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Introduccién

En la actualidad, los entornos virtuales de aprendizaje han adquirido un papel
importante en la formacidén académica, especialmente a nivel superior. La evolucion
tecnologica y la necesidad de adaptarse a nuevas dinamicas metodolégicas han
impulsado a las instituciones educativas a replantear incorporar plataformas
digitales que permitan la interaccion, el acceso a contenidos y la construccion

colaborativa del conocimiento.

Los entornos virtuales no solo representan una alternativa ante las limitaciones
fisicas del aula tradicional, sino que también ofrecen oportunidades para
personalizar el aprendizaje, fomentar la autonomia del estudiante y ampliar el
alcance de la educacién mas alla de las fronteras geograficas. Sin embargo, su
implementacion efectiva requiere una comprensién profunda de los principios
pedagogicos, el disefio instruccional y el uso adecuado de las herramientas

tecnoldgicas disponibles.

Esto nos ayuda a reflexionar sobre los cambios en nuestra labor docente y como
trasciende nuestra funcion del aula tradicional e incorporar nuevas propuestas
formativas que implican un cambio rol por parte del docente. Muchas veces se nos
invita al cambio, porque las circunstancias cambian, porque hay nuevas exigencias
institucionales, politicas, sociales o simplemente porque vivimos envueltos en el

cambio constante, pero solo conseguiremos el cambio en nuestra funcion docente
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si realmente vemos las ventajas de cambiar y evidenciamos los inconvenientes de

no hacerlo.

Desde el siglo XXI, una revoluciéon pedagdgica se ha abierto camino, dejando atras
las pizarras, el discurso, las disertaciones, dando paso a nuevas maneras de
ensefiar y de aprender, dando paso a la incorporacion de las TIC en la educacion
superior, pero el docente nunca dejara de ser el acompafiante del aprendizaje de

nuestros estudiantes.

Este trabajo tiene como objetivo analizar el impacto de los entornos virtuales en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria en Alimentos de la
Universidad Tecnologica de Panama, explorando sus ventajas, desafios y buenas
practicas. Asimismo, se busca reflexionar sobre el rol del docente como mediador
en estos espacios digitales, y como su formacién y adaptacién son clave para

garantizar una experiencia educativa significativa.

Este estudio consta de cuatro capitulos, a saber:

Capitulo 1: Aspectos generales del proyecto, se justifica la investigacion y se
identifica los aspectos formales relacionados con la situacion actual que origina el
problema que es objeto de estudio.

Capitulo 2: Marco tedrico, se presentan los planteamientos sobre la realidad y
evolucion de los programas, plataformas y herramientas que forman parte de los

entornos virtuales con base al tema de investigacion.
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Capitulo 3: Marco metodoldgico, se identifica el tipo de investigacion, la definicion

operacional de variables e instrumentacién para la obtencion de datos objetivos.

Capitulo 4: Desarrollo de la propuesta, se expone el marco de la propuesta,
identificandola, trazando su implementacion y los costes relacionados con su
ejecucion.

Finalmente, se registran las conclusiones y recomendaciones de la presente
propuesta, asi como la bibliografia utilizada y sus anexos.

El propdsito de este trabajo busca comprender como estas plataformas digitales
pueden contribuir al desarrollo de competencias docentes, promover la participacion
de los estudiantes y facilitar la construccion del conocimiento en contextos

educativos diversos.



Resumen
Este trabajo investigativo, consiste en detallar, analizar y mejorar los entornos
virtuales (EVA) en el aprendizaje de la Ingenieria de Alimentos al ofrecer flexibilidad,
facilitar la investigacién independiente y el desarrollo de habilidades, actitudes y
destrezas tanto en docentes como estudiantes. No obstante, su éxito depende de
la capacitacién docente, las herramientas, programas y plataformas digitales, la
adaptacién a un rol de facilitador y la superacion de barreras como la falta de
conocimientos tecnolégicos en algunos estudiantes que no cuentan con la
conectividad necesaria para su desarrollo y aprendizaje. Estos entornos, ya sean
complementarios o completos, promueven un aprendizaje mas profundo y

significativo, alineado con un enfoque constructivista.

Uno de los principales retos de este trabajo, ha sido investigar la adaptabilidad de
los aspectos que contempla el uso de los entornos virtuales dentro de la Ingenieria
de Alimentos, puesto que contempla consideraciones fundamentales dentro de una
carrera multidisciplinaria, en la que se desarrollan e integran desde ciencias exactas

como la quimica y las matematicas, hasta materias técnicas, ingenieria y tecnologia.

Esta investigacion se realiz6 en base a la metodologia de estudio de caso,
obteniendo informacion de diversas fuentes literarias y datos de la Universidad
Tecnologica de Panama. Con la vision de describir la manera en que los estudiantes
pueden acceder a materiales y ejecutar actividades a su propio ritmo, fomentando
la investigacion, exploracion y construccion activa del conocimiento por, a menudo

resultando en una comprension mas profunda. Asi mismo promoviendo el trabajo

17



colaborativo, la investigacion independiente y otras habilidades esenciales para el

futuro profesional.
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Abstract

This research project aims to detail, analyze, and improve virtual learning
environments (VLES) in Food Engineering learning by offering flexibility, facilitating
independent research, and developing skills, attitudes, and abilities in both teachers
and students. However, its success depends on teacher training, digital tools,
programs, and platforms, adapting to a facilitating role, and overcoming barriers such
as the lack of technological knowledge among some students who lack the
necessary connectivity for their development and learning. These environments,
whether complementary or comprehensive, promote deeper and more meaningful
learning, aligned with a constructivist approach.

One of the main challenges of this project has been to investigate the adaptability of
the aspects contemplated in the use of virtual environments within food engineering,
as it addresses fundamental considerations within a multidisciplinary program, in
which exact sciences such as chemistry and mathematics, as well as technical
subjects, engineering, and technology, are developed and integrated.

This research was conducted using a case study methodology, obtaining information
from various literary sources and data from the Technological University of Panama.
The objective was to describe how students can access materials and complete
activities at their own pace, encouraging research, exploration, and active
knowledge construction, often resulting in deeper understanding. It also promotes
collaborative work, independent research, and other essential skills for their

professional future.
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Capitulo 1: El problema
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1.1. Planteamiento y formulacion del problema

A nivel mundial, los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), forman parte de un
modelo pedagdgico que atiende a las necesidades de formacidén actuales, sin
embargo, es importante que satisfagan la vision pedagdgica enfocada en enriquecer
los conocimientos de los alumnos y motivarlos en su proceso de ensefianza. Se
puede sefalar que, a pesar del uso de entornos virtuales como Moodle, los
estudiantes de ingenieria enfrentan desafios en la aplicacion préactica de sus
conocimientos, la colaboracion en proyectos complejos y el desarrollo de
habilidades de resolucion de problemas a través de estas plataformas, lo que puede

afectar su desempefio profesional.

La Facultad de Ciencias y Tecnologia de la Universidad de Panama se dedica a
formar profesionales integros e idoneos en el campo de la ciencia y la tecnologia,
promover su actualizacién y contribuir a los avances del conocimiento para impulsar
el desarrollo tecnologico, social y econémico de la nacion (Facultad de Ciencias y
Tecnologia, s. f.).

En el contexto especifico de los programas de Ingenieria en Alimentos, donde el
aprendizaje requiere tanto conocimiento tedrico como aplicaciébn practica en
laboratorios o plantas piloto, la aplicacion de entornos virtuales de aprendizaje
(EVA) se han convertido en una herramienta dentro de la educacion superior,
permitiendo nuevas formas de interaccion, acceso al conocimiento y evaluacion del
desempeiio académico. En las carreras cientificas y técnicas, como la Ingenieria en

Alimentos, su incorporacion busca fortalecer las competencias profesionales
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mediante simulaciones, actividades colaborativas y recursos digitales
especializados. Sin embargo, a pesar de su creciente uso, muchos estudiantes

enfrentan dificultades para adaptarse a estos entornos.

Entre los principales desafios se encuentran la falta de habilidades digitales, la
limitada conectividad a internet, la escasa motivacion en la modalidad virtual y la
insuficiente capacitacion docente en el uso de plataformas tecnologicas. Estas
limitaciones pueden influir negativamente en la comprension de contenidos
practicos, el desarrollo de competencias técnicas y la interaccién entre docentes y
estudiantes.

Esta situacion permite analizar como los entornos virtuales contribuyen o dificultan
el proceso de aprendizaje. Comprender esta relacion permitir disefiar estrategias
pedagdgicas que optimicen la ensefianza virtual y potencien el desarrollo de
competencias profesionales en los futuros ingenieros en alimentos.

De esta manera, se espera que las tecnologias se incorporen en la ensefianza como
una nueva metodologia que facilite la labor docente y discente. Esta fusion toma
parte de la modalidad tradicional y de la modalidad TIC, empleando la suma de
medios tecnoldgicos y fisicos en el proceso educativo, permitiendo mezclar la

ensefianza presencial, a distancia y mixta, favorecida por el uso de las TIC.

Esta herramienta no debe confundirse solo como un transmisor de informacién dada
para crear conocimiento de forma individual, sino poner a disposicion de este una

serie de recursos materiales, comunicacion con pares y tutores, para que el
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estudiante construya conocimiento a partir de sus conocimientos previos, la
experiencia personal y las interacciones sociales.

Como consecuencia de lo ante descrito, es muy importante ir conociendo nuestra
accion pedagdgica y entender que el proceso de aprendizaje estard enfocado a las
competencias que se quieren desarrollar en el estudiante. El acompafiamiento y la

guia enriqueceré el desarrollo del pensamiento critico.

1.1.2 Planteamiento del problema.

Basados en la situacion actual del problema, se formulan las siguientes
interrogantes, como fundamento de esta investigacion:
Problema Principal
¢Como influye la aplicacibn de entornos virtuales en el aprendizaje de los
estudiantes de Ingenieria de Alimentos de la Facultad de Ciencias y Tecnologia de
la Universidad Tecnoldgica de Panama?
Subproblemas:
e ¢ Qué tipo de entornos virtuales utiliza el docente actualmente en la carrera
de Ingenieria de Alimentos?
e (Cuales son los efectos mas relevantes que se originan en el aprendizaje del
estudiante?
e ¢ Como se relaciona el uso de entornos virtuales y su efecto en el aprendizaje
del estudiante de Ingenieria de Alimentos?

1.2. Objetivos

Las metas y fines que se pretenden alcanzar con este estudio son los siguientes:

23



1.2.1 Objetivo General
e Analizar el uso de entornos virtuales y el efecto en el aprendizaje de los
estudiantes de Ingenieria de alimentos, Universidad Tecnologica de

Panama.

1.2.2. Objetivo Creativo
e Disefiar un modelo del uso de entorno virtual de aprendizaje donde los
estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos, Facultad de Ciencias
y Tecnologia de la Universidad Tecnologica de Panama, simulen y
gestionen procesos de produccion, controlando variables y resolviendo
problemas en tiempo real, para mejorar su comprension de la practicay la
toma de decisiones.

1.2.3. Objetivos Especificos

e |dentificar que entornos virtuales existen que el docente pueda utilizar en
proceso ensefianza -aprendizaje.

e Reconocer los efectos mas relevantes que se originan en el aprendizaje del
estudiante.

e Describir la relacién del uso de entornos virtuales y sus efectos en el
aprendizaje del estudiante de Ingenieria de Alimentos.

1.3. Justificacion de la investigacion

El presente estudio busca analizar el impacto de los entornos virtuales y efectos en

el aprendizaje del estudiante de Ingenieria en Alimentos. Esta investigacion es
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relevante cuando trata de nuevos métodos pedagdgicos y como estos afectan el

desarrollo del conocimiento de los estudiantes.

Desde una perspectiva teorica, estos entornos se sustentan en enfoques como el
constructivismo y el aprendizaje colaborativo. En este proceso interactivo, se
produce la construccion situada del conocimiento por parte del estudiante, como
resultado de ese proceso dialégico social entre el computador, el docente y el
estudiante. El acceso a los entornos virtuales permite un aprendizaje autonomo y
flexible, atendiendo los diversos estilos de aprendizaje, incrementando la
motivacion, la participacion y el sentido de pertenencia en una comunidad educativa.
Ademas, estos entornos potencian la colaboracion, la resolucion de problemas y la

aplicacion del conocimiento en contextos reales.

Estas metodologias, apoyadas en recursos digitales, fortalece la evaluacion
continua, la retroalimentacion oportuna y el desarrollo de competencias digitales y
cognitivas en los estudiantes.

En el @mbito préactico, el docente se provee de diversos enfoques metodoldgicos y
en diversas modalidades de ensefianza que tienen como elemento central la
interaccion en grupo, la construccion del conocimiento, maximizar la experiencia de
los participantes, feedback y los cruces culturales, potenciando asi el aprendizaje

cooperativo y colaborativo.

Desde el punto de vista metodoldgico, basaremos la investigacion en encuestas que

busquen demostrar como el uso efectivo de los entornos virtuales pude mejorar la
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practica educativa, favoreciendo la participacion activa, la aplicacion del
conocimiento y el desarrollo de habilidades relevantes para la formacién de
profesional del estudiante.

En el ambiente social, el impacto de usar entornos virtuales en el aprendizaje
responde a la demanda del contexto actual y contribuye al desarrollo integral del

estudiante preparandolo para los retos académicos y profesionales del siglo XXI.

