se refiere en un sentido amplio, al

proceso de ensefianza-aprendizaje realizado con ordenadores conectados a Internet.

El e-learning se puede definir como una educacion o formacion ofrecida a individuos
que estan geograficamente dispersos o separados por una distancia fisica del docente,

empleando los recursos informaticos y de telecomunicaciones.

El e-learning es la entrega y administracién de soluciones de aprendizaje a través del
ordenador y tecnologias basadas en la web y, mas recientemente, el aprendizaje mavil utilizando

tabletas y teléfonos mdviles, para permitir el aprendizaje y mejorar el rendimiento individual.

En la actualidad, es notable la proliferacion del uso de internet en cursos en lineas
ofertados desde multiples instancias: centros oficiales de formacidn, empresas, sindicatos,

asociaciones, universidades, administraciones, etc.
Los principales efectos que propicia el internet en la educacion a distancia son:

e Las redes de ordenadores permiten extender los estudios y formacion a colectivos
sociales que por distintos motivos no pueden acceder a las aulas convencionales.

e Lared rompe con el monopolio del profesor como fuente principal del conocimiento.

e Con internet, el proceso de aprendizaje no puede consistir en la mera recepcion y
memorizacion de datos recibidos en la clase, sino la permanente busqueda, analisis
y reelaboracion de informaciones obtenidas en las redes.

e Lautilizacion de las redes en la educacion requiere un aumento de la autonomia del

alumnado.
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e Las redes transforman sustantivamente los modos, formas y tiempos de interaccion
entre docentes y alumnado.
e Internet permite y favorece la colaboracion entre docentes y estudiantes mas alla de

los limites fisicos y académicos del centro educativo al que pertenecen.

3.3.  Educacion virtual

La educacion virtual: Encierra la implementacion de las nuevas tecnologias hacia el
desarrollo de metodologias alternativas, para el proceso de aprendizaje de los participantes o
estudiantes, limitados por su ubicacion geogréafica y la disponibilidad en el tiempo (Loaiza,

2022, p.85).

La educacion virtual o educacion en linea hace referencia al desarrollo de programas de
formacion, donde el proceso ensefianza aprendizaje se da en el ciberespacio, a traves de nuevas

formas metodoldgicas y las tecnologias emergentes (MINEDUCACION, 2024).

La educacion virtual utiliza las herramientas y recursos del internet y de los ambientes
virtuales de aprendizajes en el proceso ensefianza aprendizaje, asistida por las tecnologias de la

informacién y comunicacion.
Caracteristicas de la educacién virtual y sus elementos:

e Alumno: Saber sus antecedentes socioeconémico y los conocimientos previos,
las necesidades y sus recursos. Ademas, es obligatorio que sepa y tenga acceso
amplio al uso de tecnologias modernas: computadoras, teléfono, internet (correo
electronico, chats, etc.). Debera de tener una predisposicion muy alta hacia una
disciplina de autoaprendizaje y autoevaluacion.
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Profesor virtual, el profesor es una representacion, existe poca 0 ninguna
interaccion entre el profesor y el alumno. La transmision del contenido se da a
través del internet. El profesor transmite el contenido y el alumno tiene acceso a
él, la evaluacion o autoevaluacion, se realiza en forma automatica y en pocas
ocasiones por el profesor “virtual”.

Contenido: Posee un excelente contenido, este deberd ser de una alta riqueza de
representacion, se visualiza en linea (internet) a través de Sistemas Interactivos
Multimedia (SIM), de productos interactivos ya desarrollados completamente en
multimedia para la presentacion en la internet, ademas, de analisis de todo el
contenido, consultas diversas por: chat, foros, teléfono, correo electrénico. Como
se comento, el alumno se autoevalla en gran medida.

Medio de Instruccion: A través de la tecnologia y el internet en toda su capacidad:
en paginas web, blog, wiki, correo electronico, chats o foros de discusion,
videoconferencia, audio, etc.

Método de Instruccién: Constructivista, se impartir ensefianza por medio de la
tecnologia, con el auxilio de los especialistas en la transmision de conceptos, por

medio de las nuevas tecnologias de informacion.

Aprendizaje Virtual

| | Medio Y | | Método de

Figura 4: Educacion virtual o e-learning, elaborado por el autor, 2024
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3.4. Beneficios y desafios de la educacion virtual

Entre los beneficios que brinda la educacion virtual:

Divulgacién Estandarizado (g | Personalizado
Mayor alcance en el Se puede acceder en El material esta Atiende las necesidades
numero de personas cualquier momento disponible individuales
que pueden acceder Y estandarizado

£ /g ;
El didlogo, la
Es rentable y eficaz en Respeta el medio Es flexible sobre interaccion, la sesion
cuanto a los recursos ambiente, cuandoy de los participantes se
administrativos reduce el uso de papel cémo pueden acceder puede grabar y
que se necesitan y el nimero de viaje documentar

Figura 5: Beneficios la educacion virtual, elaborado por el autor, 2024

Desafios de la educacion virtual

e Requiere nuevas metodologias, tecnologia y gestion.

e Recursos humanos con los conocimientos adecuados.

e Dedicacion de tiempo para la preparacion y realizacion del e-learning.
e Interaccion inmediata.

e Adaptacion para todos los tipos de aprendizaje.

3.5.  Enfoques de la educacion virtual

Tiene dos enfoques principales:
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e Enfoque autodirigido: Utiliza las capacidades del e-learning y facilita el
aprendizaje a estudiantes independientes; este avanza y aprende a su propio ritmo
dependiendo de sus necesidades e intereses individuales.

e Enfoque facilitado: Utiliza las capacidades del e-learning y facilita el
aprendizaje a estudiantes e incorpora al instructor, mentor o tutor. Este enfoque
tiene en cuenta lo importante de la relacion tutor y alumno, esta relacion puede

ser sincrénica y asincronica.

3.6.  Tipos de interaccion — comunicacién

El e-learning o educacion virtual tiene en cuenta la importancia de la relacion entre el

mentor y el participante. Esta relacion puede ser asincrénica y sincronica.
Comunicacion Asincronica

e El tutor y el alumno interactdan en diferentes momentos.
e Las actividades asincronicas no dependen del tiempo.
e Herramientas mas comunes son: correo electronico, foros, wikis, blog, ejercicios,

chat, video tutoriales.
Comunicacion Sincroénica

e El tutor y el alumno se comunican al instante, las actividades sincronicas tienen
lugar en tiempo real.

e Lacomunicacion entre dos personas obliga a ambas a estar presentes al momento
dado.

e Actividades més comunes son: video llamadas, video conferencias, chat.
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3.7. Caracteristicas de la educacién virtual o e-learning

E-learning o Educacidn virtual es una modalidad de ensefianza que tiene caracteristicas

propias.

* Basado en las TICs, mediado por el uso del ordenador e
incorporando diferentes recursos online como textos, imagenes,
animaciones, videos y sonidos.

, * Establece un nuevo modelo de comunicacion e interaccion entre
Interactivo » eltutory el alumno, y entre los propios alumnos.
- * Emplea nuevas herramientas de comunicacion que permiten la
Accesible participacion en tareas o actividades individuales, en el lugar
donde se encuentre, o bien en el tiempo de cada uno.

+ Permite el desarrollo de programas, acciones y contenidos
adaptados a las diferentes organizaciones.

.+ Eltutor se convierte en guia, facilitador para que cada alumno

construya su propio conocimiento. El alumno es el responsable
de su aprendizaje, su papel es activo y colaborativo.

Nuevos roles

Figura 6: Caracteristicas del e-learning, elaborado por el autor, 2024

3.8. Competencias de los participantes de la educacién virtual

Competencias del estudiante

Competencias del estudiante

Conocimiento Tener conocimiento previo del area, de el estilo de aprendizaje y técnicas de estudio

Habilidades Instrumentales  Expresarse con claridad, utilizar distintos medios de comunicacion virtual
Manejar fuentes de informacion, comprender, buscar, analizar, plantear, evaluar
y tomar decisiones

Interpersonales  Trabaja en equipo con un objetivo en comun, participa activamente, adapta su
comportamiento, evalla su trabajo, plantea dudas y cuestionamientos, se
comunica, acepta la critica, ve diferentes perspectivas culturales

Sistematicas Aplica el conocimiento en la practica y casos, investiga, aprende a aprender, es
auténomo, maneja ordenadores y moviles, establece prioridad, planifica planes,
actividades y su aprendizaje

Actitudes Calidad, éxito, iniciativa, emprendedor, empatia, ética, responsabilidad, puntualidad, asertividad,
dialogar, escucha activa, motivacion, autodisciplina, ayuda, perseverancia

Figura 7: Competencia del estudiante, elaborado por el autor, 2024
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Competencia del tutor

Competencias del tutor

Conocimiento Conocimiento de metodologia y tecnologia didactica, dominio tecnolégico y practico del curso,
conocimiento de la tematica

Habilidades Instrumentales  Expresarse con claridad, utilizar distintos medios de comunicacion virtual
asincrénica y sincronica, usar correctamente el idioma, usar aplicaciones de
ofiméatica, buscar, analizar, plantear, evaluar la informacién, realizar
seguimiento y evaluar a los participantes, y tomar decisiones

Interpersonales  Comunicacion motivadora y amistosa, facilita técnicas de trabajos intelectua-
les, colaborativo y participativo, facilita estrategias, plantea dudas y cuestiona-
miento, promueve el trabajo en equipo, la negociacion, el debate, la reflexion
y evaluacion de su propio trabajo, gestiona dinamicas de grupo

Sistematicas Aplica y transfiere el conocimiento en la practica y situaciones, aprende a
aprender, genera nuevas ideas, establece prioridad, planifica planes,
actividades, analiza las expectativas de los participantes y orienta

Actitudes Motivacion para ser tutor, calidad, compromiso, ética, confidencialidad, iniciativa, emprendedor,
valora la diversidad, respeta opiniones, asertividad, empatia, responsabilidad, puntualidad,
dialogar, amabilidad, disciplina, flexible, entusiasta

Figura 8: Competencia del tutor, elaborado por el autor, 2024

3.9. Diferencia entre educacion a distancia, educacion virtual y el e-learning

La educacion a distancia es la modalidad que permite la autonomia del proceso
ensefianza aprendizaje, brindando la separacion entre el docente y el estudiantado, sin limitar el
espacio y el tiempo, en distintos puntos geograficos y propiciando la interaccion entre los

participantes, de ser necesario, combinando la tutorizacion. Es la modalidad a traves de las TIC,

La educacion virtual brinda la interaccion a través de la tecnologia de la informacion y
comunicacion, con las herramientas y procesos de ensefianza, permitiendo una comunicacion

bidireccional. Es la estructura pedagdgica, didactica y formal donde tiene cabida el e-learning.

El e-learning se centra en el proceso de aprendizaje del estudiante, implementando las
TIC, permite ser tutorado o autodirigido a través de plataformas o entornos virtuales de

aprendizaje (Arcila, 2021).
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La educacion a distancia se divide en: E-learning y Blended learning (blearning)

La educacion a distancia combina las bondades del e-learning con la modalidad

presencial, dando como origen la modalidad semipresencial o blended learning.

Semipresencial B-=learning E-learning Virtual
I ) g

Figura 9: Educacion a distancia, elaborado por el autor, 2024

3.10. Blended learning

El blended learning, conocido como blearning, es el modelo que combina la ensefianza
a distancia y la presencial, con el fin de emplear lo mejor de ambas modalidades para alcanzar

un aprendizaje mas eficiente.

Esta modalidad no es nueva, ha sido utilizada por universidades y centros educacionales
que ofrecen la semipresencialidad para los estudiantes que, por trabajo o distancia de sus
viviendas, no pueden asistir al modelo tradicional o presencial. Esta modalidad educativa surgio
a finales de los 90 de la mano del Clayton Christensen Institute for Disruptive Education, con
el vertiginoso desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) ha

hecho que tanto este como otros modelos de aprendizaje virtual despeguen.
En esta modalidad se destacan dos modelos o enfoques interesantes para implementar:

¢ Modelo o enfoque facilitado (conductor en linea): Este modelo es totalmente
opuesto al estudio presencial, ya que se basa completamente en la entrega digital
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4.1.

de la formacion. Combina tanto la formacion sincronica (webinarios en vivo,
sesiones de formacion entre pares, etc.) como la formacion asincronica

(aprendizaje a su propio ritmo con cursos electronicos).

Con el enfoque facilitado o modelo de conductor en linea, se organizan las

reuniones sincrénicas o reuniones presenciales cuando sea necesario.

Modelo de rotacion o aula invertida: En este modelo los alumnos aprenden
nuevos contenidos en casa antes de la clase, y el tiempo en clase se dedica al
aprendizaje activo y a la aplicacion de las habilidades recién aprendidas. Este
implica dividir a un grupo de estudiantes en grupos mas pequefios, para realizar
diferentes tipos de tareas en distintas etapas por turnos. Esto permite a los
alumnos con diferentes estilos de aprendizaje obtener el méximo beneficio de la

formacion.

Proceso de capacitacion

Definicion de capacitacion

La capacitacion se puede comprender como una serie de acciones de formacion o

entrenamiento para el desarrollo, fortalecimiento y mejoramiento de las competencias laborales,

con el fin de obtener calidad en la gestion laboral y profesional.

Chiavenato (2020), resume que la capacitacion “es un proceso que posibilita al

capacitando la apropiacion de conocimientos, capaces de modificar los comportamientos

propios de las personas y de la organizacion a la que pertenecen”.
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4.2.  Proceso de Capacitacion

El proceso de capacitacion es un componente esencial en toda organizacion, como
estrategia de la gestion del talento humano, ya que al identificar las necesidades profesionales
del recurso humano, se disefia e implementan programas de formacion profesional continua, se
evalla el impacto de la capacitacion, se da un seguimiento al uso de los nuevos conocimientos
y se realiza las mejoras constantes para optimizar el rendimiento, el desarrollo profesional, la

competitividad y el trabajo en equipo, en una cultura organizacional.

Es de gran importancia, valorar el papel que desempefia el proceso de capacitacion en

toda organizacion, para el desarrollo de las competencias y habilidades del talento humano.

Para que el proceso de capacitacion sea efectivo y cumpla con los estandares de calidad,
se debe realizar un diagndstico y analisis profundo de manera cientifica a través del diagndstico
de necesidades de capacitacion, alineados a los objetivos estratégicos de la organizacion y a los

proyectos establecidos.
4.2.1. Diagnéstico de Necesidades de Capacitacion (DNC)

El Diagnostico de Necesidades de Capacitacion (DNC) es el proceso que orienta la
estructuracion y desarrollo de planes y programas, para el establecimiento y fortalecimientos de
conocimientos, habilidades o actitudes en los participantes de una organizacion, a fin de

contribuir en el logro de los objetivos de la misma.
4.2.2. Etapas del proceso de capacitacion

La gestion o proceso de capacitacion ha sido definida, en cuatro etapas de un proceso

continuo:
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1)

2)

3)

4)

Deteccidn de necesidades de capacitacion: Es un analisis de las habilidades,
conocimientos y competencias, necesarias para el desempefio eficaz de los
colaboradores. Esta se realiza a traves de encuestas, entrevistas, observaciones,
evaluacion del desempefio, otras.

Disefio del programa de capacitacion: Etapa del disefio curricular, objetivos de
aprendizajes, contenido, estrategias metodologicas (técnicas y métodos),
duracion, otros.

Ejecucion de la capacitacion: Implementacion del programa a través de la
periodicidad de las actividades, para garantizar la adquisicion de las habilidades
y conocimiento necesarios del personal humano.

Evaluacién de los resultados: Es importante el evaluar la efectividad de la
capacitacion, el impacto de la capacitacion (reaccion) y de seguimiento (post),
en el uso de los nuevos conocimientos en el puesto de trabajo. Esta etapa

proporciona datos para la mejora del proceso de capacitacion.

La atencion hacia un DNC puede derivar de:

Problemas en la organizacion.

Desviaciones en la productividad.

Cambios culturales, en politicas, métodos o técnicas.

Baja o alta de personal (péerdida o fuga del talento humano).
Cambios de funcién o de puesto.

Solicitudes del personal.
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El proceso de capacitacion debe ser planificado y ejecutado efectivamente, de manera
que garantice la eficiencia y la eficacia, acorde a la cultura organizacional y concientizando la

responsabilidad social empresarial.

El proceso de capacitacion o gestion de la capacitacion, es constante, ciclica y necesaria

para la retroalimentacion y mejora continua del programa de capacitacion.

5. Servidor publico

Segun la Constitucion de Panama (1972), “Son servidores publicos las personas
nombradas temporal o permanentemente en cargos del Organo Ejecutivo, Legislativo y Judicial,
de los Municipios, entidades auténomas y semiauténomas; y en general, las que

perciban remuneracién del Estado™.

Segun la Ley 9 de 1994, servidor publico, “Es la persona nombrada temporal o
permanentemente en cargos del Organo Ejecutivo, Legislativo y Judicial, de los municipios,

entidades autbnomas o semiautdonomas y, en general, la que perciba remuneracion del Estado”.

Segun el Codigo de Conducta de la Contraloria General, considera como servidor

publico a:

“Todo funcionario, servidor o empleado de las entidades de la Administracion Publica,
en cualquiera de los niveles jerarquicos, sea este nombrado, contratado, designado, de
confianza o electo que desempefie actividades o funciones en nombre o al servicio del
Estado. Para tal efecto, no importa el régimen juridico de la entidad en la que se preste

servicios ni el régimen laboral o de contratacion al que esté sujeto. El ingreso a la funcién
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publica implica tomar conocimiento de los preceptos juridicos y asumir el compromiso

de su debido cumplimiento”. (Contraloria General de la Republica, 2024)

6. Modelo ADDIE

Este modelo o marco es utilizado para el desarrollo instruccional, estandariza y
sistematiza el desarrollo de programas de formacion efectivos. Es un enfoque estructurado para
crear, impartir y evaluar recursos para la educacion que cumplan con estandares de ensefianza

especificos.
Este proceso sistémico tiene 5 fases:

e Analisis: Aclara los problemas instruccionales y objetivos, e identifica el entorno
de aprendizaje, los conocimientos y habilidades existentes de los estudiantes.

e Disefio: Trata sobre los objetivos de aprendizaje, instrumentos de valoracion,
gjercicios, contenidos, materia de andlisis, planificacion de las lecciones, y
seleccién de los medios de comunicacion, debe ser sistematica y concreta.

e Desarrollo: Los disefiadores instruccionales y los desarrolladores crean y retnen
ventajas de contenido para una guia en la fase de disefio, crean presentaciones y
graficos.

e Implementacién: Desarrollan los procedimientos para los facilitadores, cubren el
curriculo del curso, resultados de aprendizaje, método de entrega Yy
procedimientos de prueba. La preparacién para estudiantes incluye entrenarlos

en las nuevas herramientas (software o hardware) e inscripcion de participantes.
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e Evaluacion: Consta de dos aspectos formativo y sumativo. La evolucion
formativa esta presente en cada etapa del proceso ADDIE, mientras que la
evaluacion sumativa estd conducida en la finalizacion de los programas de

instruccion.

7. Metodologia PACIE

PACIE es una metodologia de trabajo en linea, a través del campus virtual que facilita
la introduccién del e-learning en los procesos educativos, evitando el fracaso clasico de la
preocupacion tecnoldgica y el descuido pedagdgico en el uso de los recursos. Ademas de
permitir un desarrollo tecnoeducativo, dando forma paulatinamente, evitando los errores
acadéemicos de gran impacto, que causarian resistencia en cualquiera de las areas de la

comunidad del aprendizaje.

PACIE busca incluir las TIC en la educacion, pensando en el docente como motor
esencial de los procesos de aprendizaje, facilitando los procesos operativos y administrativos de

la vida académica y entregandole mayor tiempo para su crecimiento personal y profesional.

Esta metodologia permite el uso de las TIC como un soporte a los procesos de
aprendizaje y autoaprendizaje, dandole realce al esquema pedagdgico de la educacion real.
Toma como elementos esenciales a la motivacion y al acompafiamiento, a la riqueza de la

diferencia, a la calidad y a la calidez versus la cantidad y la frialdad.

Asimismo, PACIE, adiciona a la comunicacion y exposicion de la informacion, procesos

sociales que apoyan la criticidad y andlisis de los datos para construir conocimiento, mediante
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el compartir educativo. PACIE crea, educa, guia y comparte el conocimiento educativo

colaborativamente.

El nombre PACIE es el resultado de las iniciales de cada uno de las fases en las cuales
se basa la metodologia, cuyo significado es: Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccién y E-

learning.

8. Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (T1C)

La Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC) son los todos los recursos
tecnoldgicos, hardware y software que se utilizan para procesar, sintetizar, almacenar y
compartir la informacion, en diversos medios o formatos. Son el conjunto de diversas
herramientas, canales y soportes que brindan la transmisién y acceso a la informacion, son los
medios para desarrollar la investigacién, la busqueda, el analisis, almacenamiento y la

construccién del conocimiento.

Las TIC se han integrado en la mayoria de sectores: Administracion publica, educacion,

robotica, empleo, salud y empresas privadas.

9. Tecnologia emergente

La tecnologia emergente describe las nuevas tecnologias desarrolladas y mejoradas, o
que estan actualmente en el proceso de transformacion y mejora. Su desarrollo y adopcion son
rapidas y se estan incorporando en todos los sectores de la sociedad, desde la medicina, el

transporte, los alimentos, el comercio, entre otros.
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Se esperan que en diez afos estén disponibles, provocando significativamente cambios

en lo social y econémico.
9.1. Caracteristicas de las tecnologias emergentes
Caracteristicas claves que identifican o califican a una tecnologia como emergente, son:

1. Novedad radical

2. Crecimiento relativamente rapido
3. Coherencia

4. Impacto prominente

5. Incertidumbre y ambigledad
Entre las tecnologias emergentes destacadas, se puede mencionar:

¢ Inteligencia artificial (1A)

e Internet de las cosas (loT)

e Redes5G

e Realidad virtual (RV)

¢ Realidad aumentada (RA)

e Computacién cuantica

e Bigdata o mineria de datos
e Impresion 3D

e Robdtica

e Seguridad cibernética

e Blockchain
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10.  Tendencias educativas del siglo XXI

El desarrollo acelerado de las tecnologias de la informacién y comunicacion, ademas de
los hechos imprevistos que hemos vivido en la Ultima década (Pandemia de la COVID-19),
dinamizo la transformacion digital en todos los sectores, econoémicos, sociales, educativos,
generando desarrollos en la roboética, la automatizacion de procesos (en las labores), en la

educacion a distancia, la inteligencia artificial, entre otras.

El mundo ha cambiado su forma de ensefiar y aprender, de colaborar con la informacion

y en la forma de trabajar.

Se ha mencionado la evolucion abismal de las TIC, producto de los diferentes escenarios
que se ha tenido que afrontar en los ultimos afios (confinamiento y distanciamiento), para
continuar trabajando (trabajo remoto o teletrabajo) y educarse, esto provoco la evolucion de la

educacion a distancia a la educacion virtual y educacion mavil, el teletrabajo y los teleprocesos.

Los desafios antes mencionados han provocado cambios en el fondo y forma, generando
nuevos paradigmas y entornos de aprendizajes, nuevos modelos en la educacién, transformados
para actualizar e innovar con nuevas tendencias, entre ellas esté:

e El modelo de aprendizaje liquido y adaptativo.
e Modelos de aprendizaje hibridos

e Aulas colaborativas

e Tendencia Soft- Skills a Power-Skills:

e E-games para engagement

e El nano aprendizaje o micro e-learning

e Uso de metodologia STEAM

60



e Eluso de la Edtech

e El uso de tecnologia blockchain

e Uso de la Inteligencia Artificial (1A)
e Realidad aumentada

e Simuladores.

e El machine learning

10.1. Las tendencias mas sobresalientes

Se presenta un resumen de las nuevas tendencias mas sobresalientes:

1) El modelo de aprendizaje liquido y adaptativo:

Este modelo responde a la realidad no esta enmarcado, sino que es maleable, adaptable,
creado de la investigacion tecnoldgica y educativa. Personaliza y adapta todos los formatos,
canales y entornos del aprendizaje al perfil del estudiante, a las circunstancias y conveniencia,
para que este desarrolle su mente, conocimiento, habilidad y capacidad de gestion, que requiere

en su vida cotidiana y en el sector laboral y profesional.

Este modelo es un formato hibrido Unico que transforma la experiencia educativa,
mediante metodologias innovadoras y soluciones tecnolédgicas, combinando lo presencial y lo
virtual, con sesiones sincrénicas y asincronicas, favoreciendo la personalizacion del aprendizaje
y la estimulacion a cada estudiante, a ser responsable de su propio aprendizaje, con la guia y
apoyo de profesores y mentores especializados, potenciado la educacion a distancia o remota y

la participacion en un menor tiempo.

No responde a lo general de la poblacion educativa sino a lo personal de cada individuo.
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En este modelo los estudiantes universitarios pueden armar las asignaturas de su carrera,
sumando los créditos de asignaturas logran la especialidad; esta especialidad alineada con los
curriculos de las universidades, pero flexible a la disponibilidad del estudiante y no a los horarios

rigidos de las universidades.
2) Modelos de aprendizaje hibridos:

Es el modelo que combina la educacion a virtual y la presencial, con el fin de emplear

lo mejor de ambas modalidades para alcanzar un aprendizaje mas eficiente.