1.4. Alcance, proyecciony limite de la investigacion

1.4.1. Alcance

Analizar la efectividad de entornos virtuales de aprendizaje (EVA) especificos en la
colaboracion y el desarrollo de habilidades, centrandose en como la interaccién y
los recursos digitales influyen en la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes de Ingenieria en Alimentos de la Facultad de Ciencias y Tecnologia de
la Universidad Tecnolégica de Panama.

1.4.2. Tiempo

El periodo de tiempo que cubre este estudio es de un afio, e inicia el mes de octubre
2025 y finaliza febrero 2026.

1.4.3. Espacio

El estudio se enfoca a los estudiantes y docentes de la Facultad de Ciencias y
Tecnologia de la Universidad Tecnoldgica de Panama, sede Central, que cursan el

tercer y cuarto afio de la carrera de Ingenieria en Alimentos.
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1.4.4. Geogréfico

La investigacion se llevara a cabo en la ciudad de Panama, ubicada en la provincia
de Panama. Este contexto geografico representa un entorno urbano dinamico. Si
bien los resultados estaran limitados a este contexto geografico especifico, pueden
servir como referencia para otras regiones del pais con caracteristicas similares en
términos de formacion.

1.4.5. Contexto

Se pretende analizar mediante encuestas realizadas a docentes y estudiantes como
la aplicacién de entornos virtuales impacta el aprendizaje y como influyen en la
motivacion, el rendimiento y la participacion del estudiante. Con lo antes
mencionado, se busca contribuir a nuevas metodologias pedagdgicas que
fortalezcan la educacion inclusiva y adapten a los estudiantes a las necesidades del
siglo XXI.

1.4.6. Proyeccion

Se pretende establecer metodologias basadas en una educacién mas digital,
interactiva y centrada en los entornos virtuales como la inteligencia artificial, la
realidad aumentada y la analitica del aprendizaje que permitan personalizar aun
mas los modelos educativos, adaptandose a la necesidad de cada estudiante.

De este modo, la educacion no solo incorporara tecnologia, sino que la empleara
para generar aprendizajes mas significativos, inclusivos y sostenibles.

1.4.7. Limitaciones

El estudio se llevara a cabo en un periodo académico especifico, lo que podria no
capturar variaciones en la percepcion de los estudiantes a lo largo del tiempo o en

diferentes etapas de su formacion académica,
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La investigacién depende de la disposicion de los estudiantes para participar y
proporcionar informacion sincera en las encuestas o entrevistas. Esto podria
generar sesgos que limiten la representatividad de los resultados.Igualmente, los
resultados estan sujetos a la interpretacion de los investigadores, lo que puede
introducir un margen de subjetividad.

Dificultad para conseguir que los docentes se implicaran activamente en el estudio,

debido a la falta de tiempo o formacion.

1.5 Linea de investigacién a la que pertenece el estudio

Esta investigacion se enmarca en la linea de investigacion relacionada a la
innovacion educativa y tecnologia del aprendizaje, especificamente en el eje
relacionado con el uso pedagdégico de los entornos virtuales en el aprendizaje.
Esta linea se centra en la analizar cédmo la incorporacion de estos recursos
transforma las préacticas educativas, promueve nuevas metodologias y contribuye a
la inclusién y dinamica entre el docente y el estudiante. Asimismo, el estudio vincula
investigacion con el proceso ensefianza- aprendizaje, ya que busca comprender el
impacto de estos entornos virtuales en la adquisicion de conocimiento y

participacion del estudiante.



Capitulo 2: Marco tedrico
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2.1. Antecedentes de investigaciones realizadas en el tema

Los antecedentes que componen esta investigacion tienen como base estudios
realizados con anterioridad sobre el tema estudiado y que se detallan en tesis
publicadas, articulos cientificos indexados en revistas exploradas, y teorias
cientificas de autores reconocidos, y que incluyen las variables identificadas en esta
investigacion, tales como: Metodologia docente, Competencias especificas y
estudio de casos simulados.

El andlisis de los antecedentes que continGian servira de guia para determinar hasta
donde se ha investigado sobre el tema y para ser tomados de referencia en esta
propuesta.

Un primer trabajo corresponde a (Sol6rzano-Cahuana, 2021), este articulo trata
sobre Aprendizaje colaborativo en los entornos virtuales, se enfocan sobre las
estrategias pedagogicas y el uso de entornos virtuales, como nuevo escenario para
interactuar entre estudiantes y docentes. Potenciando el aprendizaje colaborativo
desde una perspectiva constructivista. La situacion problemética, es el desarrollo
que debe hacer el docente de, pasar del método tradicional apoyado por TIC, a
orientar al estudiante que sea el centro de su proceso de aprendizaje; en este
sentido, se requiere desarrollar y utilizar estrategias.

La metodologia esta basada en la revision de diferentes articulos cientificos de
investigacion sobre la sobre la informacion del aprendizaje colaborativo en los
entornos virtuales, basado en un proceso sistematico en la cual se aplico el método
heuristico fundamentado en reconocer, definir, analizar e investigar las fuentes de

articulos cientificos, como también se uso la hermenéutica que consiste en el
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andlisis, interpretacion, explicacion, comparacion de diferentes fuentes de
investigacion.

Finalmente concluye que esta metodoldégica es un proceso de cambio y
transformacién con el objetivo de que el estudiante pueda aprender en diferentes
escenarios y a la vez utilice las herramientas digitales eficientemente.

Un segundo estudio por (I, 2020), tiene por objeto el desarrollo de estrategias
pedagdgicas innovadoras en entornos virtuales de aprendizaje. La investigacion
surge debido a que, en la sociedad del conocimiento, con las nuevas tecnologias
de la informacién y comunicacion Tic y el auge de los nuevos medios de
aprendizaje, aun se desarrollan métodos conductistas, realizando Unicamente el
traslado de las mismas estrategias tradicionales a los nuevos contextos de la

educacion; utilizando inexactamente la tecnologia para transmitir conocimiento.

La situacion problemética, que aborda este trabajo, es describir estrategias
pedagdgicas innovadoras que han sido mayormente fundamentadas en el &mbito
educativo para potenciar los Entornos Virtuales de Aprendizaje EVA. La
metodologia esta enfocada desde el marco constructivista mediante el analisis
cualitativo basada en una investigacion documental con la revisiébn de documentos
sustentatorios como libros, articulos de divulgacion cientifica, actas de conferencia,
repositorios web y secciones de libros, dando prioridad a los de los ultimos seis afos
que guardaban relacién con el objetivo planteado, plasmando una interpretacion
relacionada a los aspectos metodolégicos del aprendizaje colaborativo, aprendizaje
basado en proyectos y la gamificacion. Finalmente concluye que los docentes

innoven estrategias de ensefianza y de aprendizaje, combinado eficientemente las
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plataformas virtuales, herramientas web 2.0 y 3.0 o aplicaciones tecnoldgicas con
una planificacion sistematica, flexible y adaptada a los contextos en que se

desenvuelven los usuarios del servicio educativo.

Un tercer articulo cientifico, describe que, en la actualidad, las tecnologias digitales
y los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) desempeiian un papel esencial en la
transformacion de los procesos educativos. Estos espacios permiten la interaccion
y el desarrollo de actividades educativas mediadas por plataformas digitales,
facilitando la accesibilidad y flexibilidad del aprendizaje. El analisis del aprendizaje
(learning analytics, LA) surge como una herramienta fundamental para aprovechar

la gran cantidad de datos generados en estos entornos.

Mediante la recoleccion y el analisis sistematico de esta informacion, es posible
obtener insights que permitan optimizar tanto la ensefianza como el aprendizaje,
mejorando asi los resultados académicos y la experiencia educativa en general. Sin
embargo, uno de los retos principales es la correcta interpretacion y utilizacién de
los datos obtenidos, lo que requiere marcos metodolégicos adecuados y la

formacion de los docentes para sacar el maximo provecho de estas herramientas.

Este estudio se basa en un andlisis documental que integra investigaciones
recientes y casos practicos relacionados con la implementacion del LA en distintos
contextos educativos, con especial atencion en Latinoamérica y, en particular, Costa
Rica. Para ello, se seleccionaron fuentes académicas relevantes disponibles en
bases de datos como Google Académico, EBSCO y SCOPUS, empleando palabras

clave como learning analytics, educacion en linea, tecnologia educativa y
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evaluacion del aprendizaje. Los hallazgos indican que el LA contribuye a
proporcionar retroalimentacion oportuna y significativa, permitiendo a estudiantes y
docentes tomar decisiones informadas que potencian el proceso educativo.
Ademas, aunque la mayoria de las investigaciones en este campo provienen de
paises europeos, Asia y Norteamérica, Latinoamérica presenta un crecimiento
progresivo en este ambito, con Colombia, Brasil y Ecuador, destacandose como los
principales productores de conocimiento en la region. Costa Rica, si bien aun
muestra un desarrollo incipiente en esta area, reconoce la relevancia del LA como

una estrategia clave para fortalecer la calidad educativa en sus entornos virtuales.

En conclusion, la integracién de analisis de datos en la educacion mediada por
tecnologia representa una oportunidad significativa para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje, siempre y cuando se implementen practicas adecuadas y se fomente
la capacitacion docente. La region latinoamericana, y Costa Rica en particular,
tienen un amplio margen para avanzar en esta linea, capitalizando las experiencias

internacionales y adaptandolas a sus contextos locales (Umafa, 2023).

Una cuarta investigacion es una publicacion efectuada por (Arboleda), cuyo tema
se basé en la didactica en entornos virtuales de aprendizaje en tiempos de
confinamiento por la covid-19 Universidad de Panama. El objetivo de este articulo
esta centrado en describir las experiencias didacticas utilizadas en los ambientes
virtuales por los docentes en la Universidad de Panama durante el periodo de
confinamiento por pandemia COVID-19. Se empledé el método de investigacion

documental explicativa, la revisién bibliografica de varios autores relativo a los
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recursos tecnolégicos. Se consultd, fuentes primarias conformadas por articulos en

revistas indexadas, informes obtenidos de las bases entre 2019 y 2022.

El estudio surgio debido a las condiciones de salud inesperadas provocadas por el
COVID-19, modificando el proceso del aprendizaje en escenarios presenciales al
aprendizaje virtual, siendo el caso en Panama desde que el primer caso de COVID-
19 descubierto el 9 de marzo, donde el gobierno tuvo que desarrollar politicas de
mitigacion y propuso controles para ello, suspendiendo las clases presenciales y

dando lugar a la virtualidad.

Este estudio concluye, se necesitan nuevas  estrategias de  ensefianza que
combinen tecnologia, herramientas y recursos interactivas que acorten la
brecha entre la ensefianza presencial y virtual. Ademas, de crear un plan de
formacion docente entre las universidades, para reforzar las metodologias activas
considerando ejes tematicos como aprendizaje, que permita potenciar las

capacidades de los alumnos y fortalecer la accion tutorial.

La pandemia de COVID-19 puso en evidencia las profundas desigualdades
estructurales en los sistemas educativos de América Latina, particularmente en lo
gue respecta al acceso, uso y apropiacion de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC).

En el caso de Panama, como sefala el articulo “La universidad virtual que

necesitamos”, esta crisis sanitaria obligé a las universidades a migrar de forma
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abrupta a entornos virtuales de aprendizaje (EVA), revelando importantes carencias
tanto en la infraestructura tecnolégica como en la preparacion pedagogica del
personal docente. A pesar de contar con plataformas digitales como Moodle, Google
Classroom o Microsoft Teams, su implementacion efectiva fue limitada debido a la
falta de capacitacion docente, el escaso soporte institucional y la ausencia de una

cultura digital consolidada.

El estudio enfatiza que gran parte del profesorado panamefo son “inmigrantes
digitales”, lo que representa un doble desafio: aprender a utilizar herramientas
tecnologicas avanzadas y replantear sus practicas pedagdgicas en funcion de

nuevos entornos virtuales centrados en el estudiante.

Frente a este panorama, se propone una transformacion estructural del sistema
universitario que contemple no solo el acceso equitativo a los recursos digitales,
sino también la creacién de programas de formacién integral en competencias
digitales y pedagogicas. Por otra parte, se subraya la necesidad de que las
universidades asuman un rol mas activo en la investigacion, el desarrollo
tecnoldgico y la extensién social, promoviendo asi una educacién superior inclusiva,
flexible y adaptada a los desafios de la sociedad global y del mundo digital propio

de la cuarta revolucién industrial (Antuanera, 2021).

2.2. Bases te0ricas que sustentan la investigacion

Se detallan las bases tedricas basados en estudios cientificos.
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2.2.1. Entornos virtuales

Los entornos virtuales han consolidado un papel importante en la educacion actual,
configurandose como espacios innovadores que buscan transformar y dinamizar los
contenidos académicos tradicionales. Estas plataformas digitales ofrecen una
oportunidad significativa para renovar la practica pedagogica, dado que integran
herramientas tecnoldgicas avanzadas y recursos digitales que facilitan la interaccion

y el acceso al conocimiento.

La presente investigacion se enfoca en examinar el uso de tecnologias aplicadas a
la educacion y como estas fomentan la innovacién educativa, especialmente a
través de los nuevos entornos de aprendizaje desarrollados en la Facultad de
Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion de la Universidad Técnica de Manabi,

en Portoviejo, Ecuador.