Este modelo va a evolucionar y esta en aumento, las personas estan buscando nuevas

formas de educarse a través de las tecnologias para aprender.

Hay que aprender a trabajar como docente en esta tendencia, tanto en lo presencial como
en lo virtual, saber usar todas sus estrategias y herramientas para llegar a los estudiantados y

que ellos también puedan moverse de un ambiente a otro.

El facilitador o tutor, organizan las reuniones sincronicas o reuniones presenciales

cuando sea necesario.
3) Tendencia Soft- Skills a Power-SkKills:

Es la nueva tendencia que desarrolla las habilidades suaves en habilidades de poder, ya
que para los negocios en la actualidad son fundamentales las habilidades de poder tales como la

comunicacion, el trabajo en equipo y el liderazgo, en el potencial del talento humano.
El 7 % de los estudiantes graduados ven la importancia de estas habilidades.

Para las grandes corporaciones estas habilidades pasaron de ser suaves a dominantes o

fuertes.
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4) E-games para engagement

La gamificacion de la educacion o capacitaciones, este modelo integra los juegos
electronicos en la educacion, ya que atrae al 95 % de los jovenes y jovenes adultos, los retos o

situaciones aumentan la participacion, el compromiso y el involucramiento en estos escenarios.

Es el aprendizaje divertido, es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de
los juegos al ambito educativo-profesional, con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea
para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar

acciones concretas, entre otros muchos objetivos (Gaitan, 2013).

Los tres elementos de la gamificacion:
1) Dinamicas: Relacionadas con la motivacion de los participantes: explican como

se comporta el jugador y las necesidades que satisface el juego.

Las principales dindmicas empleadas en gamificacion son:
e Recompensa. Premio recibido al superar un reto.
e Estatus. Reconocimiento como miembro de una comunidad.
e Logros. Satisfaccion personal de superar un reto.
e Autoexpresion. Expresar autonomia, originalidad y personalidad.
e Competicion. Comparacion de los resultados propios frente a los de los
demas.

e Altruismo. Procurar el bien ajeno sin esperar nada a cambio.

2) Mecanicas: Los componentes basicos del juego, como las reglas, el motor y el

funcionamiento.
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Las principales mecanicas que estimulan las dinamicas mencionadas
anteriormente son:
e Acumulacién de puntos
e Escalado de niveles
e Obtencion de premios
e Clasificaciones
e Desafios

e Misiones

Cada una de estas mecanicas esta destinada a satisfacer alguna de las necesidades
generadas en las dindmicas, asi por ejemplo la acumulacién de puntos es una mecanica

que responde a la dindmica de recompensa.

3) Componentes: Son los recursos y herramientas que se emplean para disefiar una
actividad concreta. Ya sea una plataforma LMS o una pégina web especialmente

disefiada para el proceso de gamificacion.

5) El nano aprendizaje o micro e-learning

El nano aprendizaje o microlearning, este modelo habla de micros aprendizajes, es una
estrategia educativa que se caracteriza por la brevedad de sus lecciones y sus unidades de
aprendizaje. En otras palabras, es el conocimiento encapsulado y concentrado en pequefias
pildoras de conocimiento, que sirven para explicar pequefios conceptos, herramientas o

tutoriales.

64



Los cursos, programas, asignaturas empaquetados de tal manera que puedan ser

consumido en cualquier momento de nuestros estudiantes.

Las principales caracteristicas del microlearning son:

e Brevedad: Lecciones cortas.

e Variedad: El material o contenido pueden presentarse de distintas formas
(juegos, videos, diapositivas, preguntas, etc.).

e Lagamificacion juega un papel importante.

e Granularidad: Se centra en un solo tema o concepto para focalizar el contenido,
tiene un Unico objetivo formativo mediante la lectura diagonal.

e Herramienta tecnoldgica: Las pildoras son ofrecidas a través de diferentes
formatos o dispositivos segun su visualizacién, permite al alumno acceder con
facilidad.

e Aprendizaje informal: Es informal ya que se adquiere conocimientos en

estructura de microcontenido, micromedios o en entornos de multiarea.

6) Uso de metodologia STEAM

Esta metodologia esta basada en el desarrollo de habilidades en Ciencias, tecnologias,
ingenieria artes y matematicas, es el desarrollo del pensamiento complejo, pensamiento critico,
analisis y sintesis de informacion, resolucion de problemas, todo esto marcado en un marco

basado en ciencia.
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STEAM tiene como objeto que los estudiantes comprendan cada materia no como un
monton de ecuaciones y férmulas aburridas, sino como un lenguaje cotidiano que se puede

aplicar a distintas situaciones y problemas de manera unificada.

Esta metodologia apunta a una formacion basada en la practica de conocimientos
adquiridos relacionados a la tecnologia y la ciencia. De esta manera se busca que todos los
alumnos desarrollen su maximo potencial para ser creadores, innovadores, indagadores y no

solamente consumidores de tecnologia.

Tomando el construccionismo y el modelo de las 5E’s (engagement, exploration,
explanation, expansion and evaluation) en espafiol compromiso, exploracion, explicacion,
expansion y evaluacion, la ensefianza se articula en torno a una materia central, presentado un

problema del mundo real, que debe ser resuelto por el alumnado.

7) Uso de la Inteligencia Artificial (1A)

Modelo que implementa el uso de la inteligencia artificial en la educacién a través de
plataformas como ChatGPT, Copilot. Cludia, otros; este modelo evolucionado de los Sistema

Tutorial Inteligente o sistemas expertos.

El uso de Inteligencia Artificial también tiene la capacidad de transformar los sistemas
de evaluaciones hacia uno mas personalizado, en el que el estudiante pueda realizar una
autoevaluacion y que el sistema le devuelva informacion al instante sobre qué contenidos

necesita fortalecer y donde encontrar material para lograrlo (Pombo, 2023).
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Beneficios del uso de la 1A para el futuro educativo

La IA no solo mejora la eficiencia educativa, sino que redefine la forma en que

concebimos la educacion. Desde la facilitacion de la docencia hasta la promocion de la igualdad

y la inclusion, los beneficios son tan tangibles como transformadores.

Facilita la docencia: Los docentes pueden utilizar la 1A para automatizar tareas
administrativas, liberandolos para centrarse en la ensefianza. La interaccion personal

se vuelve el foco principal.

Estimula el aprendizaje individual y grupal: Los sistemas de tutoria inteligentes
pueden adaptarse a las necesidades de aprendizaje de cada estudiante, promoviendo

un aprendizaje mas efectivo, personalizado y atractivo.

Permite el monitoreo de los alumnos: Las aplicaciones de la inteligencia artificial
y los algoritmos de IA pueden realizar un seguimiento del rendimiento de los
estudiantes en tiempo real, proporcionando una retroalimentacion inmediata que

puede mejorar la comprension y retencion de la informacion.

Simplifica la gestion educativa: La IA puede mejorar la eficiencia de las tareas
administrativas y de gestion en los centros educativos, desde la programacion de

clases hasta la gestion de las calificaciones.

Promueve la igualdad y la inclusion: Los sistemas de IA pueden adaptarse a las
necesidades de todos los estudiantes, independientemente de su nivel de habilidad,
antecedentes o capacidades fisicas o intelectuales, teniendo asi un impacto de la

inteligencia artificial positivo en la igualdad educativa.
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e Combate la desercidn escolar: La IA puede identificar a los estudiantes en riesgo
de abandonar la escuela y proporcionar intervenciones tempranas, contribuyendo a

mejoras del rendimiento académico y al éxito de cada programa de estudio.

En este apartado se han descrito varias de las nuevas tendencias aplicadas en la
educacioén superior por aquellas universidades que han decidido cambiar y transformarse en
universidades singulares, llamadas asi porque quieren hacer algo distinta a los demas, ser Unicas

0 pertenecer al grupo de entidades educativas superior vanguardista.

11.  Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)

En la educacion a distancia se observa la presencia de los siguientes elementos en

interaccion constante en el espacio virtual.

Entorno Virtual de Aprendizaje o ambiente virtual de aprendizaje: Es una plataforma
web que brinda respaldo digital a medios de divulgacion o cursos de estudio disefiados, por lo

general, por instituciones educativas.

Un EVA es un “aula sin paredes”, distal y multicronica, diferente del aula tradicional,
presencial y sincrénica y los tutores son los que toman decisiones en torno al disefio, el empleo

del tiempo, el espacio y la disposicién de los materiales:

e Laorganizacion espacial.
e Laelaboracion, seleccion y disposicion de materiales.
e Almacenaje y clasificacion de materiales.

e Manejo de informacién y mensajes dentro del espacio.
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e Mejora de interacciones con el conocimiento de otros comparieros y consigo

mismo.

11.1. Descripcion y caracteristicas de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Los EVA deben de brindar: Acceso, servicio web, disefios estandarizados, acorde a las
necesidades de cada participante, posibilite la comunicacion, sea eco amigable, flexible,

disponibilidad de recursos, materiales y contenidos.

% Acceso

Personalizado

D
&
[m]

Puedes acceder através  Utiliza servicios de la Dispone de interface  Atiende las necesidades
del navegador, con clave web 1.0-2.0-3.0 grafico e intuitivo individuales
de acceso
L 22 = et

Presenta médulo,

Posibilita la Respeta el medio Se adapta a las curso, calendario,
comunicacion e ambiente, caracteristicas y materiales digitales,
interaccion entre reduce el uso de papel necesidades del actividades,
participantes y tutor y el nimero de viaje usuario

seguimiento

Figura 10: Descripcion del EVA, elaborado por el autor, 2024

11.2. Caracteristicas de EVA

« Conseguir que la persona que esta usando la plataforma tenga
Interactividad concienciade gue es el protagonista de su formacion

« Conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de
e-learning tenga una adaptacién facil en la organizacion donde
se quiere implantar

« Capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar
Escalabilidad igualmente con un nimero pequefo o grande de usuarios

+ Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estandar
Estandarizacién como SCORM

Figura 11: Caracteristicas de EVA, elaborado por el autor, 2024
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12.  Plataformas tecnoldgicas

Las plataformas tecnologicas, también conocidas como LMS (Learning Management
Systems), son unidades informaticas de apoyo a la investigacion, equipada con la dltima

tecnologia y dotadas de personal altamente especializado.

Son programas (aplicacion de software) instalado en un servidor, que se emplea para
administrar, distribuir y controlar las actividades de formacion, es decir, que son programas

informaticos que hacen posible la educacion a través de internet.

Esta formada por los diferentes servicios de internet y programas de desarrollo, propios
que permiten integrar todos los servicios que ofrecen, en un solo entorno de trabajo, esta es

implementada en el comercio, en las empresas y en la educacion.

13.  Content Management System (CMS)

Un CMS, en espafiol sistema de gestion de contenidos, es un programa informatico que
permite crear una estructura de soporte (framework) para la creacion y administracion de
contenidos, principalmente en paginas web, por parte de los administradores, editores,

participantes y demas usuarios.

Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja el
contenido del sitio web. El sistema permite manejar de manera independiente el contenido y el
disefio. Asi, es posible manejar el contenido y darle en cualquier momento un disefio distinto al
sitio web, sin tener que darle formato al contenido de nuevo. Ademas de permitir la facil y

controlada publicacién en el sitio a varios editores.
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Un sistema de administracion de contenidos siempre funciona en el servidor web en el
que esté alojado el portal. El acceso al gestor se realiza generalmente a través del navegador

web, y se puede requerir el uso de FTP para subir contenido.
13.1. Funcionamiento de un CMS

Cuando un usuario accede a una URL, se ejecuta en el servidor esa llamada, se
selecciona el esquema gréafico y se introducen los datos que correspondan de la base de datos.
La pagina se genera dinamicamente para ese usuario, el codigo HTML final se genera en esa
Ilamada. Normalmente se predefinen en el gestor varios formatos de presentacion de contenido

para darle la flexibilidad a la hora de crear nuevos apartados e informaciones.
13.2. Tipos de Gestores
Los gestores de contenido se pueden clasificar segun diferentes criterios:
Por sus caracteristicas

Segun el lenguaje de programacién empleado, por ejemplo:

e Active Server Pages e Ruby On Rails
e Java e Python

e PHP e PERL

e ASP.NET

Segun la licencia:

e Cddigo abierto

e Software propietario
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Por su uso y funcionalidad

e Blogs: Para paginas personales.

e Foros: Para compartir opiniones.

e Wikis: Para el desarrollo colaborativo.

e Ensefianza electronica: Plataforma para contenidos de ensefianza en linea.

e Comercio electronico: Plataforma de gestion de usuarios, catalogo, compras y
pagos.

e Publicaciones digitales.

e Difusion de contenido multimedia.

e Propésito general.

e Aplicacion movil: plataformas de gestion de aplicaciones moviles.