2.2.2. Plataformas Virtuales

La crisis provocada por la pandemia de Covid-19 ha puesto de manifiesto la
necesidad de optimizar y fortalecer estos espacios educativos, evidenciando que el
aprendizaje se ha expandido mas alla de las aulas fisicas hacia escenarios digitales
y remotos. Herramientas como Zoom, Moodle, redes sociales, WhatsApp y el correo
electrénico han demostrado ser recursos efectivos para mantener la continuidad

educativa y promover la interaccion entre docentes y estudiantes.

La incorporacion de estas tecnologias no solo modifica la metodologia de
ensefianza, sino que también impulsa un cambio en la mentalidad y las practicas de
guienes participan en el proceso educativo. No obstante, es fundamental que el uso

de estas herramientas sea responsable y critico, para asegurar que contribuyan al

36



desarrollo de un aprendizaje significativo y al fortalecimiento de competencias tanto

digitales como pedagdgicas (Lopez, 2020).

2.2.3 Métodos

Un estudio sobre el disefio e implementacion de recursos didacticos significativos
dentro de entornos virtuales accesibles y amigables, especificamente para dos
cursos ofrecidos en la Escuela de Lenguas Modernas de la Facultad de Letras de
la Universidad de Costa Rica (UCR) y un curso de la Universidad de Kansas (KU)
en Estados Unidos, que abarcan niveles de bachillerato y posgrado en la ensefianza

del inglés y educacion.

Se enfatiza como estos recursos promueven el aprendizaje colaborativo en linea,
generando nuevos procesos de formacion que incluyen la creacion de materiales
educativos innovadores, la incorporacion de nuevas estrategias pedagodgicas, asi
como la redefinicion de los roles tanto de docentes como de estudiantes en la
educacién superior. También, se subraya la importancia de una planificaciéon
cuidadosa para el disefio de Ambientes o Entornos Virtuales de Aprendizaje
(AVA/EVA) que estén alineados con objetivos de aprendizaje especificos y

concretos.

Para ello, se propone una arquitectura de contenidos flexible y atractiva desde el
punto de vista académico, que facilita el desarrollo y la implementacion de
materiales didacticos multimedia en linea. El estudio presenta ejemplos concretos,
como el desarrollo de lecciones para un curso en linea de maestria en inglés en la
UCR, asi como una clase modelo para estudiantes de primer afio en el bachillerato

de inglés, demostrando asi la aplicabilidad y beneficios de estos entornos virtuales
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en programas educativos superiores. Este enfoque contribuye a transformar la
practica educativa tradicional hacia modelos méas dinamicos, colaborativos y
tecnologicos que responden a las necesidades actuales de la educacion (Quezada,

2017).

2.2.4 Técnicas

Por otro lado, los constantes avances que experimentamos con relacién a las TIC
proponen innovar, en este contexto la educacion no queda fuera de aplicar estos
avances. En este ambiente cambiante, el docente tiene el desafio de reinventarse
y reaprender para lograr un avance en el proceso ensefianza aprendizaje (I, 2020).
En este sentido, para la construccion del conocimiento utilizando las Tics, se
combinan estrategias didacticas acompafiada de técnicas como el aprendizaje
colaborativo basado en la interaccion de sus participantes, construyendo
estructuras de comunicacion y asumiendo de forma efectiva el rol de mediador

dentro de esos ambientes (Luis Antonio Noruega, 2011).

2.3. Efectos de aprendizaje

2.3.1 Actitudes y percepciones

Los aspectos sociales y comunitarios dentro de las dimensiones de los entornos
virtuales de aprendizaje, representa una transformacion significativa en la manera
en gque se desarrolla el proceso educativo en la educacion superior. Estos entornos
no solo modifican las estrategias y metodologias tradicionales de ensefianza, sino
gue también ofrecen nuevas posibilidades para enriquecer la interaccion entre
docentes y estudiantes, favoreciendo un aprendizaje mas flexible y accesible. Por

ejemplo, en el contexto universitario de Ecuador, aunque existen amplias



oportunidades para implementar estos entornos virtuales, adn persiste un
desconocimiento generalizado entre los docentes respecto a sus beneficios, lo que

conlleva a una resistencia considerable hacia su adopcion.

Por lo tanto, resulta fundamental examinar tanto los fundamentos tedricos que
sustentan el uso de estas plataformas en la educacién superior, como identificar sus
caracteristicas especificas y sociales dentro del entorno académico ecuatoriano.
Con este fin, se han utilizado métodos tanto tedricos como empiricos que permiten
determinar las ventajas y particularidades de los entornos virtuales de aprendizaje,
asi como analizar el impacto positivo que su adopcion intensiva podria tener en la
comunidad educativa universitaria del pais. La integracion efectiva de estas
herramientas tecnoldgicas puede transformar no solo la dindmica educativa, sino
también potenciar la calidad del aprendizaje y la formacién continua de los docentes

y estudiantes en el &mbito universitario ecuatoriano (Arroyo, 2018).

2.3.2. Adquisicién e integracion de conocimientos

La efectividad de la formacion en ambientes virtuales de aprendizaje a nivel superior
en la Republica de Panama destaca la relevancia de estos entornos como
alternativa para quienes no tienen acceso a la educacion presencial tradicional
debido a limitaciones econémicas, familiares o geograficas de nuestro pais. Aunque
la educacién virtual es una opcidn cada vez mas aceptada a nivel global, enfrenta
todavia resistencia en algunas comunidades académicas que prefieren la

ensefianza convencional mayormente en zonas apartadas o de dificil acceso.
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Desde una perspectiva tedrica, se analiza como las principales teorias del
aprendizaje conductismo, cognitivismo y constructivismo sustentan el disefio y
funcionamiento de los ambientes de aprendizaje virtuales (AVA). Mientras el
conductismo y el cognitivismo se enfocan en el aprendizaje basado en cambios
observables y la acumulacién de conocimientos a través de la memoria y la
repeticion, el constructivismo propone que el aprendizaje es un proceso activo de
construccion de significado, que se enriguece mediante la interaccién social y el
trabajo colaborativo. Estas bases tedricas permiten que los AVA ofrezcan entornos
dinamicos donde estudiantes y docentes interactian por medio de diversas
herramientas tecnoldgicas que facilitan la comunicacion, la gestion del conocimiento

y la colaboracion.

El éxito de los AVA depende de multiples factores, entre ellos la preparacion integral
tanto de docentes como de estudiantes. Los docentes deben poseer habilidades
pedagdgicas, didacticas y tecnoldgicas, asi como la capacidad de planificar y guiar

el aprendizaje autonomo y colaborativo.

2.3.3. Ampliaciéon y perfeccionamiento de conocimientos.

Los estudiantes necesitan desarrollar competencias cognitivas, sociales y afectivas,
siendo capaces de interpretar, reflexionar y aplicar los contenidos, asi como de
construir conocimiento a partir de sus experiencias previas y del contexto
académico. Finalmente se destaca la importancia del rol del docente como
facilitador y guia en el proceso de aprendizaje virtual, promoviendo la colaboracion,

el intercambio y la retroalimentacion continua, y utilizando evaluaciones analiticas
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para asegurar que el aprendizaje sea significativo y generador de nuevos

conocimientos (Pérez, 2016).

Actualmente, la calidad en los procesos de ensefianza y aprendizaje se ha
convertido en un pilar fundamental dentro de la gestién educativa, particularmente
en el ambito de los estudios de posgrado. Esta preocupacion por la excelencia
académica implica repensar los fines de la educacion y como estos se articulan con

las estrategias pedagogicas utilizadas.

2.3.4. Uso significativo de conocimientos.

Desde esta Optica, se plantea que las instituciones de educacion superior estan
llamadas a desarrollar modelos pedagdgicos innovadores que vayan mas alla de la
simple transmision de conocimientos, promoviendo también el fortalecimiento de las
competencias investigativas, indispensables para una formacion integral acorde con

las demandas del entorno actual.

Una investigacion reciente, centrada en los programas de posgrado en Docencia
Superior de la Universidad Autbnoma de Chiriqui, tuvo como propdsito principal
analizar la pertinencia entre la gestidon de la calidad educativa y las metodologias de
ensefianza empleadas. El estudio, de caracter descriptivo-correlacional y con un
enfoque mixto, involucrd a docentes, administrativos y estudiantes, y evidencio la
necesidad de actualizar la estructura curricular, particularmente en cuanto a las

estrategias didacticas.
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Los docentes manifestaron la urgencia de adaptar los contenidos para responder a
los retos de la gestibn educativa, mientras que los estudiantes sefialaron la
importancia de incorporar metodologias mas dindmicas, tecnologicas y centradas
en el desarrollo de la autonomia. Como conclusion, se destaca una relacién
significativa entre la calidad educativa y las practicas pedagogicas, lo que justifica
la necesidad de emprender reformas sostenidas en el curriculo y de implementar un
modelo innovador que contribuya al fortalecimiento académico e investigativo en el

nivel superior (Aizpuraa, 2025).

2.3.5. Desarrollo de habilidades y habitos mentales.

Para concretar el desarrollo de las bases tedricas, se toma de referencia el estudio
titulado “La Educacion Virtual Universitaria como medio para fortalecer las
competencias genéricas y los aprendizajes a través de buenas practicas docentes”
analiza los retos que enfrenta la educacion virtual en Panam4a, tomando al pais
como ejemplo. Para principios de 2014, solo un 1% de las 745 carreras aprobadas
por la Comision Técnica Fiscalizadora de Panama se impartian completamente en

modalidad virtual.

El propdsito principal de esta investigacion se centr6 en destacar el gran potencial
de la educacion virtual para mejorar las competencias que necesitan los egresados
universitarios para tener éxito en su vida profesional, ademas de optimizar los
aprendizajes de los estudiantes mediante la implementacion de buenas practicas
docentes en entornos virtuales. Asimismo, captar el interés de la comunidad

académica y cientifica en torno a las posibilidades que ofrece la educacion virtual,

42



motivando el estudio de otras variables como la formacién docente basada en
competencias y el desarrollo de investigacidon apoyada en tecnologias de la

informacién y comunicacion.

La educacion virtual es una estrategia didactica efectiva para el desarrollo de
competencias genéricas y la adopcidén de buenas practicas educativas durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto se evidencia en dos casos especificos:
primero, un estudio comparativo entre estudiantes de pregrado que vivieron
experiencias de aprendizaje tanto presencial como virtual; segundo, la aplicacion de
buenas practicas educativas en actividades de aprendizaje virtual con estudiantes

de posgrado.

El marco tedrico del trabajo abarca conceptos relacionados con competencias
genéricas, modelos internacionales que las definen, modalidades de aprendizaje

universitario, actividades de aprendizaje y buenas practicas pedagdgicas.

En cuanto a los resultados del primer estudio con estudiantes de pregrado, se
encontr6 que el 50% de las competencias se vieron fortalecidas tanto en la
modalidad presencial como en la virtual. En el segundo caso, con estudiantes de
posgrado, las actividades virtuales evaluadas recibieron una buena valoracion,
especialmente al incorporar buenas practicas de aprendizaje en su disefio. Estos
resultados confirman la hipétesis de que la educacién virtual es un recurso valido
para mejorar tanto las competencias como los aprendizajes de los estudiantes

universitarios (Duran, 2015).
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2.4. Variable
e Variable independiente: entornos virtuales.
e Variable dependiente: efecto en el aprendizaje de estudiantes en ingenieria
de alimentos.
2.4.1 Definicion conceptual de la variable
e Entornos virtuales: un entorno virtual de aprendizaje es un espacio
educativo alojado en la web, un conjunto de herramientas informéticas que
posibilitan la interaccién didactica de manera que el alumno pueda llevar a
cabo las labores propias de la docencia como son conversar, leer
documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en
equipo, etc.
e Efecto en el aprendizaje de estudiantes en ingenieria de alimentos: se
refieren a los cambios positivos 0 negativos que ocurren en una persona o
en un proceso a raiz de la adquisicion de conocimientos, habilidades o
experiencia.
2.4.2. Definicion operacional de la variable
Para medir las variables objeto de estudio, se utilizara la siguiente escala
psicométrica:

Tabla 1 Escala Psicométrica

1 2 3 4 5
Totalmente en En Indeciso De acuerdo  Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Fuente: Oliver y Arias (2025) Adaptada de la escala Likert.
Tal como se desprende del cuadro anterior, se evaluara de 1 a 5 la opinién de los

encuestados.
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La variable conocimientos y practicas se mide con el instrumento 1, dirigido a

estudiantes de 18 a 23 afios de ingenieria de alimentos de la facultad de ciencias y

tecnologia, cada indicador sera evaluado de forma porcentual entendiendo que

cantidad de estudiantes comprenden o practican los temas de investigacion. Mayor

a un 70% de conocimiento sera considerado un resultado positivo.

2.4.3. Mapa de Variables

Tabla 2 Matriz de consistencia.

UNIVERSIDAD LATINA DE PANAMA

VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA SUPERIOR

ASIGNATURA: SEMINARIO 1
MATRIZ DE CONSISTENCIA

PREPARADA POR: JIDARKY ARIAS, KEVIN OLIVER

TEMA: Uso de entornos virtuales v el efecto en el aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria de alimentos, Universidad

Tecnolégica de Panama

Problemas de
Investigacion

Objetivos
Generales

Objetivos
Especificos

Problema principal

i Como influye la aplicacion de entornos
virtuales en el aprendizaje de los
estudiantes de Ingenieria de alimentos de
la Facultad de ciencias v tecnologia de la
Umniversidad Tecnologica de Panama?