14.  Learning Management System (LMS)

Un LMS, en espafiol sistema de gestion de aprendizaje, es un software instalado en un
servidor web que se emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades de formacién
no presencial (o0 aprendizaje electronico) de una institucion u organizacion. Permitiendo un

trabajo de forma asincrona entre los participantes.

Las principales funciones del sistema de gestion de aprendizaje son: Gestionar usuarios,
recursos, asi como materiales y actividades de formacion, administrar el acceso, controlar y
hacer seguimiento del proceso de aprendizaje, realizar evaluaciones, generar informes, gestionar

servicios de comunicacion como foros de discusion, videoconferencias, entre otros.
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Un sistema de gestion de aprendizaje, generalmente, no incluye posibilidades de autoria
(crear sus propios contenidos), sino que se focaliza en gestionar contenidos creados por fuentes
diferentes. La labor de crear los contenidos para los cursos se desarrolla mediante un Learning

Content Management System (LCMS).
La mayoria de los sistemas de gestion de aprendizaje funcionan con tecnologia web.

Cabe sefialar que, las plataformas virtuales educativas, permite a los docentes la
elaboracion de sus propios contenidos digitales, en busca de mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, a través del logro de los objetivos educativos y buscando la efectividad del
aprendizaje, permite al profesorado poner a disposicion del alumno, informacion en forma de
archivos, como foros de debate e intercambios de informacion, mensajeria interna del curso con

posibilidades de enviar mensajes individuales o grupales, chats, etc.

Se trata de un espacio privado, dotado de las herramientas necesarias para aprender
(comunicacion, documentacion, contenidos, interaccion, etc.). Las plataformas permiten hacer

un mejor seguimiento del progreso de aprendizaje de los estudiantes.
14.1. Funcionalidad de un LMS

e Entrega del contenido del curso.

e Registro y administracion de estudiantes.

e Gestion de practicas (es decir, la programacion, el seguimiento).
e Plan de estudios y certificacion de gestion.

e Habilidades y competencias de gestion.

e Andlisis de la diferencia de habilidades.

¢ Plan de desarrollo individual (PDI).
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e Informes.

e Gestion de registro de practicas.
e Gestion de recursos.

e Organizaciones virtuales.

e Repositorio de documentos.

14.2. Ventajas de los LMS

El uso de estas plataformas facilita los procesos de inscripcion de usuarios, alumnos,
montajes de contenido online, informacion de interés, comunicados, entre otros. Sin embargo,

son muchas mas las ventajas que este modelo ofrece a las instituciones y organizaciones.

e Organiza el contenido e-learning en un solo lugar.

e Ofrece acceso ilimitado a los materiales e-learning.

e Sigue facilmente el progreso y el rendimiento de los participantes.
e Reduzca los costos y el tiempo de aprendizaje y desarrollo.

e Amplia los cursos e-learning de manera rapida y conveniente.

14.3. Tipos de herramientas colectivas de comunicacion

Las herramientas colectivas de comunicacion, son las herramientas que permiten o
facilitan la comunicacion entre dos 0 mas personas, ademas permiten compartir informacion
para la construccion colectiva del conocimiento y simplifican el trabajo en equipo o sea el

trabajo colaborativo.
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Cabe destacar que, al existir 2 tipos de comunicacion, la sincronica y la asincronica, se

pueden separar estas herramientas en estos dos grupos.

e Las herramientas de comunicacion asincronica son aquellas en que la
comunicacion se produce de manera diferida del tiempo real. Se pueden
mencionar los foros de discusion, correos electronicos, listas de distribucion,
entrega de trabajo grupal, trabajo colaborativo en linea, entre otros.

e Las herramientas de comunicacién sincrénica son aquellas en que la
comunicacion se produce en tiempo real, se puede mencionar la mensajeria
instantanea, el chat, videollamadas o videoconferencias, trabajos colaborativos

en linea.

14.4. Clasificacion de las plataformas virtuales

Actualmente se puede encontrar plataformas o sistemas propietarios junto con

plataformas o sistemas de software libre y cddigo abierto (open source).

Sistemas propietarios:

e SuccessFactors LMS e Fronter

e Aulapp e WebClass

e Blackboard e Litmos

e Canvas e Paradiso LMS
e Catedr@ e Saba Learning
e Desire2Learn e WebCT

e eCollege
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Sistemas libres:

e ATutor e Moodle

e Chamilo e Proyecto Sakai
e Claroline e SWAD

e Dokeos e Sensei LMS

e ILIAS e Teeach

15.  Learning Content Management System (LCMS)

Un LCMS, sigla de Learning Content Management System, en inglés, es un sistema de
gestion de contenidos (CMS) que se utiliza para el aprendizaje. EI LCMS se utiliza para crear y
manejar el contenido de una parte de un programa de educacion, por ejemplo, un curso.
Normalmente se crean partes de contenido en forma de modulos que se pueden personalizar,

manejar, y que se pueden usar en diferentes ocasiones (cursos).

El LCMS puede ser integrado en un sistema LMS, o los dos pueden ser conectados por
una interfaz. Normalmente el LCMS utiliza el lenguaje XML vy sigue los estandares de la

ensefianza digital IMS, AICC y SCORM.

16. Plataforma Moodle

Moodle es un sistema de gestion de la ensefianza, es decir, un paquete de software
disefiado para ayudar al profesor a crear facilmente cursos en linea de calidad. Estos sistemas e-

learning también se llaman Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS) o Ambientes Virtuales
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de aprendizaje (VLE). Mediante Moodle, se pueden crear paginas web de las asignaturas a través

de las cuales establecer canales de comunicacion con los alumnos.

Moodle es una aplicacién web de tipo ambiente educativo virtual, un sistema de gestion
de cursos, de distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje
en linea. Este tipo de plataformas tecnoldgicas también se conoce como LCMS (Learning

Content Management System). La version mas reciente es la 4.4.

Mediante la plataforma se pueden planificar y desarrollar una serie de actividades, por

medio de sus recursos Yy actividades:

e Libro: Recursos multipagina con aspecto similar a un libro, con capitulos y
subcapitulos. Los libros pueden contener archivos de medios ademas de texto y
son Utiles para mostrar pasajes largos de informacién, que se puede dividir en
secciones.

e Archivo: Una imagen, un documento PDF, una hoja de céalculo, un archivo de
sonido, un archivo de video, o cualquier otro tipo de archivo. Donde sea posible,
el archivo sera mostrado dentro de la interfaz del curso; en caso contrario, a los
estudiantes se les pedira que lo descarguen.

e Carpeta: Para ayudan a organizar los archivos. Las carpetas pueden contener
otras carpetas.

e Paquete de contenido IMS: Para afiadir material estatico de otras fuentes en el
formato de paquete de contenido IMS estandar.

e P4gina: Una pagina web que un profesor crea usando el editor de texto simple

que el profesor crea con un robusto editor de html.
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Area de texto y medios: Antiguamente llamada etiqueta para mostrar texto y
multimedios en la pagina del curso.

URL: Para proporcionar un enlace web a un recurso del curso.

Tareas: Les permite a los maestros calificar y hacer comentarios sobre archivos
subidos y tareas creadas en linea y fuera de linea.

BigBlueButton: Haga sesiones de videoconferencias en vivo dentro de Moodle
Chat: Les permite a los participantes tener una discusion sincronica en tiempo
real.

Eleccion (Consulta en el espafiol internacional): Un maestro hace una pregunta y
especifica una variedad de respuestas de opcién mdaltiple.

Base de Datos: Les permite a los participantes crear, mantener y buscar dentro
de un banco de entradas de registros.

Retroalimentacion: Para crear y conducir sondeos para colectar
retroalimentacion (En versiones anteriores a Moodle 3.3 el administrador
necesitaba habilitar esto).

Foro: Les permite a los participantes tener discusiones asincrénicas.

Glosario: Les permite a los participantes crear y mantener una lista de
definiciones, a semejanza de un diccionario

H5P: Permite que el contenido H5P creado en el banco de contenido o en
h5p.com o con la (App Lumi) sea facilmente afiadido a un curso como una
actividad.

Leccion: Para proporcionar contenido en formas flexibles.
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e (LTI) Herramienta externa: Les permite a los participantes interactuar con
recursos y actividades de ensefianza compatibles con LTI en otros sitios web.

e Examen (Cuestionario en el espafiol internacional): Le permite al maestro disefiar
y armar examenes, que pueden ser calificados automaticamente o se puede dar
retroalimentacion o mostrar las respuestas correctas.

e SCORM: Permite que se incluyan paquetes SCORM como contenido del curso.

e Encuesta predefinida: Para recolectar datos de los estudiantes, para ayudarle a
los maestros a conocer sus alumnos y reflexionar sobre su ensefianza.

e Wiki: Una coleccion de paginas web en donde cualquiera puede afiadir o editar.

e Taller: Habilita la evaluacién por pares.

Un recurso es un elemento que un profesor puede usar para apoyar el aprendizaje, como

un archivo o un enlace.

Una actividad es un nombre general para un grupo de caracteristicas en un curso Moodle.
Usualmente una actividad es algo que un estudiante hard, que interacttia con otros estudiantes o

con el maestro.
16.1. Historia de Moodle

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador de WebCT en la
Universidad Tecnoldgica de Curtin. Bas6é su disefio en las ideas del constructivismo en
pedagogia, que afirman que el conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de

ser transmitido sin cambios, a partir de libros o ensefianzas, y en el aprendizaje cooperativo.

La primera version de la herramienta aparecio el 20 de agosto de 2002, a partir de alli

han aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta julio de 2008, la base de usuarios
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registrados incluye mas de 21 millones, distribuidos en 46.000 sitios en todo el mundo y esta

traducido a alrededor de 91 idiomas.

La palabra Moodle era al principio un acrénimo de Module Object-Oriented Dynamic
Learning Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetivos).

Pero también significa "modo de aprender innato".
16.2. Enfoque Pedagdgico

La filosofia planteada por Moodle incluye una aproximacion constructiva basada en el
constructivismo social de la educacion, enfatizando que los estudiantes (y no solo los
profesores) pueden contribuir a la experiencia educativa en muchas formas. Las caracteristicas
de Moodle reflejan esto en varios aspectos, como hacer posible que los estudiantes puedan
comentar en entradas de bases de datos (o inclusive contribuir entradas ellos mismos), o trabajar

colaborativamente en un wiki.
16.3. Caracteristicas Generales de Moodle

Promueve el constructivismo social (colaboracion, actividades, reflexion critica, etc.).
Su arquitectura y herramientas fueron disefiadas para clases en linea, asi como también para

complementar el aprendizaje presencial.

La instalacion requiere una plataforma que soporte PHP y la disponibilidad de una base
de datos. Moodle tiene una capa de abstraccion de bases de datos por lo que soporta los

principales sistemas gestores de bases de datos.

Se ha puesto énfasis en una seguridad solida en toda la plataforma. Todos los formularios

son revisados, las cookies cifradas, etc. La mayoria de las areas de introduccion de texto
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(materiales, mensajes de los foros, entradas de los diarios, etc.) pueden ser editadas usando el

editor HTML, tan sencillo como cualquier editor de texto.

16.4. Administracion del Sitio

Las caracteristicas de administracion que ofrece Moodle son:

Administracion general por un usuario administrador, definido durante la
instalacion.

Personalizacién del sitio utilizando "temas" que redefinen los estilos, los colores
del sitio, la tipografia, la presentacion, la distribucién, etc.

Pueden afadirse nuevos médulos de actividades a los ya instalados en Moodle.
Los paquetes de idiomas permiten una localizacion completa de cualquier

idioma.

Estos paquetes pueden editarse usando un editor integrado.

16.5.

El cddigo esta escrito en PHP bajo GNU GPL version 3.

Mejor potencialidad y alta disponibilidad.

Roles de Usuarios

Administrador o manager: Puede crear cursos, categorias, modificar y asignar
roles dentro de los cursos, crear cuentas de acceso, asignar roles, instalar bloques
y modificar el tema grafico, etc. En general, esta cuenta puede realizar cualquier
modificacion y puede existir mas de uno dentro de la plataforma.

Creador de cursos: Puede crear nuevos cursos y categorias.
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Profesor: Pueden crear, modificar y borrar actividades o recursos dentro del curso
al que esté asignados. Ademas de inscribir, calificar, dar retroalimentacién y
establecer comunicacién con los participantes al curso.
Profesor sin permisos de edicion: Solo puede calificar, dar retroalimentacion y
establecer comunicacion con los participantes al curso.
Estudiante: Puede visualizar y realizar las actividades, revisar los recursos y
establecer comunicacién con los participantes al curso.
Invitado: Solo puede visualizar el curso o la plataforma, pero no puede participar

dentro de ella.