Subproblemas

i Qué tipo de entornos virtuales utiliza el
docente actualmente en la carrera de
ingenieria de alimentos?

i Cuales son los efectos mas relevantes que
se originan en el aprendizaje del
estudiante?

iComo se relaciona el uso de entornos
virtuales y su efecto en el aprendizaje del
estudiante de ingenieria de alimentos?

1.De Investigacion

Analizar el uso de entornos virtuales v el
efecto en el aprendizaje de los estudiantes
de Ingenieria de alimentos, universidad
tecnologica de panama.

2. Objetivo creativo

Disefiar un modelo del uso de entorno
virtual de aprendizaje donde los estudiantes
de la carrera de ingenieria en alimentos,
Facultad de ciencias v tecnologia de la

universidad tecnologica de Panama,
simulen v  gestionen  procesos  de
produccion, controlando  wvariables v

resolviendo problemas en tiempo real, para
mejorar su comprension de la practica y la
toma de decisiones.

Identificar que entornos virtuales existen
que el docente pueda utilizar en proceso
ensefianza -aprendizaje.

Reconocer los efectos mas relevantes que
se originan en el aprendizaje del estudiante.

Describir la relacion del uso de entornos
virtuales y sus efectos en el aprendizaje del
estudiante de ingenieria de alimentos.
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OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

46

Variables Definicién Dimensiones - Sujetos Instrumentos
conceptual Indicadores
Un entorno virtual de | Comunidades Presencia Social. Docentes. Encusstas.
aprendizaje es un | virtuales Presencia cognitiva.
Variable espacio educativo Presencia Docente. Entrevistas
Independiente | alojado en la web, un Plataformas e formacion online | Estudiantes.
(causa) conjunto de | Plataformas Moadle. Observacion
herramientas virtuales
;ﬁ?ﬁt;;as qli: Aspectos Disefio instruccional
interaccion  didactica pedagbgicos Apre_!ndgla]e y roles
Entornos de manera que el Motivacion
virtuales alumno pueda llevar a Aspectos Plataformas y herramientas
;?';;ias 125 q2botes | tecnolggicos Accesibilidad y usabilidad
COmMo S01 conversar, Itmﬁ‘aestl'ufzttlra
leer documentos, Tecnologias emergentes
realizar ejercicios, | Aspectos de Tipo de evaluacion
formular preguntas al | evaluacion y Retroalimentacion
docente, trabajar en | seguimiento Seguridad ética
equipo, ete. Aspectos Colaboracion
&0 cialeg ¥y Interaceion vy comumnicacion
comunitarios [rnpac‘to cultural
Aspectos de Admimistracion
gestion Sostenibilidad v calidad
OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
Variables Definicion | Dimensiones . Sujetos Instrumentos
Indicadores
conceptual
Se refieren a los | Conocimuento v Ciencia vy tecnologia de los | Estudiantes Encuestas.
Variable cambios habilidades alimentos
dependiente positivos o | téenicas Procesos de produceion Entrevistag
(consecuencia) | negativos  que Control de calidad y seguridad | Docentes
oCuUITEN e una alimentaria: Observacion
persona o en un Normativa v legislacion:
proceso a raiz de
la adquisicion de
conocimientos,
Efecto en el habilidades o
apreéljdlzaje de Experiencia Habilidades Laboratorio
S:én.izrrﬁs dzn précticas. y de Planta piloto
alimentos laboratorio Desarrollo de productos
Calidad y seguridad Sistemas de gestion de calidad
alimentaria Analisis sensorial-
Toxicologia v nutricion:
Legislacion alimentaria-

Fuente: K. Oliver y J. Arias (2025)



Capitulo 3: Marco Metodoldgico
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3.1Tipo y disefio de la investigacion

El tipo y desefio de esta investigacion, es el siguiente:
3.1.1 Tipos de investigacion:

Este estudio es una investigacion descriptiva, ya que tiene como finalidad analizar
y detallar como los entornos virtuales influyen en el aprendizaje de los estudiantes
de Ingenieria en Alimentos, describiendo las percepciones, ventajas y limitaciones

gue presentan en su proceso educativo.
3.1.2 Disefio de la investigacion:

Segun su alcance, el disefio de este estudio es correlacional, puesto que se analizé
la asociacion que existe entre la metodologia que emplea el docente en la aplicacion
de entornos virtuales y el efecto que produce en el aprendizaje de los estudiantes
de la carrera de Ingenieria de Alimentos de la Universidad Tecnoldgica de Panama.
Se plantea crear nuevas metodologias basadas en la utilizacién de estos entornos
virtuales mediante el avance de los cursos académicos que ensefian a nivel

universitario.

3.2 Poblacion y/o muestra

La poblacion estara conformada por los estudiantes matriculados en la carrera de
Ingenieria en Alimentos, especificamente aquellos que han utilizado entornos
virtuales como parte de su formacion académica. En cuanto a la poblacién de

estudiantes, se incluy6 los que cursan el tercer y cuarto afio de la carrera de
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Ingenieria de Alimentos, que permita obtener informacion relevante sobre sus

percepciones y experiencias.

3.3Tipo de muestreo

Se aplicdé un muestreo no probabilistico, deliberado, critico o por juicio, debido a que
la poblacion cumple con el propdsito especifico de la poblacion.

Los investigadores consideraron pertinente considerar la poblacion en su totalidad
como su muestra, debido a que los sujetos informantes son todos accesibles a la
recogida de la informacion.

Los sujetos y la muestra que integraron los diferentes estratos se describen en la
siguiente tabla:

Tabla 3 Poblacion y muestra

Estrato Descripcion Poblacion Muestra
Docentes
Estudiantes
Total
Fuente: K. Oliver y J. Arias (2025)

Criterios de inclusién

e Alumnos de mayores a 21 afios de la carrera de Ingenieria en Alimentos de
la Universidad Tecnoldgica de Panama.

e Estudiantes que hayan cursado al menos cinco (5) semestre en la carrera
de Ingenieria en Alimentos de la Universidad Tecnoldgica de Panama.

e Disposicion y aceptacion voluntaria para participar en el estudio y responder

la encuesta.
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e Docentes que dictan clases a tercer y cuarto afio de la carrera de Ingenieria
en Alimentos de la Universidad Tecnoldgica de Panama.

Criterios de exclusion

Alumnos menores de 18 afios.

e Alumnos de otras carreras que no sea ingenieria en Alimentos de la
Universidad Tecnoldgica de Panama.
¢ Alumnos de menores de 21 afios que no acepten participar en el estudio.

e Alumnos con mas del 30% de ausencia en la actividad regular de clases.

3.4Hipotesis

Hipotesis general: ¢Como influye la aplicacion de entornos virtuales en el
aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria de Alimentos de la Facultad de
Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnolégica de Panama?

H1: la influencia de los entornos virtuales en el aprendizaje de los estudiantes de
Ingenieria de Alimentos de la Facultad de Ciencias y Tecnologia de la Universidad
Tecnologica de Panama que se asocien positivamente con los efectos de
ensefianza-aprendizaje.

H2: la influencia de los entornos virtuales en el aprendizaje de los estudiantes de
Ingenieria de Alimentos de la Facultad de Ciencias y Tecnologia de la Universidad
Tecnologica de Panama que no se asocien positivamente con los efectos de

ensefianza-aprendizaje.

50



3.5Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica de recoleccion de datos utilizada para este estudio son las encuestas, a
través de las cuales se obtendra informacién de como influyen las herramientas
tecnoldgicas en el contexto de ensefianza-aprendizaje.

Se realizé un formulario de encuestas virtual que sera compartido a los estudiantes

mediante un link y estos puedan acceder desde sus dispositivos moviles.

3.6 Validez y confiabilidad de los instrumentos

Los datos que se detallan en la siguiente tabla, son los resultados obtenidos de la
prueba aplicada conocida como Alfa de Cronbach. Se utiliza cuestionarios con la
escala Likert para ser aplicada a estudiantes que estudian la carrera de Ingenieria
en Alimentos.
e Validez del instrumento 1: Dirigido a estudiantes que estudian el tercer y
cuarto afio de la carrera de ingenieria en alimentos.

Tabla 4 Alfa de Cronbach

k 10
k-1 S
Sum varianza 16.56267
Var tot 95.00941
1-(Sumvar/Var tot) 0.825673
k/k-1 1.111111
Alfa 0.9174

Fuente: K. Oliver y J. Arias (2025)
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Se observa entonces que el resultado estadistico del instrumento es significativo y
se concluye que es fiable para la recogida de la informacién, puesto que el resultado
del estadistico de Alfa de Cronbach establece lo siguiente:

e Coeficiente alfa >.9 es excelente.

e Coeficiente alfa >.8 es bueno.

e Coeficiente alfa >.7 es aceptable

e Coeficiente alfa >.6 es cuestionable.

e Coeficiente alfa >.5 es pobre. Coeficiente alfa (Antuanera)

3.7Técnica de analisis de datos.

Para analizar los resultados del Alfa de Cronbach, se debe interpretar el valor
obtenido, el cual indica la consistencia interna de la prueba. Un valor alto
(generalmente > 0.70) significa que los items miden el mismo constructo y hay alta
fiabilidad, mientras que un valor bajo sugiere problemas en la escala o los datos. Si
se obtienen resultados negativos, se debe a errores en la codificacion de los datos
0 a que los items miden conceptos diferentes. El analisis también puede incluir el

calculo de la fiabilidad para cada item de forma individual.

e Interpretacion del valor: Un valor Alfa de Cronbach de 0.70 o superior se
considera generalmente aceptable, mientras que valores de 0.80 o
superiores son mejores, y de 0.90 o superiores son optimos.

e ¢ Qué significa el valor?: Un Alfa de Cronbach alto indica que los items estan

fuertemente correlacionados entre si y miden el mismo constructo
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subyacente. Un valor bajo sugiere que los items no estan midiendo el mismo
concepto, que hay errores en los datos o que la escala no es confiable.

o Analisis de items: Es util examinar la fiabilidad que se obtendria si se
eliminara cada item individualmente. Esto ayuda a identificar qué items son
los que mas perjudican la fiabilidad general y si es necesario modificarlos o

eliminarlos de la escala.

3.7.1 Analisis de los resultados:

Para analizar los resultados se utilizara Google forms, mediante encuesta digital y
se tabulara por medio de la misma plataforma toda la informacion.

Igualmente, se utilizard Microsoft Word para el procesamiento del informe de
resultados; asi como Microsoft Excel para calculo de la confiabilidad del
instrumento.

Por otro lado, se triangulara los resultados de la encuesta de los estudiantes y se

comparara con el método de observacién participante.

53



Capitulo 4: Analisis e interpretacion de los resultados
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4.1. Anédlisis e interpretacion de los resultados
4.1.1. Anélisis de los datos cuantitativos — Instrumento 1.
Gréfico 1 Participacién segun el género y edad.

1. Edad

10 respuestas

: 3 (30%) 3 (30%)

2 (20%)

1 (10%) 1(10%)

21 22 23 24 25

2. 5exo

10 respuestas

@ Femenino
@ Masculino
@ Prefiero no decirlo

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnoldgica de Panama, 2026.

Nota: Las graficas muestran cuantas personas participaron en la encuesta y como
se distribuyeron por género. Se observa que un género aporté mas respuestas que
otro, lo que indica un desbalance en la participaciéon. Esto significa que el grupo con
MAas respuestas tiene mayor peso en los resultados generales, mientras que el
grupo con menos respuestas aporta informacién, pero con menor representacion.

En conjunto, los datos permiten entender mejor quiénes respondieron y ayudan a
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interpretar los resultados considerando la diferencia en cantidad entre hombres y
mujeres.

Gréfico 2 Validacion de experiencia con clases virtuales.

4. ;Has tomado clases en modalidad virtual?
10 respuestas

®si
@ No

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnolégica de Panama, 2026.

Nota: EI 100 % de los encuestados han participado en este tipo de modalidad. Esta
informacion permite distinguir entre quienes poseen experiencia directa con la
educacion virtual y quienes no, facilitando asi un analisis mas preciso de sus
percepciones, nivel de adaptacion y posibles barreras o facilidades asociadas a este

tipo de modalidad.

Gréfico 3 Evaluacién de herramientas digitales mas populares.

5. ;Qué plataformas virtuales utilizas mas frecuentemente para tus estudios? (puede marcar mas

de una)
10 respuestas

Moodle 4 (40%)
Google Classroom
10 (100%)

Microsoft Teams

Zoom
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Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnol6gica de Panama, 2026.

Nota: El grafico muestra que Microsoft Teams es la plataforma més utilizada por
todos los estudiantes, ya que aparece con 10 respuestas; es decir, el 100% de los
participantes. En segundo lugar, aparece Moodle, utilizada por 4 estudiantes (40%).
Finalmente, Google Classroom y Zoom son empleadas con menor frecuencia, cada
una con 2 respuestas (20%). Esto indica que Teams es la herramienta predominante
en el proceso de estudio, mientras que las demas plataformas tienen un uso mas

limitado.

Gréfico 4 Identificacion del nivel de uso y la constancia de herramientas
digitales.

5. ¢Con qué frecuencia utilizas estas plataformas?
10 respuestas

@ Todos los dias
@ Varias veces a la semana

Una vez a la semana
@ Rara vez

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnolégica de Panama, 2026.

Nota: Los resultados indican que existe un alto nivel de adopcion, considerando que

el 70% de los usuarios (uso diario + varias veces a la semana) interactia con las
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herramientas digitales con una frecuencia elevada. Esto sugiere que las
herramientas forman parte habitual de los procesos laborales o académicos.