Los privilegios de estos roles pueden ser modificados para contar con algunos de otros

perfiles (gestor, profesor, profesor sin permiso de edicion, estudiante) o también se pueden crear

nuevos dependiendo de las necesidades o limitaciones del rol a crear.

16.6. Administracion de los Usuarios

Moodle soporta un rango de mecanismos de autenticacion a través de mddulos, que

permiten una integracién sencilla con los sistemas existentes.

Las caracteristicas principales incluyen:

Método estandar de alta por correo electronico: Los estudiantes pueden crear sus
propias cuentas de acceso. La direccion de correo electronico se verifica
mediante confirmacion.

Método LDAP: Las cuentas de acceso pueden verificarse en un servidor LDAP.

El administrador puede especificar qué campos usar.
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e [IMAP, POP3, NNTP: Las cuentas de acceso se verifican contra un servidor de
correo o de noticias (news). Soporta los certificados SSL y TLS.
e Base de datos externa: Cualquier base de datos que contenga una tabla con al

menos dos campos puede usarse como fuente externa de autenticacion.

Cada persona necesita solo una cuenta para todo el servidor. Por otra parte, cada cuenta
puede tener diferentes tipos de acceso. Con una cuenta de administrador que controla la creacion

de cursos y determina los profesores, asignando usuarios a los cursos.

Seguridad: Los profesores pueden afiadir una "clave de acceso" para sus cursos, con el
fin de impedir el acceso de quienes no sean sus estudiantes. Pueden transmitir esta clave
personalmente o a través del correo electronico personal, etc. Los profesores pueden dar de baja
a los estudiantes manualmente si lo desean, aunque también existe una forma automatica de dar
de baja a los estudiantes que permanezcan inactivos durante un determinado periodo de tiempo

(establecido por el administrador).
16.7. Ventajas y desventajas de Moodle
Entre las ventajas tiene:

e Unade las caracteristicas mas atractivas de Moodle, que también aparece en otros
gestores de contenido educativo, es la posibilidad de que los alumnos participen
en la creacion de glosarios, y en todas las lecciones se generan automaticamente
enlaces a las palabras incluidas en estos.

e Ademas, las universidades podran poner su Moodle local y asi crear sus
plataformas, para cursos especificos en el mismo centro educativo y dando la

direccion respecto a Moodle, se movera en su mismo idioma y podran abrirse los
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cursos a los alumnos que se encuentren en cualquier parte del planeta:

http://moodle.org/.

Entre las desventajas tiene:

e Algunas actividades pueden ser un poco mecanicas, dependiendo mucho del
disefio instruccional. Por estar basado en tecnologia PHP, la configuracién de un
servidor con muchos usuarios debe ser cuidadosa, para obtener el mejor
desempefio. Falta mejorar su interfaz de una manera mas sencilla. Hay
desventajas asociadas a la seguridad, dependiendo en donde se esté alojando la
instalacion de Moodle y cuales sean las politicas de seguridad y la infraestructura
tecnoldgica con la cual se cuente durante la instalacion.

e La plataforma puede no ser relativamente facil para muchos usuarios.

e Un fallo en los servidores o caida del servicio de internet, puede dejar al usuario

inhabilitado para realizar sus actividades.

17.  Herramientas digitales para la creacion de presentaciones interactivas

Herramientas digitales para la creacion de presentaciones interactivas, son los programas
para hacer presentaciones le permiten combinar texto, fotos, videos, audio y otro contenido
online en un documento dindmico. Esto hace que sea mas facil condensar mas informacion en

menos slides. Puede compartir gran cantidad de materiales en un solo recurso.
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Entre las utilizadas estan:
1) Canva

Canva es una herramienta de disefio grafico que se caracteriza por proveer cientos de

plantillas para crear formatos sin la necesidad de tener conocimientos en el area.

Su interfaz es muy intuitiva y facil de usar, lo que la convierte en una de las herramientas

mas usadas.

Es un programa facil de usar para crear imagenes en las redes sociales, anuncios y

disefios de materiales para impresion.

Una vez se tiene una cuenta, la web preguntara sobre el uso que se le dara a la plataforma.

Aqui podras elegir entre las siguientes alternativas:

e Docente

e Estudiante

e Personal

e Pequeiias empresas
e (Gran empresa

e Organizacion sin fines econémicos
Caracteristica de Canva

e Utilizado para crear presentaciones, ya que cuenta con atractivas plantillas.
e Es reconocido por sus filtros y su capacidad para crear consistentes filtros de

marca.
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Ventajas

e Interfaz intuitiva y facil de usar, ideal para usuarios sin experiencia en disefio.
e Amplia biblioteca de plantillas, iconos, imagenes y otros elementos gréficos.

e Posibilidad de afiadir videos, enlaces, y otros elementos interactivos.
Puntos débiles

e Las opciones interactivas son limitadas en comparacion con herramientas
dedicadas.

e La version gratuita tiene acceso limitado a algunos recursos premium.

e El rendimiento puede disminuir con presentaciones muy pesadas en términos de

graficos.

2) Prezi

Prezi es una de las herramientas méas populares para las personas que buscan presentar
ideas de manera dindmica y visualmente atractiva. A diferencia de las presentaciones lineales,
prezi permite un formato no lineal donde se puede navegar libremente por el contenido, lo que

facilita la adaptacion de la presentacion en tiempo real, segln las necesidades de la audiencia.
Ventajas

e Efectos visuales Unicos con movimientos de zoom y giro.
e Permite colaborar en tiempo real con otros usuarios.
e |deal para presentar conceptos que requieren de una vista general y detalles

especificos.
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e Utiliza 100 % HTMLS5.

Puntos débiles

e Algunas funciones avanzadas estan limitadas en la version gratuita.

e EI rendimiento puede verse afectado con presentaciones muy cargadas de

multimedia.

e Los efectos visuales pueden llegar a “marear”.

3) Genially

Genially es una herramienta que permite crear presentaciones interactivas, infografias,
mapas mentales y mas. Su interfaz intuitiva y su enfoque en la interactividad hacen que sea una

opcidn destacada para el e-learning, ya que permite integrar contenido multimedia y elementos

interactivos facilmente.
Ventajas
e Amplia variedad de plantillas y recursos interactivos.

e Posibilidad de integrar contenido multimedia (videos, audios, etc.).

e Herramientas de andlisis para medir el impacto y la interaccion de las

presentaciones.

Puntos débiles

e Algunas funciones avanzadas estan limitadas en la version gratuita.

e Requiere una conexion a internet estable para su funcionamiento 6ptimo.
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e EI rendimiento puede verse afectado con presentaciones muy cargadas de

multimedia.

4) Mentimeter

Mentimeter se ha disefiado pensando en la participacion activa de la audiencia. Esta
aplicacion permite crear presentaciones en las que los usuarios pueden interactuar a través de
encuestas, cuestionarios, y otros tipos de actividades en tiempo real, lo que la hace ideal para

clases virtuales y webinars.
Ventajas

e Fomenta la participacion de la audiencia en tiempo real.
e Ofrece herramientas para recopilar y analizar datos de la audiencia.

e Ideal para realizar encuestas y sondeos en vivo.
Puntos débiles

e La version gratuita tiene limitaciones en cuanto al nimero de preguntas
interactivas.
e Pocas opciones de personalizacion visual comparado con otras herramientas.

e Puede ser complicado para audiencias no familiarizadas con la tecnologia.

5) iSpring Suite

iSpring Suite es un conjunto de herramientas de creacion basado en PowerPoint

producido por iSpring Solutions que permite a los usuarios crear cursos basados en diapositivas,
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cuestionarios, simulaciones de dialogo, presentaciones en pantalla, conferencias en video y otros

materiales de aprendizaje interactivos.
Funciones avanzadas de iSpring Suite:

PPT a SCORM

e iSpring IA, Escribe y edita textos, ideas de cursos y preguntas para cuestionarios.
e Editor de video.

e Interacciones e-learning.

e Evaluaciones interactivas.

e Grabaciones de pantalla.

e Textoavoz.

e Simulaciones de conversacion interactivas.

e Biblioteca de contenido.

e Cursos para cualquier dispositivo.

e Herramienta para colaborar en linea.

e Compatible con muchos LMS.

6) Articulate 360

Acrticulate es una de las plataformas para produccion de contenido e-learning mas
conocidas en todo el mundo con mas de 4.7 millones de cursos creados hasta el momento, ha
llegado a consolidarse como una de las favoritas, en lo que se refiere a produccién de cursos

online interactivos.
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Articulate 360 incluye herramientas de creacion galardonadas, como Storyline 360 y
Rise 360, una biblioteca cada vez mayor de recursos para cursos, herramientas de colaboracion

y distribucidn, y seminarios web de formacion exclusivos impartidos por expertos del sector.

Dentro de los formatos de cursos que produce Articulate estan:

e SCORM
e HTML5
e Videos

Hay que destacar que los contenidos generados con esta plataforma pueden o no ser

interactivos, dependiendo de la eleccion del creador.
Actualmente articulate tiene 8 software dentro de su suite.

Dentro de las aplicaciones que son ejecutables en el navegador, sin necesidad de tener

que instalarlas en la computadora estan:

e Articulate 360 Training: Enfocada en e-learning sincrénico (Webinars).

e Content Library 360: Esta es una libreria de contenidos y recursos para crear
cursos online, como animaciones sonidos imégenes y videos.

e Review 360: Plataforma para gestion el flujo de comunicacion y feedbacks
dentro de una organizacion, esta plataforma busca gestionar de manera
inteligente toda la informacion generada a partir de las evaluaciones de los
colaboradores.

e Rise 360: Plataforma en linea para la creacion de cursos online.
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Dentro de las aplicaciones de Articulate que deben de instalarse en el computador estan:

e Storyline: Plataforma para la creacion de presentaciones animadas

e Studio 360: Esta plataforma te permite crear cursos basados en presentaciones
de power point.

e Replay 360: Esta aplicacion nos permite grabar presentaciones realizadas por
webinar o con una webcam.

e Peek 360: Es un aplicativo que permite grabar en pantalla.

7) Zoom

Es una plataforma online de web conference, permite realizar videollamadas en alta
definicion, con la funcionalidad de compartir escritorio, pizarra, chat, grabar la conferencia,
compartir documentos, y poder acceder desde cualquier lugar, ya que esta disponible para

dispositivos moviles.
Ventajas

El flujo de las videoconferencias es bueno aun con 100 personas conectadas, y su version
gratuita te permite hacer casi todo. El uso esta limitado a 40 minutos, pero puedes reactivar la
sesion y continuar por 40 minutos mas. Otra ventaja, y parte de su éxito. Puede grabar las
sesiones, hacer quiz o votaciones, separar en grupo, usar resumen de la IA, guardar los chats,

entre otras mejoras.
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18. Internet

La internet es un conjunto descentralizado de redes de comunicacion interconectadas
que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, lo cual garantiza que las redes fisicas heterogéneas
que la componen funcionen como una red légica unica de alcance mundial. Sus origenes se
remontan a 1969, cuando se establecid la primera conexion de computadoras, conocida como

Arpanet, entre tres universidades en California (Estados Unidos).

Uno de los servicios que mas éexito ha tenido en internet ha sido la World Wide Web

(WWW o la Web), hasta tal punto que es habitual la confusion entre ambos términos.

19. WWW - World Wide Web

La World Wide Web (WWW) o red informatica mundial es un sistema de distribucion
de documentos de hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles via internet. Con un
navegador web, un usuario visualiza sitios web compuestos de paginas web que pueden contener
texto, imagenes, videos u otros contenidos multimedia, y navega a través de esas paginas usando

hiperenlaces.

20.  Navegador

Un navegador web (en inglés, web browser) es un software, aplicacién o programa que
permite el acceso a la web, interpretando la informacion de distintos tipos de archivos y sitios

web para que estos puedan ser visualizados.
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La funcionalidad basica de un navegador web es permitir la visualizacion de documentos
de texto, posiblemente con recursos multimedia incrustados. Ademas, permite visitar paginas
web y hacer actividades en ella, es decir, enlazar un sitio con otro, imprimir, enviar y recibir

correo, entre otras funcionalidades mas.

21.  Péagina Web

Una pagina web, pagina electronica, es un documento o informacion electrénica capaz
de contener texto, sonido, video, programas, enlaces, imagenes, y muchas otras cosas, adaptada
para la llamada World Wide Web (WWW) y que puede ser accedida mediante un navegador.
Esta informacién se encuentra generalmente en formato HTML o XHTML, y puede

proporcionar navegacion (acceso) a otras paginas web mediante enlaces de hipertexto.