Por otro lado, un 30% de los usuarios (uso semanal + uso ocasional) presenta un
nivel de utilizacion bajo o intermitente, lo cual podria asociarse a:

Falta de capacitacion suficiente.

Procesos aun no completamente digitalizados.

Preferencia por métodos tradicionales.

Barreras de acceso o familiaridad tecnolégica.

Esta segmentacion permite identificar oportunidades de mejora enfocadas en

aumentar la frecuencia de uso dentro del grupo con baja adopcion.

Grafico 5 Verificacion del dominio de herramientas digitales.

7. ¢Consideras que dominas el uso de estas plataformas?
10 respuestas

@ Totalmente

@ En gran medida
) Parcialmente
@® Poco

@ Nada

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnolégica de Panama, 2026.

Nota: La percepcion general del grupo es altamente positiva. EI 100% de los

participantes siente que domina estas plataformas, ya sea totalmente o en gran
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medida. Esto sugiere un nivel de confianza y competencia soélida en su uso, sin
indicios de dificultades significativas entre los encuestados.

Gréfico 6 Influencia del uso de entornos virtuales en la educaciéon

8. iConsideras que el uso de entornos virtuales facilita tu aprendizaje?
10 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
60%

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnoldgica de Panama, 2026.

Nota: La mayoria absoluta (90%) considera que los entornos virtuales si favorecen
su aprendizaje, y solo una minoria (10%) mantiene una postura neutral. Nadie
percibe que estos entornos dificulten su proceso de aprendizaje.

Gréfico 7 Ventajas del uso de entornos virtuales en la educacion

9. ;Qué aspectos positivos encuentras en el uso de entornos virtuales? (puede marcar mas de
uno):
10 respuestas

Flexibilidad de horarios 9 (90%)

Acceso a recursos digitales 10 (100%)

Autonomia en el aprendizaje

Comunicacién con docentes
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Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnolégica de Panama, 2026

Nota: Los resultados indican:

Acceso a recursos digitales (100%) es el beneficio mas sefialado: todas las
personas lo consideran una ventaja.

Flexibilidad de horarios (90%) es también un aspecto muy valorado, casi tanto como
el acceso a recursos.

Autonomia en el aprendizaje (60%) aparece como un beneficio importante para mas
de la mitad de los participantes.

Comunicacion con docentes (30%) es el aspecto menos mencionado, lo que sugiere
que, aunque es Util para algunos, no es el principal beneficio percibido.

En general, los entornos virtuales son valorados principalmente por ofrecer acceso
facil a recursos, flexibilidad y mayor autonomia, mientras que la comunicacion con

docentes es vista como el aspecto positivo menos destacado.

Gréafico 8 Problemas mas frecuentes en el uso de entornos virtuales.

10. ;Qué dificultades has tenido en los entornos virtuales?:
10 respuestas

Problemas técnicos

Falta de interaccion 9 (90%)

Dificultades para mantener la
atencion

Escasa retroalimentacion del
docente
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Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnoldgica de Panama, 2026

Nota: Los datos indican que las principales dificultades percibidas en los entornos
virtuales se relacionan con la interaccion limitada (90%), el mantenimiento de la
atencion (70%) y la presencia de problemas técnicos (60%). Aunque la
retroalimentacion docente (30%) aparece como una dificultad menos frecuente,
sigue siendo un aspecto que requiere atencion. En conjunto, estos resultados
evidencian la necesidad de fortalecer las estrategias de acompafiamiento
pedagogico, mejorar la infraestructura tecnoldgica y promover metodologias

interactivas que mitiguen las limitaciones propias del entorno virtual.

Gréfico 9 Diferencia de rendimiento entre clases virtuales y presenciales.

11. ¢Como calificarias tu rendimiento académico en clases virtuales comparado con clases

presenciales?
10 respuestas

@ Mucho mejor
@ Mejor
Igual
@ Peor
@ Mucho peor

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnoldgica de Panama, 2026

Nota: Los datos obtenidos muestran que el 40% de los participantes percibe una
disminucién en su rendimiento académico al trabajar en entornos virtuales, lo que

representa la proporcion mas alta. Un 30% considera que su desempefo se
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mantiene equivalente al de las clases presenciales, mientras que otro 30% reporta
un mejor rendimiento en la modalidad virtual.

En conjunto, los resultados sugieren que, si bien existe un grupo que se adapta
positivamente a la virtualidad, una parte significativa experimenta dificultades que
impactan su rendimiento, lo cual indica la necesidad de estrategias de apoyo y

mejoras en el disefio pedagoégico de los entornos virtuales.

Grafico 10 Percepcion del estudiante sobre su propio aprendizaje.

12. ¢Sientes que has adquirido las competencias necesarias para tu formacion profesional en los

cursos virtuales?
10 respuestas

@ Si, completamente
@ Parcialmente
No

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnolégica de Panama, 2026

Nota: Los datos muestran que, aunque, los cursos virtuales son percibidos como
una herramienta que aporta al desarrollo de competencias profesionales, la mayoria
de los estudiantes (80%) considera que dicho desarrollo es solo parcial, lo que
sefala oportunidades de mejora en el disefio pedagogico, la interaccion docente-
estudiante y la disponibilidad de préacticas virtuales o actividades aplicadas. Un 20%
manifiesta sentirse plenamente competente, mientras que ningun estudiante reporta

no haber adquirido las competencias necesarias. Estos resultados sugieren la
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importancia de fortalecer y complementar los procesos formativos virtuales para
asegurar un desarrollo competencial completo y satisfactorio.

Gréfico 11 Uso de herramientas digitales en la parte practica.

13. ;Consideras que los entornos virtuales son adecuados para materias précticas (laboratorios,
ensayos, etc.) en Ingenieria de Alimentos?

10 respuestas

@ Totalmente adecuados
® Parcialmente adecuados
No son adecuados
@ Nolo sé/ No he tenido experiencia

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnoldgica de Panamé, 2026

Nota: Los resultados muestran que la gran mayoria de los estudiantes (60%) percibe
gue los entornos virtuales no cumplen adecuadamente con los requerimientos de
las materias practicas en Ingenieria de Alimentos, mientras que un 30% considera
que su adecuaciéon es solo parcial. Unicamente, un 10% manifiesta que estos
entornos son totalmente adecuados. En conjunto, las respuestas evidencian que la
virtualidad presenta limitaciones importantes para reemplazar plenamente las

experiencias practicas necesarias en esta disciplina, lo que sugiere la necesidad de
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reforzar o complementar los cursos virtuales con actividades presenciales o

practicas supervisadas.

Gréafico 12 Materias donde se emplea mas entornos virtuales.

14. ;Qué materias de tu carrera has cursado en modalidad virtual? (puedes seleccionar mas de

una)
10 respuestas

Bioquimica de los alimentos
Microbiologia de alimentos
Calculos 7 (70%)

Ingenieria de alimentos
Tecnologia de alimentos

Analisis de alimentos

Control de calidad

Quimica general, analitica y fisi...
Calculo 1, Quimica 1, Materias...
Fisicoquimica, quimica analitic...

Las de | Semestre por pandemi...

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnoldgica de Panamé, 2026

Nota: Los resultados evidencian que la experiencia de los estudiantes con la
modalidad virtual es heterogénea y se encuentra altamente concentrada en la
asignatura de Célculos, la cual presenta una participacion del 70%. El resto de las
materias aparece en proporciones marginales (10%), lo que demuestra que la
virtualidad se ha aplicado de manera limitada o circunstancial en la mayoria de las
asignaturas. Asimismo, ciertas materias de caracter practico o experimental no

reportan haber sido impartidas virtualmente, la adaptacion a la virtualidad ha sido
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parcial y predominantemente vinculada a contenidos tedricos, mientras que las

asignaturas de naturaleza practica mantienen una presencia virtual muy baja o nula.

Grafico 13 Herramientas digitales mas utilizadas en materias técnicas.

16. ¢Qué tipo de recursos virtuales utilizaste en estas materias? (puedes seleccionar mas de uno)

10 respuestas

Videos de laboratorios virtuales

Simuladores de procesos

Software de andlisis de alimentos
(por ejemplo, SPSS, Excel, La...

Clases grabadas 10 (100%)

Lecturas digitales / PDFs

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnolégica de Panama, 2026

Nota: Los resultados muestran que los estudiantes han empleado una variedad de
recursos virtuales en sus cursos, destacandose el uso universal de clases grabadas
(100%) y la amplia utilizacion de lecturas digitales (90%). Recursos mas orientados
a la practica, como videos de laboratorio (70%), simuladores de procesos (70%) y
software especializado (60%), también han tenido una presencia considerable, lo

gue sugiere una integracion significativa de materiales aplicados en la formacién



virtual. En conjunto, la data evidencia que la experiencia educativa en modalidad
virtual ha combinado tanto recursos tedricos como practicos, pero con mayor énfasis

en los materiales asincronicos y de estudio individual.

Grafico 14 Comprension del nivel de entendimiento del estudiante de
contenidos practicos usando entornos virtuales.

17. iComo calificas tu comprension de los contenidos practicos (g]. analisis, ensayos, manejo de
equipos) en modalidad virtual?

10 respuestas

@ Excelente

® Buena
Regular

@ Deficiente

Fuente: Instrumento 1- Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria en Alimentos de la Facultad

de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Tecnoldgica de Panamé, 2026

Nota: Los resultados evidencian que la comprension de contenidos practicos en
modalidad virtual es predominantemente adecuada, pero no sobresaliente, con un
60% que la califica como “Buena” y un 30% que la considera “Regular”. Solo un
10% reporta un nivel de comprension “Excelente”. Esto refleja que, si bien la

virtualidad permite transmitir ciertos aspectos tedricos y procedimentales, persisten
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limitaciones para alcanzar niveles mas profundos de dominio practico, lo que sefiala
la necesidad de fortalecer estrategias pedagogicas y recursos digitales orientados
a la ensefanza préctica.

Gréfico 15 Estado de percepcidén del estudiante entre cambios de modalidad
educativa presencial y virtual.

18. ;Te sentiste preparado/a para realizar practicas de laboratorio presenciales después de haber
cursado asignaturas practicas virtualmente?

10 respuestas

® Si, completamente preparado/a

@ Vedianamente preparado/a
Poco preparado/a

@ No me senti preparado/a

@ No he tenido précticas presenciales
después de clases virtuales

Encuesta aplicada a estudiantes de la carrera de Ingenieria de Alimentos de la Facultad de Ciencias y

Tecnologia de la Universidad Tecnolégica de Panama, 2026

Nota: Los resultados muestran que la preparacion percibida para realizar practicas
de laboratorio tras cursar asignaturas practicas de manera virtual es heterogénea,
con una predominancia de percepciones intermedias o insuficientes. Aunque un
20% afirma sentirse completamente preparado, la mayoria restante (80%) reporta
niveles de preparacion medianos, bajos o nulos, lo que refleja limitaciones

importantes de la modalidad virtual para desarrollar competencias practicas propias
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de la formacion profesional. Esto resalta la necesidad de reforzar la articulacion
pedagdgica entre actividades virtuales y practicas presenciales, asi como ofrecer
estrategias de apoyo que faciliten una transicibn méas sélida hacia el trabajo

experimental real.

4.1.2. Analisis de los datos cualitativos - Observacion participante

Tabla 5 Observacion participante

Registro Anecdoético
Lugar: Ciudad de Panaméa
Fecha: Enero 2026

Descripcién de lo Interpretacion de lo observado
observado
Ambiente de aprendizaje = Escaso uso de herramientas digitales en la mayoria
de las materias. Se centra su uso en materias de

célculo.
Infraestructura Cuenta con la infraestructura que permita crea
experiencias de aprendizaje dinamica e interactiva.
Autoridades Las autoridades son accesibles al estudiantado.
Proceso de ensefianza Se requiere ampliacion sobre la aplicacion de que y
centrado en el alumno como utilizar o acompanar al estudiante en el uso de

entornos virtuales en materias practicas.
Planificacion de los Se debe reforzar y actualizar la planificacion basada
CUrsos por semestre en las necesidades actuales de los estudiantes.
Actividades Participan constantemente en capacitaciones.
extracurriculares y co-
curriculares

Fuente: K. Oliver y J. Arias (2025).
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Capitulo 5: Propuesta de la investigacion
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5.1 Introduccién de la propuesta

Con base en los resultados obtenidos en el Capitulo 4, se ha identificado que el
60% de los estudiantes de Ingenieria en Alimentos considera que los entornos
virtuales NO son adecuados para el desarrollo de materias practicas, y un 80%
manifiesta que solo ha logrado desarrollar competencias profesionales de manera
parcial a través de la modalidad virtual. Adicionalmente, el 40% de los participantes
reporta una disminucién en su rendimiento académico al trabajar en entornos

virtuales.

Estos hallazgos evidencian una problematica critica: aunque existe una adopcion
generalizada de plataformas digitales como Microsoft Teams (100% de uso), y los
estudiantes valoran positivamente el acceso a recursos digitales y la flexibilidad de
horarios, persisten limitaciones significativas en la transferencia de competencias

practicas, fundamentales para la formacion profesional en Ingenieria de Alimentos.