22.  HTML (Hypertext Markup Language)

Lenguaje de marcas de hipertexto o hypertext markup language (html), es un lenguaje
de programacion que se emplea para el desarrollo de paginas de internet. Esta compuesto por
una serie de etiquetas que el navegador interpreta y da forma en la pantalla. HTML dispone de
etiquetas para imagenes, hipervinculos que nos permiten dirigirnos a otras paginas, saltos de

linea, listas, tablas, etc.
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23.  PHP (hypertext preprocessor)

PHP es un lenguaje de programacion de uso general de codigo del lado del servidor
originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dindmico. Fue uno de los primeros
lenguajes de programacion del lado del servidor, que se podian incorporar directamente en el
documento HTML, en lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos. El cédigo es
interpretado por un servidor web con un mddulo de procesador de PHP, que genera la pagina
web resultante. PHP ha evolucionado por lo que ahora incluye también una interfaz de linea de
comandos, que puede ser usada en aplicaciones gréaficas independientes. Puede ser usado en la
mayoria de los servidores web, al igual que en casi todos los sistemas operativos y plataformas

sin ningln costo.
23.1. Caracteristicas de PHP

Es un lenguaje multiplataforma, completamente orientado al desarrollo de aplicaciones

web dindmicas con acceso a informacién almacenada en una base de datos.

e El cddigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente, ya que es
el servidor el que se encarga de ejecutar el cddigo y enviar su resultado.

e HTML al navegador. Esto hace que la programacion en PHP sea segura y
confiable.

e Capacidad de conexién con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL, MariaDB y

PostgreSQL.
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24.  MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario
con mas de seis millones de instalaciones. MySQL es un sistema de administracion de bases de
datos (Database Management System, DBMS) para bases de datos relacionales. Asi, MySQL
no es mas que una aplicacion que permite gestionar archivos llamados de bases de datos, utiliza
maultiples tablas para almacenar y organizar la informacién. Fue escrito en C y C++ y destaca
por su gran adaptacion a diferentes entornos de desarrollo, permitiendo su interactuacién con
los lenguajes de programacion mas utilizados como PHP, Perl y Java y su integracién en

distintos sistemas operativos.

25.  XAMPP

XAMPP es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste
principalmente en el sistema de gestion de bases de datos MySQL, el servidor web Apache y
los intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl. EI nombre proviene del acrénimo de X (para
cualquiera de los diferentes sistemas operativos), Apache, MySQL, PHP, Perl. Desde la versién
"5.6.15", XAMPP cambi0 la base de datos de MySQL a MariaDB el cual es un fork de MySQL

con licencia GPL.

El programa esta liberado bajo la licencia GNU y acttia como un servidor web libre, facil
de usar y capaz de interpretar paginas dinamicas. Actualmente, XAMPP esta disponible para

Microsoft Windows, GNU/Linux, Solaris y Mac OS X.
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25.1. Paquetes que vienen con XAMPP

Paquetes basicos:

e Apache: El servidor web mas famoso.

e MySQL.: Una excelente base de datos de cddigo libre.
e PHP y Perl: Lenguajes de programacion.

e ProFTPD: Un servidor FTP.

e OpenSSL: Para soporte a la capa de sockets segura.

Paquetes gréaficos:

e GD (Graphics Draw): La libreria de dibujo de gréaficos.
e Libpng: La libreria oficial de referencia de PNG.
e Libpeg: La libreria oficial de referencia de JPEG.

e Ncurses: La libreria de gréficos de caracteres.

Paquete de bases de datos:

e Gdbm: La implementacién GNU de la libreria standard dbm de UNIX.
e SQLite: Un motor de base de datos SQL muy pequefio y cero configuraciones.
e FreeTDS: Una libreria de base de datos que da a los programas de Linux y UNIX

la habilidad de comunicarse con Microsoft SQL y Sybase.

Paquetes XML.:

e Expat: Una libreria parser de XML.
e Salbotron: Una toolkit de XML.

e Libxml: Un parser C de XML y un toolkit para GNOME.
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Paquetes PHP:

e PEAR: La libreria de PHP.
e Una clase pdf que genera documentos PDF dindmicos con PHP.

e TURCK MMCache: Un potenciador de la performance de PHP.
Otros paquetes:

e Zlib: Una libreria de compresion.

e Mod_perl: Empotra un intérprete de Perl en Apache.

e Gettext: Un conjunto de herramientas que asiste a los paquetes GNU para
producir mensajes multilenguaje.

e Mocrypt: Un programa de encriptacion.

e Ming: Una libreria de salida en flash.

e |MAC C-Client: Un API de correos.

26. Servidor

Un servidor es una aplicacion en ejecucion (software) capaz de atender las peticiones de

un cliente y devolverle una respuesta en concordancia.

Los servidores se pueden ejecutar en cualquier tipo de computadora, incluso en
computadoras dedicadas a las cuales se les conoce individualmente como «el servidor». Proveer
maultiples servicios y tener varios servidores en funcionamiento. La ventaja de montar un
servidor en computadoras dedicadas es la seguridad. Por esta razon la mayoria de los servidores
son procesos disefiados de forma que puedan funcionar en computadoras de propésito

especifico. Los servidores operan a través de una arquitectura cliente-servidor.
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27. Servidor Web

Un servidor web almacena documentos HTML, imagenes, archivos de texto, escrituras,
y demas material web compuesto por datos (conocidos colectivamente como contenido), y

distribuye este contenido a clientes que la piden en la red.

28. Base de Datos

Se le llama base de datos a los bancos de informacion que contienen datos relativos a
diversas tematicas y categorizados de distinta manera, pero que comparten entre si algin tipo

de vinculo o relacion que busca ordenarlos y clasificarlos en conjunto.
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CAPITULO I1I: METODOLOGIA

a. DISENO DE INVESTIGACION

Herndndez Sampieri (2014) junto con otros autores, afirman que la investigacion
exploratoria se realiza, cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigacion con

poco estudio, del cual se tienen muchas dudas o no se ha abordado anteriormente (pag. 91).

Arias (2012), sefiala que la investigacion descriptiva se reconoce como: “La
caracterizacion de un hecho, fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura
0 comportamiento. Los resultados de este tipo de investigacion se ubican en un nivel intermedio

en cuanto a la profundidad de los conocimientos se refiere” (pag. 24).

El enfoque cualitativo es el conjunto de practicas interpretativas que emplea técnicas de
recoleccion visuales y simbolicas, para descubrir, construir e interpretar el fendmeno

(Hernandez Sampieri, 2014).

El presente estudio se basa en una investigacion mixta, combinando la investigacion de
tipo exploratoria y descriptiva, con un enfoque cualitativo, debido a que el tema de la educacion
virtual es basto en informacion y se ha examinado antes en maultiples investigaciones, cabe
indicar que es la primera vez que se realiza el abordaje del estudio de la educacion virtual en la

Contraloria General de la Republica.

Es importante sefialar también que, mas que la recoleccion de informacion, estos tipos
de investigacion procuran lograr la comprension sobre el fenémeno investigado, y hasta cierto
punto, un nivel aceptable de predictibilidad sobre los acontecimientos que estan intimamente
relacionados con el desarrollo del fendémeno, como lo es el impacto, el alcance, fortalezas,

debilidades de la educacion virtual en los procesos de capacitacion en la Contraloria General,
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potencial para mejorar las competencias laborales y profesionales del servidor publico, a través
de las fortalezas (ventajas) que posee esta modalidad brindando asi el tiempo y espacio de

preparacion, acorde al ritmo de aprendizaje y tiempo de inversion.

b. HIPOTESIS

Hi: Al menos el 50 % de los participantes del proceso de capacitacion de la Contraloria

General, tiene una percepcion favorable la educacién virtual.

C. DEFINICION OPERACIONAL DE VARIABLES

En este apartado se plantea las variables de acuerdo a los fundamentos tedricos en

funcién del fendmeno, causa y efecto.

Segun Bernal (2010) las variables: “Son las caracteristicas, atributos, propiedades o
cualidades que puede estar o no presente en los individuos, grupos o sociedades; puede
presentarse en matices o0 modalidades diferentes o en grados, magnitudes o medidas distintas a

lo largo de un continuum” (Bernal, 2010, pag. 144).

Variable independiente: Educacion virtual

Definicion: La educacion virtual encierra la implementacion de las nuevas tecnologias
hacia el desarrollo de metodologias alternativas, para el proceso de aprendizaje de los
participantes o estudiantes, limitados por su ubicacion geogréafica y la disponibilidad en el

tiempo (Loaiza, 2002, pag. 85).
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La educacion virtual o educacion en linea hace referencia al desarrollo de programas de
formacion profesional, donde el proceso ensefianza aprendizaje se da en el ciberespacio, a traves

de nuevas formas metodoldgicas y las tecnologias emergentes (MINEDUCACION, 2024).

Variable dependiente: Proceso de Capacitacion.

Definicion: El proceso de capacitacion es un componente esencial para toda
organizacion, como estrategia de gestion del talento humano, ya que al identificar las
necesidades profesionales se disefia e implementan programas de formacién profesional, se
evalla el impacto y se realiza las mejoras para optimizar el rendimiento, el desarrollo

profesional, la competitividad y el trabajo en equipo, en una cultura organizacional.

Es un proceso que posibilita al capacitando la apropiacién de conocimientos, capaces de
modificar los comportamientos propios de las personas y de la organizacién a la que pertenecen.

(Chiavenato, 2020, citado por WorldCat.org., 2024)

Definicion operacional: Las variables seran medidas a través de la aplicacion de una
encuesta a los servidores publicos de la Contraloria General de la Republica, de la ciudad de
Panama4, provincia de Panama, que participan como estudiante o facilitador en el proceso; este

instrumento consta de 18 preguntas, en la escala de Likert.
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d. FUENTES PRIMARIAS Y SECUNDARIAS

Las fuentes primarias son documentos que brindan informacion del fendbmeno o causa a
estudiar de los participantes u observadores directos, son originales y auténticos; se obtienen de

correspondencia, informes, entrevistas, encuestas, grabaciones, fotografias, entre otras.

Las fuentes secundarias son aquellas que analizan e interpretan las fuentes primarias,
dando descripciones, explicaciones, resimenes o criticas. Estas son fundamentales para
argumentar las investigaciones, se basan en libros, articulos, analisis, tesis, tesinas, monografias,

criticas literarias, entre otros.

Comprendiendo que son las fuentes primarias y secundarias, se podra indicar las fuentes

en la investigacion.

En este estudio de investigacion existen diversas fuentes tanto primarias como
secundarias, los datos de fuentes primarias son esenciales para responder de forma inmediata a
las inquietudes o necesidades directas o especificas de la tematica estudiada, mientras que los
datos de las fuentes secundarias son para la recopilacién y obtencion de datos en el contexto del

problema.

Para las fuentes primarias se consultara a la unidad administrativa encargada del proceso
de capacitacion de la CGR, a los expertos del disefio de capacitacion y creacidn de contenido en

modalidad virtual, a los facilitadores o tutores, evaluaciones e informes.

En las fuentes secundarias se consultaran fuentes bibliograficas con respecto a la

educacion virtual, articulos de revistas cientificas, periddicos, estadisticas, entre otros.
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e. POBLACION Y MUESTRA
Poblacion

En palabras de Bernal (2010), la poblacion es: “El conjunto de todos los elementos a los
cuales se refiere la investigacion. Se puede definir también como el conjunto de todas las

unidades de muestreo” (pag. 160).

Ademas, Bernal (2010) indica que la poblacion es: “La totalidad de elementos o
individuos que tienen ciertas caracteristicas similares y sobre las cuales se desea hacer

inferencia” (pag. 160).

Es asi entonces que la poblacidn a la que se hace referencia en esta investigacion, se basa
en personas que participan del proceso de capacitacion (participantes y facilitadores), tanto del
género femenino como el masculino, mayor de edad, involucrados en las capacitaciones que

brinda la Contraloria General de la Republica.

Poblacion directa:

La poblacién directa es de 1 200 servidores publicos de la CGR que participan en el

proceso de capacitacion en el edificio sede.

Muestra

La investigadora y autora Guillermina Baena, sefiala que la muestra no es mas que
algunos de los miembros de una poblacion, personas o cosas, que se seleccionan como un

numero representativos de la poblacion completa (Baena, 2017, pag. 84).
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Sin embargo, la autora aduce que, dependiendo del tipo de muestreo, el propio
investigador define su representatividad de dicha muestra que suele darse cuando los miembros
de la poblacion tienen cierta dificultad para participar del estudio, tal como ocurre en la

actualidad, en donde el tiempo ha afectado (Baena, 2017, pag. 84).

En funcidn de esto, y de acuerdo con el muestreo descrito en la linea anterior, la muestra
elegida consistid en 40 participantes del proceso de formacion de la CGR, 10 facilitadores y 30
participantes, que reunen las caracteristicas especificas en el punto donde se plantea la poblacion

para el presente estudio de campo.