La presente propuesta surge como respuesta a esta necesidad identificada,
planteando el disefio e implementacion de un Modelo de Entorno Virtual de
Aprendizaje Practico (MEVAP) basado en simuladores interactivos de procesos de
produccion alimentaria. Este modelo permitira a los estudiantes experimentar,
gestionar variables criticas de procesos industriales, tomar decisiones en tiempo
real y desarrollar competencias practicas de manera efectiva, superando las

barreras actuales de la educacion virtual en disciplinas de naturaleza experimental.

El MEVAP integra tecnologias de simulacion, laboratorios virtuales, casos de

estudio interactivos y metodologias de aprendizaje activo, con el propésito de
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complementar y fortalecer la formacion préactica de los futuros profesionales en

Ingenieria de Alimentos de la Universidad Tecnologica de Panama.

5.2Justificacién de la propuesta
La implementacion de un Modelo de Entorno Virtual de Aprendizaje Practico se

justifica por multiples razones fundamentadas en los resultados de la investigacion:

Necesidad Pedagodgica ldentificada: Los datos revelan que la virtualidad actual
se ha concentrado principalmente en materias tedricas (70% en Calculos), dejando
desatendida la formacion practica esencial en ingenieria. El 90% de los estudiantes
identificd la "interaccion limitada” como principal dificultad, y el 70% sefala
problemas para mantener la atencion, lo que requiere estrategias pedagogicas mas

dinAmicas e interactivas.

Brecha de Competencias Profesionales: Solo el 20% de los estudiantes se siente
completamente preparado para realizar practicas de laboratorio tras cursar
asignaturas practicas de manera virtual. Esta brecha compromete la formacion

integral y la empleabilidad de los futuros profesionales.

Recursos Tecnolégicos Subutilizados: A pesar de que la institucion cuenta con
infraestructura adecuada y los estudiantes dominan las plataformas digitales (100%
reporta dominio total o alto), estos recursos no se estan aprovechando para crear
experiencias de aprendizaje practico significativas. Los simuladores de procesos
(70%) y software especializado (60%) ya se utilizan, pero de manera fragmentada

y sin un modelo pedagogico integrado.
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Contexto Post-Pandémico: La experiencia de educacion virtual masiva durante la
pandemia ha demostrado tanto las posibilidades como las limitaciones de la
virtualidad. Es momento de evolucionar hacia modelos hibridos que combinen lo

mejor de ambas modalidades.

Pertinencia Profesional: La industria alimentaria moderna requiere profesionales
capaces de gestionar procesos complejos, tomar decisiones basadas en datos y
resolver problemas en tiempo real. Un entorno virtual de simulacion prepara mejor

a los estudiantes para estas demandas del mercado laboral.

Sostenibilidad y Escalabilidad: Un modelo virtual bien disefiado permite expandir
la cobertura educativa, reducir costos operativos de laboratorio, permitir practica
ilimitada sin riesgo de desperdicios de materiales, y facilitar el acceso a tecnologias

gue serian econdmicamente inviables en formato presencial.

Evidencia de Receptividad: El 90% de los estudiantes considera que los entornos
virtuales favorecen su aprendizaje, y el 100% valora el acceso a recursos digitales.
Existe, por consiguiente, una actitud positiva hacia la tecnologia que debe

capitalizarse mediante propuestas pedagdgicas sélidas.

5.3 Objetivos de la propuesta

Disefiar un modelo del uso de entorno virtual de aprendizaje donde los estudiantes
de la carrera de Ingenieria en Alimentos, Facultad de Ciencias y Tecnologia de la
Universidad Tecnologica de Panama, simulen y gestionen procesos de produccion,
controlando variables y resolviendo problemas en tiempo real, para mejorar su

comprension de la practica y la toma de decisiones.
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Objetivos Especificos:

1. Diseflar modulos de simulacion virtual que reproduzcan procesos industriales
clave de la industria alimentaria (pasteurizacion, esterilizacion, fermentacion,
deshidratacion, entre otros), permitiendo a los estudiantes manipular variables de

proceso y observar resultados en tiempo real.

2. Desarrollar casos de estudio interactivos basados en problematicas reales de la
industria alimentaria panamenfa, que requieran analisis critico, toma de decisiones

y resolucién de problemas complejos.

3. Integrar herramientas de evaluacion formativa dentro del entorno virtual que
proporcionen retroalimentacion inmediata y personalizada sobre el desempefio del

estudiante en las actividades practicas simuladas.

4. Capacitar al personal docente en el uso pedagdgico de simuladores, disefio de
actividades practicas virtuales y estrategias de acompafiamiento estudiantil en

entornos digitales.

5. Establecer un modelo hibrido de aprendizaje que combine experiencias virtuales
con practicas presenciales estratégicas, optimizando el uso de recursos fisicos y

maximizando el tiempo de practica estudiantil.

6. Crear una comunidad de aprendizaje virtual que fomente la colaboracion, el
trabajo en equipo y el intercambio de experiencias entre estudiantes mediante foros,

proyectos grupales y competencias de resolucion de problemas.
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7. Implementar métricas de seguimiento y evaluacion del modelo que permitan
medir su impacto en el rendimiento académico, desarrollo de competencias y

percepcion estudiantil.

5.4 Metas para alcanzar

Metas Cuantitativas (Primer Afio de Implementacion):

o Aumentar del 20% al 60% el porcentaje de estudiantes que se sienten
completamente preparados para realizar practicas de laboratorio

presenciales.

e Reducir del 40% al 15% la proporcion de estudiantes que reportan

disminucién en su rendimiento académico en modalidad virtual.

e Incrementar del 20% al 50% la percepcion de desarrollo pleno de

competencias profesionales a través de entornos virtuales.

o Lograr que el 90% de los estudiantes califiquen como "Excelente" o "Buena"

su comprension de contenidos practicos mediante el MEVAP.

o Capacitar al 100% de los docentes de materias técnicas en el uso

pedagogico del modelo propuesto.

e Implementar el MEVAP en al menos 5 asignaturas de caracter practico

durante el primer afo.

e Alcanzar una tasa de uso del entorno virtual de al menos 80% de sesiones

practicas programadas.
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Metas Cualitativas:

Desarrollar un repositorio digital de al menos 20 simulaciones de procesos

industriales de alimentos, con diferentes niveles de complejidad.

Establecer alianzas con al menos 3 empresas del sector alimentario

panamefio para el desarrollo de casos de estudio reales.

Crear una biblioteca de recursos digitales que incluya videos de laboratorio,
tutoriales interactivos, guias de procedimientos y material complementario

para todas las asignaturas practicas.

Disefar e implementar un sistema de certificacién de competencias practicas

virtuales que valide los aprendizajes adquiridos.

Generar una cultura de innovacién pedagdgica que posicione a la carrera

como referente nacional en educacion hibrida en ingenieria.

Metas a Mediano Plazo (2-3 afios):

Expandir el modelo a otras carreras de la Facultad de Ciencias y Tecnologia.

Publicar investigaciones sobre el impacto del MEVAP en revistas

académicas indexadas.

Desarrollar médulos de realidad virtual y aumentada para experiencias

inmersivas de aprendizaje.

Crear un laboratorio virtual abierto accesible 24/7 para practica autbnoma

estudiantil.
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5.5Beneficios de la propuesta

Beneficios para los Estudiantes:

Préactica ilimitada y segura: Posibilidad de repetir procedimientos sin

limitaciones de tiempo, materiales o riesgo de accidentes.

Aprendizaje a su propio ritmo: Flexibilidad para practicar segun sus

necesidades individuales y horarios personales.

Retroalimentacién inmediata: Correccidn instantanea de errores y

orientacion sobre mejoras en los procedimientos.

Desarrollo de competencias digitales: Fortalecimiento de habilidades

tecnoldgicas altamente valoradas en la industria 4.0.

Preparacion mas sélida: Mayor confianza y competencia al enfrentar

practicas presenciales y situaciones profesionales reales.

Acceso equitativo: Eliminacion de barreras geograficas y econémicas para

acceder a experiencias de aprendizaje de calidad.

Beneficios para los Docentes:

Herramientas pedagdgicas innovadoras: Recursos tecnologicos que

enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Seguimiento individualizado: Capacidad de monitorear el progreso de

cada estudiante de manera detallada.
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Optimizacion del tiempo presencial: Uso estratégico de las sesiones

presenciales para actividades de mayor complejidad.

Reduccién de carga administrativa: Automatizacion de procesos de

evaluacion y retroalimentacion.

Desarrollo profesional: Fortalecimiento de competencias en educacion

digital y metodologias activas.

Beneficios para la Institucion:

Diferenciacién académica: Posicionamiento como institucién innovadora

en educacion superior tecnoldgica.

Optimizacion de recursos: Reduccion de costos en materiales, reactivos y

mantenimiento de equipos de laboratorio.

Escalabilidad: Posibilidad de atender a mas estudiantes sin incrementar

proporcionalmente la infraestructura fisica.

Acreditacion y calidad: Fortalecimiento de indicadores de calidad

académica y pertinencia curricular.

Generacion de conocimiento: Oportunidades de investigacién sobre

innovacion educativa.

Beneficios para el Sector Productivo:

Profesionales mejor preparados: Egresados con competencias practicas

sélidas y capacidad de adaptacion tecnoldgica.
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e Vinculacion universidad-empresa: Oportunidades de colaboracion en el

desarrollo de casos de estudio y proyectos aplicados.

e Innovacién sectorial: Transferencia de conocimiento y tecnologia desde la

academia hacia la industria.

5.6Implementacion de la propuesta

Fase 1: Planificacion y Disefio (Meses 1-3)

Actividades:

» Conformacién del equipo técnico-pedagdgico responsable del proyecto.

* Analisis detallado de contenidos curriculares de asignaturas practicas.

* Identificacién de procesos industriales prioritarios para simulacion.

* Seleccion de plataformas tecnolégicas y software de simulacion.

* Disefio del modelo pedagdgico y estrategias didacticas.

* Elaboracion de guias metodoldgicas para docentes.

Responsables:

» Coordinacién académica de la carrera.

* Docentes de asignaturas técnicas.

* Equipo de tecnologia educativa.

» Asesor pedagdgico especializado
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Fase 2: Desarrollo de Contenidos y Recursos (Meses 4-7)

Actividades:

* Desarrollo de simuladores de procesos (pasteurizacion, esterilizacion,

fermentacion, etc.).

» Creacion de laboratorios virtuales interactivos.

* Disefio de casos de estudio basados en la industria panamenia.

* Produccion de videos tutoriales y material complementario.

» Desarrollo de instrumentos de evaluacion formativa.

* Pruebas piloto con grupos reducidos de estudiantes.

Recursos Necesarios:

» Software de simulacién (COMSOL, Aspen Plus, o alternativas educativas).

* Plataforma LMS robusta (Moodle, Canvas o similar).

* Herramientas de autor para contenidos interactivos.

» Equipos de grabacion y edicion de video.

* Servidores para alojar simulaciones.

Fase 3: Capacitacion Docente (Meses 6-8)

Actividades:

* Talleres de formacién en uso pedagdgico de simuladores.



» Capacitacion en disefio de actividades practicas virtuales.

* Entrenamiento en estrategias de acompafiamiento virtual.

» Seminarios sobre evaluacion formativa digital.

» Comunidad de practica docente para intercambio de experiencias

Modalidad:

* Sesiones presenciales: 40 horas.

» Acompafnamiento virtual: 20 horas.

* Practica supervisada: 20 horas.

Fase 4: Implementacion Piloto (Meses 9-12)

Actividades:

» Lanzamiento del MEVAP en 3 asignaturas piloto.

* Integracion gradual en el calendario académico.

» Monitoreo continuo del proceso.

* Recoleccion de datos sobre uso y percepcion.

* Ajustes y mejoras basados en retroalimentacion.

* Evaluacion de resultados de aprendizaje

Asignaturas Piloto Propuestas:
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1. Tecnologia de Procesamiento de Alimentos 1.

2. Operaciones Unitarias en la Industria Alimentaria 3. Control de Calidad en

Alimentos.

Fase 5: Evaluacion y Escalamiento (Meses 13-16)

Actividades:

* Analisis integral de resultados.

* Documentacién de buenas practicas y lecciones aprendidas.

* Elaboracién de informe de impacto.

* Planificacion de expansion a otras asignaturas.

» Socializacidon de resultados con la comunidad académica.

* Ajustes finales al modelo.

Indicadores de Exito:

» Tasa de adopcion por docentes y estudiantes.

* Mejora en calificaciones en componentes practicos.

* Nivel de satisfaccion estudiantil.

* Percepcion de desarrollo de competencias.

» Tasa de finalizacidn de actividades virtuales.

Fase 6: Institucionalizacion (Meses 17 en adelante)
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Actividades:

* Incorporacion formal del MEVAP en el plan de estudios.

* Expansion a todas las asignaturas practicas de la carrera.

» Creacion de politicas institucionales de apoyo * Establecimiento de mecanismos

de actualizaciéon continua.

* Exploracion de expansién a otras carreras.

Estructura Organizacional del Proyecto:

Comité Directivo

* Decano de la Facultad.

* Director de Carrera « Coordinador del proyecto.

Equipo Técnico:

* Especialista en tecnologia educativa.

» Desarrollador de software educativo.

» Disenador instruccional.

* Productor audiovisual.

Equipo Pedagdgico:

* Docentes lideres por asignatura.

» Asesor pedagdgico.



» Evaluador externo.

Mecanismos de Seguimiento:

* Reuniones semanales del equipo técnico.

* Reportes mensuales de avance.

» Evaluacion trimestral de indicadores.

» Comités de evaluacion semestral con participacion estudiantil.