Tipos de muestreo

La muestra de este estudio se realiz6 bajo el criterio de muestreo no probabilistico por
conveniencia, en donde los miembros de la poblacion no tienen la misma probabilidad de
pertenecer a la muestra, y cuyo nimero de participantes de esta, son elegidos de forma
discrecional por el investigador, en este caso; no se emplearon férmulas para la seleccion de la

muestra.

f. INSTRUMENTOS

El método de recoleccion de datos para la investigacion, es la aplicacion de la técnica de
encuesta, la cual se hard de forma virtual a través de una herramienta digital denominada
formulario de Google, esta permite acceder a muchas personas desde la comodidad del hogar u
oficina, sin que haya ningun tipo de riesgos o accidn que entorpezca sus labores cotidianas y

profesionales.
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Las personas que participaran como muestra del estudio, prefieren utilizar esta

modalidad en el proceso de investigacion de campo, al igual que los investigadores.

Encuestas

(Sautu, Boniolo, Dalle & Elbert, 2005, citado por Blanco, 2011) define que una encuesta
es una técnica utilizada para la obtencion de datos, a una muestra de individuos representativos
de una poblacion o universo y que se lleva a cabo en el contexto de la vida cotidiana, este utiliza

procedimientos de interrogacién estandarizados. (Blanco, 2011)

El objetivo de aplicar la encuesta es evaluar la educacion virtual en los procesos de
capacitacion de la Contraloria General de la Republica, desde la perspectiva de los participantes
y facilitadores, enfocados en el uso de los recursos del campus virtual, las herramientas
informéaticas de contenido, la metodologia utilizada y el impacto, alcances, fortalezas

debilidades.
Esta encuesta esta compuesta de 18 preguntas, en la escala de Likert.
Organizacion de la encuesta:

e Titulo
e Objetivo
e Instrucciones
e Preguntas
o Preguntas cerradas dicotomicas
o Preguntas de respuestas multiples

o Preguntas escala de valoracion

106



g. PROCEDIMIENTOS

Para el logro de los objetivos de este estudio se realizaron diversas acciones, en la que

se describen a continuacion:

e Observar la situacion a investigar.

e Recolectar y revisar la informacién de estudios similares, analizar los
documentos y fuentes sobre el tema de investigacion.

e Seleccionar el instrumento y confeccionar el modelo de encuesta.

e Aplicar el instrumento.

e Ordenar, analizar y graficar los datos recabados.

e Detallar los resultados.

e Emitir las conclusiones y las recomendaciones.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

a. Descripcion de los resultados.

Los datos recabados se obtuvieron de los instrumentos aplicados a los participantes del

proceso de capacitacion, 30 participantes y 10 facilitadores a través de una encuesta electronica.
Para el anélisis de los datos y la construccion de los graficos, se utilizé Microsoft Excel.

La tabulacion de los resultados obtenidos en la aplicacion de la encuesta se plasma a
continuacion, a través de cuadros y graficas que muestran de forma porcentual las repuestas

brindadas por los sujetos de estudio, ademas de la frecuencia.

De las encuestas

La encuesta estuvo compuesta de 16 preguntas cerradas y abiertas, dirigida a los
integrantes del proceso de capacitacion de la CGR, quienes brindaron sus opiniones de acuerdo

con la experiencia que han tenido con las capacitaciones virtuales.
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b. Anélisis y correlaciones de los resultados finales

Los resultados obtenidos en la aplicacion de la encuesta son:

Grafico 1: Porcentaje de encuestados que han participado en las
capacitaciones de la CGR

No
0%

uSi = No

Gréfico 1: Porcentaje de participacion en las capacitaciones de la CGR, elaborado por el autor, 2024

Gréfico 1: Este grafico muestra el porcentaje de encuestados que han participado en el
proceso de capacitacion de la CGR. Los resultados indican que el 100 % de los encuestados han
participado en las capacitaciones que brinda la CGR. La alta tasa de participacion indica lo
relevante que son las capacitaciones para el crecimiento profesional del recurso humano de la

CGR.

Grafico 2: Porcentaje de estudiantes y facilitadores que participaron en el estudio

75%

Facilitador Estudiante

Grafico 2: Porcentaje de estudiante y facilitador, elaborado por el autor, 2024
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Grafico 2: El grafico muestra el porcentaje de estudiantes y facilitadores que participaron
en el estudio. Los resultados indican que el 25 % de los que participaron en el estudio, son

facilitadores y el 75 % son estudiantes.

Grafico 3: Porcentaje de encuestados por género
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Gréfico 3: Porcentaje de encuestados por género, elaborado por el autor, 2024

Gréfico 3: Este grafico muestra el porcentaje de encuestados por género que participaron

del estudio. Los resultados indican que el 55 % de los encuestados son femenino y el 45 % son

masculino. EI mayor porcentaje de participacion en la encuesta es del género femenino.
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Grafico 4: Duracion optima de la capacitacion
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Graéfico 4: Duracion 6ptima de las capacitaciones, elaborado por el autor, 2024

Gréfico 4: El grafico muestra la duracidon optima de las capacitaciones para participar
por los encuestados que colaboraron en el estudio. EI mismo indica que el 62 % de los
encuestados prefieren participar en capacitaciones con una duracion de 16 horas o menos, el 25
% con duracién entre 24 y 32 horas y el 13 % en capacitaciones con duracion de 40 horas 0 mas.
Los datos resaltan que la mayoria significativa prefieren capacitaciones de corta duracion por

las responsabilidades en sus funciones laborales y la poca disponibilidad de participacion.

Grafico 5: Porcentaje de participacion por modalidad (frecuencia)
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Graéfico 5: Porcentaje de participacion por modalidad, elaborado por el autor, 2024
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Gréfico 5: El siguiente grafico muestra el porcentaje de participacion por modalidades,
de los encuestados que colaboraron en el estudio. EI mismo indica que el 31 % de los
encuestados han participado en capacitaciones bajo la modalidad presencial, el 19 % en la
modalidad semipresencial y el 50 % en la virtual. De la muestra seleccionada, los 40 encuestados
participaron en capacitaciones virtuales, siendo esta modalidad de mayor frecuencia de

participacion, 25 de ellos participaron en capacitaciones presenciales y 15 en la semipresencial.

Grafico 6: Porcentaje de preferencia de la modalidad
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Gréfico 6: Porcentaje de preferencia de la modalidad, elaborado por el autor, 2024

Gréfico 6: El gréafico refleja el porcentaje de preferencia de la modalidad de capacitacion
entre los encuestados que participaron en el estudio. Los resultados muestran que el 35 %
prefiere participar en capacitaciones bajo la modalidad presencial, el 20 % en la modalidad
semipresencial y el 45 % en la virtual. Estos resultados presentan una notable preferencia por la
modalidad virtual, ya que ella ofrece la flexibilidad de gestionar el tiempo de manera mas

efectiva para la participacion desde cualquier lugar. Por otro lado, la modalidad presencial

113



también muestra un porcentaje significativo, ya que los encuestados valoran la interaccion

personal y la convivencia.

Grafica 7: Evaluacién de la Capacitacién Vitual de la CGR
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Gréfico 7: Evaluacion de la Capacitacion Virtual de la CGR, elaborado por el autor, 2024

Gréafico 7: EIl siguiente grafico muestra la evaluacion de la capacitacion virtual en
porcentaje, por los encuestados que participaron en el estudio. Los resultados indican que el 38
% de los encuestados evaluaron las capacitaciones virtuales como excelente, el 50 % como

buena y el 12 % como regular.

Estos resultados indican que una mayoria significativa (85 %) de los encuestados percibe
las capacitaciones virtuales de manera positiva, ya sea como excelentes o buenas, esto indica un
porcentaje alto de satisfaccion de los participantes con la calidad de los programas de

capacitacion virtual.
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Tabla 1: Porcentaje de implementacion de los recursos
interactivos del Campus virtual en las capacitaciones virtuales
%
Recursos implemen(tjaecién

Archivos (pdf, docx, pptx) 100 %
Foros 100 %
Tareas 100 %
Pruebas (evaluaciones) 75 %
Video 75 %
Clases sincronicas 63 %
Contenidos interactivos (presentaciones) 63 %
Audio 38 %
Chat 38 %
Quiz - pruebas cortas 38 %
Grupos de trabajos virtuales o trabajo 25 0
colaborativos. °
Juegos interactivos 13 %
Simuladores de casos 13%
Realidad aumentada 0%
Videos interactivos 0%

Tabla 1: Porcentaje de implementacion de los recursos interactivos, elaborado por el autor, 2024

Tabla 1: La tabla muestra el porcentaje de implementacién de los recursos interactivos
del Campus Virtual en las capacitaciones virtuales, informacion suministrada por los
encuestados que participaron en el estudio. Los resultados indican los recursos interactivos mas
utilizados en las capacitaciones virtuales, se detalla los 5 de mayor frecuencia: los archivos
(documentos, pdf, presentaciones electronicas, hoja de calculo, otros) se implementan 100 %,

los foros 100 %, las tareas 100 %, las pruebas un 75 % y los videos un 75 %.

Este resultado afirma que, de 15 recursos interactivos, solo 5 se utilizan con mayor

frecuencia, los otros 10 son pocos utilizados o casi nada por los facilitadores.
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Grafico 8: Evaluacién de los recursos implementados en las
capacitaciones virtuales
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Grafico 8: Evaluacion de los recursos implementados en capacitaciones virtuales, elaborado por el autor, 2024

Gréafico 8: Este grafico muestra la evaluacion de los recursos implementados en las
capacitaciones virtuales, de acuerdo a la percepcion de los encuestados que participaron en el
estudio. Los resultados indican los recursos interactivos mejor evaluados de las capacitaciones
virtuales, los que se destacan: los videos con un promedio de 4.5, los archivos con un 4.3, las
clases sincronicas con 4.2, los chats con un 4.1, los foros, tareas y pruebas con un promedio de

4.0.

Los datos indican que los recursos en las capacitaciones virtuales son fundamentales
para el aprendizaje efectivo. La alta valoracion de los videos, archivos, clases sincrénicas y chat,
sugiere que el contenido audiovisual y escrito es esencial para el aprendizaje, ademas es
importante la interaccion social en el proceso educacional. La baja valoracién de los otros
recursos sugiere una mayor implementacion de ellos en las capacitaciones virtuales por los

facilitadores e ir innovando en nuevos.
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Tabla 2: Porcentaje de implementacion de herramientas interactivas
en las capacitaciones virtuales
Herramientas interactivas . % de .
implementacion

Google Form (encuesta) 88 %
Aticulate 360 80 %
Zoom 75 %
Word - Excel - Power Point on line 75 %
Canvas 63 %
Doc_umento - Célculo - Presentacion de Google 50 %
on line.

Mentimeter 45 %
Genially 45 %
Padlet 38 %
Kahoot 30 %
Prezi 25 %
iSprinf 25 %
Google meet 25 %
H5P 13 %
Mircrosoft Form (encuesta) 0%
Ejercicios interactivos on line 0 %
Quizizz 0%
Hotpotatoes 0%

Tabla 2: Porcentaje de implementacion de herramientas interactivas, elaborado por el autor, 2024

Tabla 2: La tabla muestra el porcentaje de implementacion de las herramientas
interactivas en las capacitaciones virtuales, de acuerdo a la percepcion de los que participaron
en el estudio. Los resultados muestran las herramientas interactivas mas implementadas en las
capacitaciones virtuales, detallando las 5 de mayor frecuencia: Google Form (encuesta) con el
88 %, Aticulate 360 con el 80 %, Zoom y las aplicaciones en linea (Word - Excel - Power Point)

el 75 % y Canvas un 63 %. El resto de las herramientas tienen poca frecuencia de

implementacién o no son utilizadas.
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Este resultado afirma que, de 18 herramientas interactivas, 5 de ellas se utilizan con
mayor frecuencia y son conocidas por los participantes, las otras 13 sugieren un bajo o nulo uso

en las capacitaciones, por esto los participantes omitieron su voto.

Grafico 9: Evaluacidn de las herramientas interactivas implementadas en
las capacitaciones virtuales
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Gréfico 9: Evaluacion de las herramientas interactivas, elaborado por el autor, 2024

Gréfico 9: El siguiente grafico muestra la evaluacion de las herramientas interactivas
implementadas en las capacitaciones virtuales, de acuerdo a la percepcién de los encuestados
que participaron en el estudio. Los resultados indican las herramientas interactivas mejor
evaluadas de las capacitaciones virtuales, entre las que se destacan: Articulate 365 con un
promedio de 4.3, Word - Excel - Power Point on line, canvas, Google Form (encuesta) y Zoom

obtuvieron un promedio de 4.1.
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Genially, Mentimeter, Padlet, Kahoot, Documento-Calculo-Presentacion de Google on
line, son herramientas interactivas con evaluaciones bajas, el resto de ellas no recibieron

puntuacion.

Este resultado sugiere que, de 18 herramientas interactivas, solo 5 son implementadas
con mayor frecuencia en las capacitaciones virtuales, por esto los participantes las evaluaron
con puntuaciones altas, mientras que las otras 13 herramientas son pocas utilizadas o nula en las

capacitaciones y los participantes las evaluaron bajas o nula por desconocerlas.

Esto datos sugieren una mayor implementacion de las herramientas con baja evaluacion

o0 nula, en las capacitaciones.

Grafica 10: Nivel de dominio de los recursos y herramientas
interactivas por los facilitadores

38 %
35%
20 %
7%
]
Excelente Bueno Regular Bajo

Grafico 10: Nivel de dominio de los recursos y herramientas interactivas por los facilitadores, elaborado por el
autor, 2024.

Gréafico 10: El siguiente grafico muestra en porcentaje, el nivel de dominio de los
recursos y herramientas interactivas por los facilitadores, de acuerdo a la percepcion de los

encuestados que participaron en el estudio. Los resultados revelan que el 20 % de los
119



facilitadores cuentan un excelente dominio de los recursos y herramientas interactivas para
utilizarlas en las capacitaciones virtuales, el 35 % tiene un buen dominio, un 38 % se encuentra

en un nivel regular y el 7 % de los facilitadores cuentan con un bajo nivel de dominio.

Esta informacion obtenida indica que existe un grupo capacitado de facilitadores en el
uso de los recursos y herramientas con un alto nivel de dominio, por otro lado, el grupo con un
dominio regular o bajo, podria impactar negativamente la calidad de las capacitaciones virtuales,

esto sugiere propiciar capacitaciones para fortalecer esta debilidad.

Grafico 11: Nivel de dominio de los recursos y herramientas
interactivas por los participantes
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Grafico 11: Nivel de dominio de los recursos y herramientas por los participantes, elaborado por el autor, 2024

Gréfico 11: Este grafico muestra en porcentaje, el nivel de dominio de los recursos y
herramientas interactivas por los participantes, de acuerdo a la percepcion de aquellos que
participaron en el estudio. Los resultados revelan que el 30 % de los participantes poseen un
excelente dominio de los recursos y herramientas interactivas, el 43 % presenta un buen dominio

y el 27 % se encuentra en un nivel regular. Los resultados indican que un nimero significativo
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de participantes tiene un buen dominio de los recursos y herramientas, esto puede impactar de
manera negativa en la evaluacion de las capacitaciones virtuales y en los facilitadores por el alto

nivel que poseen los participantes en las herramientas y recursos.

Grafico 12: Percepcion sobre la competencia de los
facilitadores en la capacitacion virtual
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Gréfico 12: Percepcion sobre la competencia de los facilitadores en la capacitacion virtual, elaborado por el autor,
2024

Gréfico 12: Este grafico presenta en porcentaje, la evaluacion del nivel de conocimiento
(metodologia) de los facilitadores para brindar capacitaciones virtuales, de acuerdo a la
percepcion de los encuestados que participaron en el estudio. Los resultados indican el 65 % de
los facilitadores tienen el conocimiento metodoldgico para brindar capacitaciones virtuales,
mientras que el 35 % no posee el conocimiento. Esta informacion sugiere el mejorar las

competencias metodoldgicas de los facilitadores, a traves de capacitacion y talleres vivenciales.
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Grafico 13: Nivel de conocimiento metodologico de los
facilitadores para brindar capacitacion virtual
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Gréfico 13: Nivel de conocimiento metodoldgico de los facilitadores, elaborado por el autor, 2024

Gréfico 13: Este grafico presenta la evaluacion del nivel de conocimiento de
metodoldgico de los facilitadores para brindar capacitacion virtual, de acuerdo a la percepcion
de los encuestados que participaron en el estudio. Los resultados indican que el 20 % de los
facilitadores tienen un excelente nivel de conocimiento metodol6gico para brindar
capacitaciones virtuales, el 40 % tiene un buen nivel y el resto de facilitadores, que es el 40 %

cuenta con nivel regular.

Este resultado revela que un nimero significativo de facilitadores (60 %) cuenta con un
buen nivel de conocimiento y una base sélida de metodologia para brindar capacitaciones

virtuales, mientras que el 40 % restante, tiene un nivel regular.
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Grafico 14: Evaluacién del Nivel de implementacién de
metodologias en las capacitaciones virtuales por los facilitadores
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Grafico 14: Nivel de implementacion de metodologias en las capacitaciones virtuales, elaborado por el autor, 2024

Gréafico 14: Este grafico presenta la evaluacion del nivel de implementacion de
metodologias para brindar capacitaciones virtuales de los facilitadores, de acuerdo a la
percepcion de los que participaron en este estudio. Los resultados presentan la percepcién
variada de opinion, el 20 % evalGa como excelente el nivel de implementacion de metodologias
para brindar capacitacion virtual, el 30 % como bueno nivel de implementacion, el 28 % como

regular y el 22 % un nivel bajo.

Estos datos indican que el 50 % de los encuestados considera que las metodologias
empleadas son de calidad aceptable a superior como aspecto positivo. Sin embargo, el 50 %
restante refleja una percepcion significativa de mejoras en los facilitadores, las evaluaciones
bajas sugieren posibles deficiencias y dificultades en la adopcién e implementacion de
metodologias, que pueden afectar la calidad de las capacitaciones virtuales, impactando de

forma negativa las evaluaciones del programa.
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Grafico 15: Modalidad recomendada para las capacitaciones
de la CGR
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Gréfico 15: Modalidad recomendada para las capacitaciones de la CGR, elaborado por el autor, 2024

Grafico 15: El grafico presenta la recomendacion de la modalidad para las
capacitaciones de la CGR, de los que participaron en este estudio. Los resultados muestran que
el 50 % recomienda la modalidad presencial para las capacitaciones de la CGR, el 20 % la

modalidad semipresencial y el 30 % la modalidad virtual.

Estos resultados presentan una notable preferencia por la modalidad presencial, ya que
se valoran la interaccién directa, la comunicacién cara a cara, la convivencia y la oportunidad

de establecer conexiones personales.

Sin embargo, también hay un notable interés por la modalidad virtual, ya que ella ofrece
la flexibilidad de gestionar el tiempo de manera méas efectiva, para la participacion desde
cualquier lugar, por otro lado, sugiere que un enfoque hibrido podria ser el mas adecuado para

atender las diversas necesidades de los participantes combinando ambas preferencias.

124



Grafico 16: Porcentaje que recomiendan las capacitaciones
virtuales
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Grafico 16: Porcentaje que recomiendan las capacitaciones virtuales, elaborado por el autor, 2024

Gréfico 16: Este grafico muestra el porcentaje que recomiendan las capacitaciones
virtuales, de acuerdo a la percepcion de los participaron en el estudio. Los resultados indican
que el 95 % de los encuestados recomiendan las capacitaciones virtuales y el 5 % no lo
recomiendan. Estos resultados muestran un alto porcentaje que refleja una fuerte aceptacion de
las capacitaciones virtuales y sugiere un enfoque hibrido para atender las diversas necesidades

de los participantes.
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DISCUSION DE RESULTADOS



CAPITULO V: DISCUSION DE RESULTADOS

a.

CONCLUSIONES

Después de haber realizado el analisis del trabajo efectuado se concluye lo siguiente:

Se pudo cumplir con el objetivo general: “Evaluar la Educacion Virtual en el
Proceso de Capacitacion de los Servidores de la Contraloria General de la
Republica, en la provincia de Panama, en el afio 2024”.

Esta investigacion es de gran relevancia para fortalecer el proceso de
capacitacion de la Contraloria General de la Republica, a través de la
implementacién de planes de acciones y mejora continua del equipo de
facilitadores y disefiadores, en el uso e incorporacion de mejores practicas
metodoldgicas, recursos y herramientas interactivas de la educacion virtual.
Durante el estudio de investigacion se pudo conocer que el 50 % de los
participantes del proceso de capacitacién de la Contraloria General de la
Republica recomiendan que este proceso se brinde en la modalidad presencial,
por otro lado, el 20 % recomienda la semipresencial y el 30 % la virtual. Estos
resultados muestran una notable preferencia por la modalidad presencial, por la
interaccion directa, la comunicacion, la convivencia y la oportunidad de
establecer conexiones personales, Sin embargo, también existe un notable interés
por la modalidad virtual y la semipresencial, ya que ellas ofrece la flexibilidad y
disponibilidad de participacion, ademas, la informacion sugiere que un enfoque
hibrido podria ser el mas adecuado para atender las diversas necesidades de los

participantes combinando ambas preferencias.
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Es importante sefialar que el 95 % de los encuestados, recomiendan las
capacitaciones virtuales por la flexibilidad y las ventajas que brinda, indicando
que es favorable su implementacion, esto apoya la hipétesis de la investigacion.
El 50 % de los colaboradores se inscribieron en las capacitaciones virtuales y el
19 % en las semipresenciales, por la flexibilidad en el tiempo y la participacion
desde cualquier lugar, solo un 31 % de los colaboradores se inscribieron en las
presenciales, favoreciendo la preparacion profesional, a su propio ritmo de
aprendizaje, en el tiempo disponible y sin barrera de participacion. Adicional, los
datos resaltan que la mayoria significativa de participantes prefiere
capacitaciones de corta duracion (87 %) de 32 horas o menos, por la
responsabilidad de su cargo, la poca disponibilidad de participacion y la
ubicacion de sus hogares.

Los resultados indican que una mayoria significativa (88 %) de los encuestados
percibe las capacitaciones virtuales de manera positiva, evaluandola ya sea como
excelentes (38 %) o buenas (50 %), esto indica un porcentaje alto de satisfaccion
de los participantes con la calidad de los programas de capacitacion virtual.

El 50 % de los participantes evalu6 el nivel de implementacion de los recursos y
herramientas interactivas de los facilitadores entre excelente (20 %) y bueno (30
%) indicando un alto nivel de dominio e implementacion, el 50 % restante lo
evalué con un nivel regular o bajo. Este grupo podria impactar negativamente la
calidad de las capacitaciones virtuales, esto sugiere propiciar capacitaciones para

fortalecer esta debilidad.
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— Cabe destacar que el 50 % de los encuestados considera que las metodologias
empleadas en las capacitaciones virtuales son de calidad aceptable a superior
como aspecto positivo, el 50 % restante refleja evaluaciones bajas, esto sugiere
mejoras significativas de los facilitadores, en las posibles deficiencias y
dificultades en la adopcion e implementacion de metodologias, que pueden
afectar la calidad de la capacitacion virtual, impactando de forma negativa la
evaluacion del programa.

— Este estudio sustenta y fortalece el proyecto de “Reestructuracion de la Academia
de Control Gubernamental y el fortalecimiento de la unidad de Educacion
virtual”.

— Debido a las limitaciones de tiempo y de los recursos financieros no se pudo
presentar los resultados de las fortalezas, debilidades, alcance ni impacto, ni las
recomendaciones de mejoras a la Contraloria General de la Republica y la
Academia de Control Gubernamental para fortalecer el programa de Educacion

virtual.

b. RECOMENDACIONES

Entre las recomendaciones sugeridas para mejorar el proceso de capacitacion de la

Contraloria General de la Republica, se pueden mencionar:

— EI disefio e implementacion del Programa de Certificacion de Formadores
Virtuales para facilitadores y aspirantes, en la Contraloria General de la

Republica, esto mejoraria la labor docente del equipo de facilitadores en la
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implementacion de mejores practicas metodoldgicas, uso de los recursos y
herramientas interactivas, fortaleciendo la capacitacion virtual.

Los modelos posteriores deben incluir las variables diagnosticadas en la
evaluacion del programa, para el mejoramiento del contenido de formacion y la
actualizacion de las necesidades reales del equipo de facilitadores y disefiadores.
Realizar evaluaciones continuas de las fortalezas y debilidades de la educacién
virtual en el proceso de capacitacion de los servidores de la Contraloria General,
para diagnosticar las variables de impacto y el alcance en la implementacion de
la educacion virtual.

Hacer estudios mas profundos y evaluaciones de los entornos virtuales, la
plataforma virtual utilizada, herramientas y recursos interactivos, a través de
métodos de evaluacion que no se implementaron en este estudio.

Realizar capacitaciones continuas al equipo de facilitadores en las mejores
practicas y en la implementacion de los recursos de la plataforma que tengan
vigente en la Academia de Control Gubernamental, ademas de las herramientas
y recursos para la creacion de contenidos interactivos, mejorando la interaccion,

la comunicacion y el trabajo colaborativo.
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