5.7 PRESUPUESTO

1. RECURSOS TECNOLOGICOS

Software y Licencias: ¢ Licencias de software de simulacién (COMSOL o similar) -

10 licencias académicas: $15,000

* Plataforma LMS Premium (actualizacion y médulos adicionales): $8,000 « Software

de autor para contenidos interactivos (Articulate 360): $5,000

« Herramientas de evaluacion digital (Turnitin, ExamSoft): $3,000

« Licencias de software especializado (CAD, analisis estadistico): $4,000 **Subtotal

Software: $35,000.

Hardware e Infraestructura:

« Servidor dedicado para simulaciones (alta capacidad): $12,000

* Equipos de computo para desarrollo de contenidos (5 estaciones): $10,000
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 Equipamiento de grabacion (camaras, micréfonos, iluminacién): $6,000

* Tabletas para pruebas de usabilidad (10 unidades): $4,000

Subtotal Hardware: $32,000

2. RECURSOS HUMANOS

Personal Especializado:

* Desarrollador de software educativo (12 meses, medio tiempo): $24,000

« Disefiador instruccional (10 meses, tiempo completo): $30,000

* Productor audiovisual (6 meses, medio tiempo): $12,000

* Especialista en tecnologia educativa (12 meses, consultoria): $18,000

« Asesor pedagdgico externo (100 horas): $8,000

Subtotal Personal: $92,000

Capacitaciéon Docente:

« Facilitadores externos para talleres (80 horas): $6,000

- Materiales y recursos didacticos: $2,000

* Refrigerios y logistica de capacitaciones: $1,500
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« Certificaciones docentes en educacion digital: $3,500

Subtotal Capacitacién: $13,000

3. DESARROLLO DE CONTENIDOS

Desarrollo de 20 simulaciones de procesos: $25,000

o Produccion de 50 videos tutoriales: $15,000
e Creacion de 30 casos de estudio interactivos: $12,000
« Disefio gréfico y recursos visuales: $8,000
e Traduccion y adaptacion de recursos (inglés-espariol): $3,000 *
Subtotal Contenidos: $63,000
4. OPERACION Y MANTENIMIENTO (Afio 1)
e Soporte técnico y mantenimiento de plataformas: $8,000
e Hosting y ancho de banda: $4,000
« Actualizaciones de software: $3,000
« Contingencias técnicas: $5,000
Subtotal Operacién: $20,000
5. EVALUACION E INVESTIGACION

e Consultoria para disefio de instrumentos de evaluacion: $6,000



« Software de andlisis de datos (SPSS, NVivo): $3,000

« Incentivos para grupos focales y encuestas: $2,000

o Publicacion de resultados en revistas indexadas: $4,000

Subtotal Evaluacién: $15,000

6. GASTOS ADMINISTRATIVOS Y OTROS

Materiales de oficina y suministros: $2,000

o Vidticos y transporte: $3,000

« Difusion y socializacion del proyecto: $4,000

o Eventos de lanzamiento y cierre: $3,000

o Imprevistos (5% del presupuesto total): $13,500

Subtotal Administrativos: $25,500

INVERSION TOTAL DEL PROYECTO: $295,500

PROYECCION DE COSTOS ANOS SUBSIGUIENTES:

Afo 2: $85,000 (mantenimiento, actualizacion de contenidos, capacitacion continua)

Afo 3: $75,000 (expansion a nuevas asignaturas, mejoras tecnolégicas).

FUENTES DE FINANCIAMIENTO PROPUESTAS:

1. Presupuesto institucional de la UTP: 60% ($177,300)
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2. Fondos SENACYT para innovacion educativa: 25% ($73,875)

3. Alianzas con sector productivo (patrocinios): 10% ($29,550)

4. Proyecto autofinanciado (ahorros en materiales de laboratorio): 5% ($14,775)

ANALISIS COSTO-BENEFICIO:

Ahorro proyectado en 3 aflos por:

 Reduccién de desperdicios de materiales de laboratorio: $45,000

 Optimizacion de uso de reactivos: $30,000 « Menor desgaste de equipos de

laboratorio: $25,000

* Reduccién de costos de mantenimiento: $15,000 Total ahorro proyectado:

$115,000

Retorno de inversién estimado: 3.5 afos

Beneficiarios directos: 250 estudiantes por afio

Costo por estudiante: $1,182 (primer afio), $340 (afios subsiguientes)

5.7Cronograma de actividades

Tabla 6 Cronograma de actividades

Mes Actividad Responsable Entregable
FASE 1: PLANIFICACION Y DISENO (Meses 1-3)
Mes 1 = Conformacion del equipo Coordinacion Acta de conformacion
técnico-pedagogico académica
Reuniébn de inicio y Comité directivo Matriz de roles vy
definicion de roles responsabilidades

Andlisis  curricular  de  Equipo pedagdégico Informe de analisis
asignaturas practicas curricular



Mes 2

Mes 3

Mes 4

Mes 5

Reuniones con docentes
de materias técnicas
Estudio de mercado de
software de simulacion
Seleccion y adquisicion de
plataformas tecnoldgicas
Disefio del modelo
pedagdgico MEVAP
Identificacion de procesos
industriales prioritarios
Elaboracion de términos de
referencia para
consultorias

Inicio de convocatoria de
personal especializado
Disefio de estructura de

contenidos por
asignatura

Elaboracién de guias
metodoldgicas para
docentes

Definicion de indicadores
de seguimiento y
evaluacion

Presentacion de

propuesta detallada a
autoridades

HITO: Aprobacion de
presupuesto y
cronograma

Instalacién y configuracion
de software de simulacion
Configuracion de
servidores y plataformas
Inicio de desarrollo de
primeros 5 simuladores
Disefio de plantillas para
materiales educativos
Reuniones con empresas
para casos de estudio
reales

Desarrollo de simuladores
6-10

Produccion de primeros 15
videos tutoriales

Director de carrera

Equipo técnico
Equipo técnico

Disefiador
instruccional

Docentes lideres

Coordinador
proyecto

Recursos
Humanos
Equipo
pedagodgico

Asesor
pedagogico

Evaluador
externo

del

Comité directivo

Decano

Especialista Tl
Equipo técnico

Desarrollador
software

de

Disefiador grafico

Coordinador
proyecto

Desarrollador
software
Productor
audiovisual

del

de

Actas de reuniones

Reporte comparativo de
software

Ordenes de compra
procesadas

Documento del modelo
pedagdgico

Lista priorizada de
procesos

TdR aprobados
Publicacién de

convocatorias
Matrices de contenidos

Guias metodoldgicas
(borrador)

Sistema de indicadores

Presentacion ejecutiva

Resolucion de

aprobacion

FASE 2: DESARROLLO DE CONTENIDOS Y RECURSOS (Meses 4-7)

Software operativo
Infraestructura lista
5 simuladores (version

beta)
Plantillas estandarizadas

Convenios de
colaboracion
10 simuladores

completados
15 videos editados
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Mes 6

Mes 7

Mes 6

Mes 7

Creacion de 10 casos de
estudio interactivos

Disefio de instrumentos de
evaluacion formativa
Desarrollo de guias de
usuario para estudiantes
Desarrollo de simuladores
11-15
Produccion de
tutoriales 16-35
Creacion de casos de
estudio 11-20

Integracién de contenidos
en plataforma LMS
Pruebas de funcionalidad
técnica

videos

Desarrollo de
simuladores 16-20
Produccion de videos

tutoriales 36-50

Creacion de casos de
estudio 21-30

Pruebas piloto con grupo
reducido (20 estudiantes)
HITO: Recursos
educativos completados

Disefiador
instruccional
Equipo pedagdgico

Asesor pedagdgico

Desarrollador de
software

Productor
audiovisual
Disefiador
instruccional
Equipo técnico

Especialista Tl

Desarrollador de
software
Productor
audiovisual
Disenfador
instruccional
Equipo completo

Coordinador

10 casos de estudio
Banco de instrumentos
Guias de usuario

15 simuladores
completados

35 videos completados

20 casos de estudio

Plataforma con
contenidos

Reporte de pruebas

20 simuladores

finalizados
50 videos finalizados

30 casos de estudio
Reporte de

piloto
Repositorio completo

pruebas

FASE 3: CAPACITACION DOCENTE (Meses 6-8)

Disefio del programa de
capacitacién docente
Convocatoria a docentes
participantes

Taller 1: Introduccién al
MEVAP (8 horas)

Taller 2: Uso de
simuladores de procesos
(12 horas)
Taller 3:
actividades
virtuales (12 h)

Taller 4: Evaluacion
formativa digital (8 horas)
Inicio de practica
supervisada individual

Disefio de
practicas

Asesor pedagogico
Direccion de
carrera

Facilitador externo

Especialista
técnico

Disefiador
instruccional

Asesor pedagdgico

Tutores asignados

Programa de capacitacion
Lista de participantes
Certificados de asistencia

Evidencias de préactica

Actividades disefadas

Instrumentos creados

Bitacoras de practica
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Mes 8

Mes 9

Mes
10

Mes
11

Mes
12

Taller 5:
Acompafiamiento y
tutoria virtual (8 horas)
Sesiones de practica
supervisada (20 horas)
Creacion de comunidad
de préactica docente
Evaluacion de
aprendizajes docentes
HITO: Certificacion de
docentes capacitados

Facilitador

Equipo
pedagogico
Coordinador

Evaluador
externo
Comité directivo

Estrategias
documentadas

Portafolio de practicas
Plataforma colaborativa
activa

Reporte de evaluacion

Certificados oficiales

FASE 4: IMPLEMENTACION PILOTO (Meses 9-12)

HITO: Lanzamiento
oficial del MEVAP
Sesiones de induccién
para estudiantes

Inicio de clases en 3
asignaturas piloto
Activacién de sistema de
monitoreo

Soporte técnico intensivo
Continuacién de
implementacion en
asignaturas piloto
Recoleccion de datos de
uso y percepcion
Primer grupo focal
estudiantes
Reuniones de seguimiento
con docentes

con

Ajustes menores a
contenidos

Continuacién de
implementacion

Segunda recoleccion de
datos

Evaluacion de desempefio
en componentes practicos

Andlisis  preliminar de
resultados
Documentacion de mejores
practicas

Finalizacion del primer
ciclo de implementacién
Evaluacion final de
estudiantes

Comité directivo
Docentes
capacitados
Docentes lideres
Equipo técnico
Especialista Tl

Docentes

Equipo de
evaluacion
Evaluador
Coordinador
Equipo técnico
Docentes

Equipo de
evaluacion
Docentes
Evaluador

Equipo pedagogico

Docentes

Docentes

Evento de lanzamiento
Listas de asistencia

Planificaciones
ajustadas

Dashboard de
seguimiento

Registro de incidencias
Registros de actividades

Base de datos
actualizada

Transcripciones
Actas de reuniones
Versiones actualizadas

Evidencias de
aprendizaje
Encuestas aplicadas

Reportes de
calificaciones
Informe preliminar
Catdlogo de buenas
practicas

Cierre académico

Actas de calificaciones
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Mes
13

Mes
14

Mes
15

Mes
16

Encuestas de
satisfaccion

Grupos focales finales
HITO: Finalizacion del
piloto

Andlisis integral de datos
cuantitativos
Analisis de
cualitativos
Elaboracion de informe de
resultados

Identificacion de areas de
mejora

Planificacion de ajustes al
modelo

Implementacion de
mejoras al MEVAP
Desarrollo de contenidos
adicionales

Planificacion de
expansibn a nuevas
asignaturas
Presentacion de
resultados a autoridades

datos

HITO: Aprobacion de
expansion
Preparacion de

documentacioén
institucionalizacion
Disefio de estrategia de
sostenibilidad

para

Elaboracion de manuales
actualizados

Capacitacion a nuevos
docentes
Preparacion de

publicaciones académicas
Presentacion final de
proyecto

Evento de socializacion
de resultados

Inicio de proceso de
institucionalizacion

Equipo de
evaluacion
Evaluador
Coordinador
Evaluador
Evaluador
Coordinador
Equipo completo
Equipo pedagdégico
Equipo técnico
Disefador
instruccional
Direccion de
carrera

Comité directivo

Decano

Coordinador

Comité directivo

Equipo pedagdgico
Docentes lideres
Equipo
investigador
Coordinador

Comité directivo

Autoridades

Resultados tabulados
Informes cualitativos
Informe de resultados
piloto

Analisis estadistico
Analisis de contenido
Informe ejecutivo

Plan de mejoras
Propuesta de ajustes
MEVAP version 2.0

Nuevos recursos

Plan de expansion

Presentacion ejecutiva
Resolucion de

expansion
Documentos oficiales

Plan de sostenibilidad

Manuales finales

Nuevos docentes

capacitados
Articulos sometidos
Informe final completo

Memorias del evento

Acuerdos formales
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Planificacion de Fase 6 Comité directivo

(expansion)

HITO: Cierre | Coordinador
administrativo y
financiero

Resumen de Entregables Principales:

Modelo pedagdgico MEVAP documentado

20 simuladores de procesos industriales funcionando

50 videos tutoriales de alta calidad

30 casos de estudio interactivos

Guias metodologicas para docentes

Sistema de evaluacion formativa implementado

Docentes capacitados y certificados

Informe completo de resultados del piloto

Plan de institucionalizacion y sostenibilidad

Plan estratégico

Informe de cierre
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Conclusion

El estudio realizado permiti6 concluir que el uso de los entornos virtuales de
aprendizaje ejerce una influencia significativa y mayormente positiva en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria en Alimentos de la Universidad
Tecnolbgica de Panam4, cumpliendo con el objetivo general de analizar su efecto

en dicha poblacion.

Los resultados evidencian que los estudiantes poseen un alto nivel de familiaridad
y dominio de las plataformas digitales, valoran positivamente el acceso a recursos,
la flexibilidad horaria y la autonomia en el aprendizaje, y reconocen que los entornos
virtuales favorecen su formacion académica y el desarrollo de competencias
digitales. Sin embargo, también se constato que existen limitaciones importantes en
la aplicacion de estos entornos para el desarrollo de competencias practicas propias
de la carrera, reflejadas en la percepcion de un aprendizaje parcial, disminucién del
rendimiento en algunos casos y una preparacion insuficiente para la realizacion de

practicas de laboratorio.

Igualmente, se identificO que el uso de los entornos virtuales se concentra
mayormente en asignaturas teoricas, mientras que las materias técnicas y
experimentales presentan una integracion limitada. En este sentido, el rol del
docente, la planificacion pedagdgica, la capacitacion en el uso didactico de las

herramientas tecnoldgicas y la articulacion entre la modalidad virtual y presencial se
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consolidan como factores determinantes para maximizar el impacto de los entornos

virtuales.

En conclusion, los entornos virtuales de aprendizaje constituyen un recurso valioso
y pertinente para la educacion superior, pero su efectividad en carreras de caracter
practico como la Ingenieria en Alimentos depende de su implementacion
estratégica, del acompafiamiento docente y de modelos pedagdgicos que integren

experiencias virtuales y presenciales de manera coherente y significativa.
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Recomendacion

A partir de los resultados obtenidos y en coherencia con los objetivos planteados en
la investigacion, se recomienda a la Universidad Tecnoldgica de Panama fortalecer
e institucionalizar un modelo pedagogico hibrido que integre de manera planificada
los entornos virtuales de aprendizaje con las actividades presenciales,
especialmente en las asignaturas de caracter practico de la carrera de Ingenieria en
Alimentos.

Este modelo debe contemplar la incorporacion sistematica de simuladores de
procesos, laboratorios virtuales, estudios de caso interactivos y recursos multimedia
que permitan al estudiante experimentar, tomar decisiones y desarrollar
competencias técnicas en contextos controlados. También, se recomienda
implementar programas permanentes de capacitacion docente orientados no solo
al dominio tecnolégico, sino al uso pedagdgico de los entornos virtuales, la
aplicacion de metodologias activas y la mejora de la retroalimentacion y
acompafnamiento al estudiante.

De igual forma, es fundamental garantizar condiciones adecuadas de conectividad
e infraestructura tecnoldgica, asi como establecer mecanismos de evaluacion
continua que permitan medir el impacto de los entornos virtuales de aprendizaje en
el rendimiento académico y en el desarrollo de competencias profesionales. La
adopcion de estas acciones contribuird a optimizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, responder a las exigencias del contexto educativo actual y asegurar

una formacion integral y pertinente para los futuros ingenieros en alimentos.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

UNIVERSIDAD LATINA DE PANAMA

100

VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA SUPERIOR
ASIGNATURA: SEMINARIO 1
MATRIZ DE CONSISTENCIA

PREPARADA POR: JIDARKY ARIAS, KEVIN OLIVER

TEMA: Uso de entornos virtuales y el efecto en el aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria de alimentos
Problemas de Objetivos Objetivos
Investigacién Generales Especificos

Problema principal

¢,Como influye la aplicacion de entornos
virtuales en el aprendizaje de los estudiantes
de Ingenieria de Alimentos de la Facultad de
Ciencias y Tecnologia de la Universidad
Tecnol6gica de Panama?

1.De Investigaciéon

Subproblemas
¢, Qué tipo de entornos virtuales utiliza el

docente actualmente en la carrera de
Ingenieria de Alimentos?

¢, Cudles son los efectos mas relevantes que se
originan en el aprendizaje del estudiante?

¢,Cémo se relaciona el uso de entornos
virtuales y su efecto en el aprendizaje del
estudiante de Ingenieria de Alimentos?

Comprender el uso de entornos virtuales y el
efecto en el aprendizaje de los estudiantes
de la carrera de Ingenieria en Alimentos.
Facultad de Ciencias y Tecnologia de la
Universidad Tecnoldgica de Panama.

2. Objetivo creativo

Disefiar un entorno virtual de aprendizaje
donde los estudiantes de la carrera de
Ingenieria en Alimentos, Facultad de
Ciencias y Tecnologia de la Universidad
Tecnolégica de Panama. Simulen vy
gestionen  procesos de  produccion,
controlando  variables y  resolviendo
problemas en tiempo real, para mejorar su
comprensién de la practica y la toma de
decisiones.

Identificar que entornos virtuales existen que el
docente pueda utilizar en proceso ensefianza -
aprendizaje.

Reconocer los efectos mas relevantes que se
originan en el aprendizaje del estudiante.

Describir la relacion del uso de entornos virtuales y
sus efectos en el aprendizaje del estudiante de
Ingenieria de Alimentos.
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OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variables Definicion Dimensiones Indicadores Sujetos Instrumentos
conceptual
Un entorno virtual de | 2.2.1. Entornos | 2.2.1.1. Presencia Social. Docentes. Encuestas.
aprendizaje es  un | virtuales 2.2.1.2. Presencia cognitiva.
Variable espacio educativo 2.2.1.3 Presencia Docente. Director de | Foros.
Independiente | alojado en la web, un Escuela.
(causa) conjunto de 2.2.2.1. Plataformas e formacion online Debates.
herramientas Moodle. Estudiantes.
informaticas que 2.2.2.
posibilitan la interaccion P_Iataformas Decanos.
virtuales

2.2. Entornos
virtuales

didactica de manera que
el alumno pueda llevar a
cabo las labores propias
de la docencia como son

conversar, leer
documentos, realizar
ejercicios, formular
preguntas al docente,

trabajar en equipo, etc.

2.2.3. Métodos

2.2.3.1. Metodologia activa.

2.2.3.2. Metodologias innovadoras.
2.2.3.3. Método activo y pasivo del alumno.
2.2.3.4. Aprendizaje basado en escenarios
practicos.

2.2.3.5. Aprendizaje colaborativo.

2.2.4. Técnicas

2.2.4.1. Demostracion.
2.2.4.2. Estudio dirigido.
2.2.4.3. Argumentacion.
2.2.4.4. Dialogo.
2.2.4.5. Experiencia.
2.2.4.6. Descubrimiento.
2.2.4.7. Resimenes.
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Variables Definicion Dimensiones . Sujetos Instrumentos
conceptual Indicadores
Se refieren a los 2.3.1. Actitudes y i B . Estudiantes de cualquier | Examenesy
cambios percepciones. 2.2.1.1. Grado de interés y curiosidad por el nivel educativo. pruebas.
Variable positivos o tema a través de porcentaje de pregunta.
dependiente _ negativos que 2.3.2. Aquisicién e 2.3.2.1. Calificaciones en examenes de
(consecuencia) ocurren en una integracion de comprensién de contenidos.

2.3. Efectos de
aprendizaje

persona o en un
proceso a raiz de
la adquisicion de
conocimientos,
habilidades o
experiencia.

conocimientos.

2.3.3. Ampliacion y
perfeccionamiento de
conocimientos.

2.3.4. Uso significativo
de conocimientos.

2.3.5. Desarrollo de
habilidades y habitos
mentales.

2.3.3.1. Porcentaje de estudiantes que pueden
explicar un concepto complejo.

2.3.4.1. Frecuencia con la que los estudiantes
relacionan los conceptos aprendidos con sus
experiencias personales.

2.3.5.1. Calidad de los argumentos en debates
0 trabajos escritos.

Profesionales en proceso
de formacién continua.

Adultos en formacién.

Observacion directa.

Entrevistas.

Portafolio de
registros de
aprendizajes.

Encuestas y
cuestionarios.




Anexo 2. Cuestionario

UNIVERSIDAD LATINA DE PANAMA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA MAESTRIA EN DOCENCIA SUPERIOR
Instrumento 1 - ENCUESTA

Cuestionario sobre el Uso de Entornos Virtuales y su Impacto en el
Aprendizaje de Estudiantes de Ingenieria en Alimentos

Objetivo:

Este cuestionario tiene como finalidad recopilar informacién sobre la percepcion y
experiencia de los estudiantes de Ingenieria en Alimentos respecto al uso de
entornos virtuales en su formacion académica, asi como evaluar su efecto en el
aprendizaje, especialmente en materias técnicas y practicas.

Instrucciones:

« Lainformacién que proporciones sera completamente confidencial y utilizada
Gnicamente con fines académicos y de mejora educativa.

o Por favor, responde con sinceridad y elige la opcién que mejor refleje tu
experiencia y opinion.

e EI cuestionario esta dividido en varias secciones para facilitar su
comprension.

« No hay respuestas correctas o incorrectas; todas las opiniones son valiosas.

1. Edad:

— Tipo de respuesta: Respuesta corta
2. Sexo:

— Tipo: Opcién multiple

Femenino
Masculino
Prefiero no decirlo

3. Semestre que cursas:

4. ¢Has tomado clases en modalidad virtual?:
— Opcién multiple
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5. ¢Qué plataformas virtuales utilizas mas frecuentemente para tus
estudios? (puede marcar mas de una):
— Casillas de verificacion

Moodle

Google Classroom
Microsoft Teams

1 Zoom

1 Otras (especificar):

6. ¢Con queé frecuencia utilizas estas plataformas?:
— Opcion multiple

1 Todos los dias

1 Varias veces a la semana
Una vez a la semana
Rara vez

7. ¢Consideras que dominas el uso de estas plataformas?:
— Opcién multiple

7 Totalmente

7 En gran medida
- Parcialmente

1 Poco

7 Nada

8. ¢Consideras que el uso de entornos virtuales facilita tu aprendizaje?:
— Opcion multiple

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



105

9. ¢(Qué aspectos positivos encuentras en el uso de entornos virtuales?
(puede marcar mas de uno):
— Casillas de verificacion

7 Flexibilidad de horarios

7 Acceso a recursos digitales
11 Autonomia en el aprendizaje
1 Comunicacion con docentes
11 Otro (especificar):

10.¢,Qué dificultades has tenido en los entornos virtuales?:
— Casillas de verificacion

- Problemas técnicos
- Falta de interaccién
0 Dificultades para mantener la atencion
- Escasa retroalimentacion del docente
7 Otro (especificar):

11.¢.,Como calificarias tu rendimiento académico en clases virtuales
comparado con clases presenciales?:
— Opcién multiple

7 Mucho mejor
7 Mejor

o lgual

- Peor

1 Mucho peor

12.¢Sientes que has adquirido las competencias necesarias paratu
formacion profesional en los cursos virtuales?:
— Opcion multiple

o Si, completamente
7 Parcialmente
7 No

13.¢Consideras que los entornos virtuales son adecuados para materias
practicas (laboratorios, ensayos, etc.) en Ingenieria de Alimentos?:
— Opcién multiple

0 Totalmente adecuados
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0 Parcialmente adecuados
0 No son adecuados
2 No lo sé / No he tenido experiencia

14. ¢ Qué materias de tu carrera has cursado en modalidad virtual? (puedes
seleccionar mas de una)
Casillas de verificacion

15.

16.

17.

Bioquimica de los alimentos
Microbiologia de alimentos
Célculos

Ingenieria de alimentos
Tecnologia de alimentos
Andlisis de alimentos
Control de calidad
Otra(s) (especificar):

¢, Consideras que el entorno virtual fue adecuado para el aprendizaje de estas
materias técnicas?
Opcién multiple

Totalmente adecuado
Parcialmente adecuado
Poco adecuado

Nada adecuado

¢, Qué tipo de recursos virtuales utilizaste en estas materias? (puedes
seleccionar mas de uno)
Casillas de verificacion

Videos de laboratorios virtuales

Simuladores de procesos

Software de analisis de alimentos (por ejemplo, SPSS, Excel, LabVIEW)
Clases grabadas

Lecturas digitales / PDFs

Otro (especificar):

¢, Como calificas tu comprension de los contenidos practicos (ej.: analisis,
ensayos, manejo de equipos) en modalidad virtual?
Opcién mdltiple

Excelente



18.

19.
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0 Buena
Regular
Deficiente

¢ Te sentiste preparado/a para realizar practicas de laboratorio presenciales
después de haber cursado asignaturas précticas virtualmente?
Opcién multiple

1 Si, completamente preparado/a

Medianamente preparado/a

Poco preparado/a

No me senti preparado/a

No he tenido practicas presenciales después de clases virtuales

¢, Qué mejorarias en los entornos virtuales que usas para tus clases?:




Anexo 3. Carta de revision del profesor de Espafiol Rosa Ruiloba

Carta de revision del profesor de espafiol
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Firma del Profesor de espafiol
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Anexo 4. Diploma de Licenciatura de la profesora de Espafiol Rosa Ruiloba




Anexo 5. Diploma de Profesorado de la profesora de Espafiol Rosa Ruiloba
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Anexo 6. Cédula de la profesora de Espafiol Rosa Ruiloba
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REPUBLICA DE PANAM A
TRIBUNAL ELECTORAL

Rosa Elvira
Ruiloba Aguilar

NOMBRE USUAL

FECHA DE NACIMIENTO 20-JUN-1959
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