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Agenda

 Introducción. 

 Desafíos a partir de la experiencia de Docencia No presencial

 Buenas prácticas en modalidad síncrona y asíncrona

 Planificación de las sesiones síncronas.

 Plataformas de Gestión del Aprendizaje y Videoconferencia

 Metodologías de evaluación para el aprendizaje significativo

 Experiencia de buenas prácticas en evaluación No presencial

 Experiencias de Buenas prácticas en Laboratorios Virtuales

 Comentarios Finales: Logros a partir de la experiencia No presencial
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Telecomunicación es una modalidad 

de comunicación a distancia utilizando

un artefacto (tecnología)
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Introducción
 Servicio: Es un ofrecimiento intangible descrito como 

actividades para satisfacer las necesidades de los 

clientes.

 Tecnología: Usa el conocimiento y las habilidades 

para construir soluciones a las necesidades de los 

clientes. Es la implementación de un servicio.
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Cloud Computing 

Cluster: varios servidores físicos se ven 

como uno solo.

Virtualización: Un solo servidor físico se ve 

como muchos

CLOUD = Clúster + Virtualización

La computación en la nube abstrae la 

complejidad de la infraestructura de la red 

y los servidores.

La Nube es la metáfora de Internet.
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Fuente: propia



Generación de las Tecnologías de la 

Información y de las Comunicaciones

Grid Computing. 1 sola aplicación sobre varios CPUs. 
Computación distribuida con equipos heterogéneos: 
cómputo, almacenamiento y aplicaciones.

Cloud Computing. Extensión del concepto de “abstracción” 
en POO. Internet. Recursos virtualizados en clusters de 
servidores. Modelo SPI (SaaS, PaaS, IaaS, NIaaS)

GENI: Global Environment for Network Innovations. 
Orquestador de Redes federadas (Clouds)
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¿Qué es la educación a distancia?

La educación a distancia, es la

modalidad de estudios, basada en

entornos virtuales de aprendizaje, que se

caracteriza por la interacción síncrona

(simultánea) y asíncrona (diferida), entre

los docentes, estudiantes y materiales

de enseñanza (SUNEDU).
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Evolución de la Educación a distancia

1G: Uso de materiales impresos de autoaprendizaje, enviados por correo 
postal.

2G: Transmisión de contenidos por Radio y TV, unidireccional.
3G: Tecnología digitales de comunicación e información bidireccional, no 

simultánea.
4G: Plataformas de Convergencia Digital, LMS, VC. Interactivo, síncrono
5G: Uso de Realidad Virtual y Realidad Aumentada.
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Google Jump 360° 16 cam Realidad Aumentada Realidad Virtual



¿Qué es la educación virtual?

e-learning (Educación más Internet), 
educación en línea, desarrollo de 
programas de formación, que se apoya 
de las TICs, cuyo escenario de E-A, es 
una sala en la nube de Internet o 
ciberespacio.

La distribución de contenidos se 
distribuye en múltiples formatos 
electrónicos digitales.

Requiere que los profesores, alumnos y 
materiales, tengan conectividad.

No están en el mismo lugar físico. 
(Jackson Bob)
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Métodos de la Educación Virtual

MÉTODO ASÍNCRONO

No hay interacción simultánea entre el

emisor y los receptores. Se hace uso de

una plataforma de LMS (servidor en la

nube), donde se almacenan los

materiales educativos digitales, para que

el acceso se realice en forma diferida.

MÉTODO SÍNCRONO

El emisor (Profesor) y los Receptores

(alumnos), están comunicados en

simultáneo, a través de una

plataforma de videoconferencia, que

permite la interactividad en el mismo

marco temporal, de mensajes de

voz, video imágenes y texto.
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Al unir ambos métodos , la E-A, se hace más EFECTIVA



Características de la Educación Virtual

DESVENTAJAS

Demanda más tiempo al profesor, por la

realización de actividades síncronas y

asíncronas.

Requiere una planificación de la clase al

mínimo detalle.

Requiere de los profesores, competencias

digitales, para el uso de herramientas TIC

de E-A, y plataformas de LMS y VC.

Requiere el uso de computadoras con

conexión a Internet.

Es muy dependiente de la calidad y

disponibilidad de la conexión a Internet.

VENTAJAS

Es muy flexible y de fácil uso.

Permite el acceso a grandes

volúmenes de información y recursos

digitales, en cualquier momento y

desde cualquier lugar, sin horarios,

mediante las telecomunicaciones.

Refuerza el sentido de colaboración

entre estudiantes.

Personalización y seguimiento del

aprendizaje de los alumnos.

Nuevos escenarios de aprendizaje y

mayor cobertura.

11



Desafíos a partir de la experiencia 

de Docencia No presencial

Gumercindo Bartra Gardini, MSc. Ing.

Ingeniería de las Telecomunicaciones 

Pontificia Universidad Católica del Perú

gbartra@pucp.edu.pe

2020

12



DESAFIOS:
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Buen conocimiento de 
Software de Emulación 
y Simulación.
Manejo de Plataformas 
de Virtualización
Sistemas Operativos, 
Linux, Windows

Laboratorios síncronas 

con actividades 

interactivas: 15 min PE

30 min, ideas, 45 min, 

uso de GNS3, Vbox, 

MININET, Break,

Equipos Físicos en laboratorio: Switches, 
Routers, Servidores, cables conectores
Cableado Estructurado muy ordenado
Racks de piso, racks de pared
Computadoras con varios sistemas 
operativos: Windows,  Linux.
Proyector Multimedia, ecran, pizarra.

LABORATORIO VIRTUAL: Réplica de un laboratorio real en un entorno simulado

Preocupaciones Fortalezas Objetivo

CURSOS CON LABORATORIOS EN EQUIPOS FÍSICOS

* Protocolos de Enrutamiento

* Redes Definidas por software

¿Cómo paso de enseñar presencialmente, a enseñar en modalidad NO Presencial?



EL GRAN DESAFÍO:

• Mantener la 

comunicación 

asertiva.

• Retroalimentación 

de las actividades, 

cuestionarios, tareas 

y Practicas  

• Entender los 

problemas de 

conectividad
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Recomendaciones para implementar 

educación virtual?
Los cursos deben estructurarse, de acuerdo

a los RA, las competencias duras y blandas

y el perfil de egresado de cada

especialidad.

Un equipo conformado por especialistas en

andragogía y especialistas en el curso,

deben planificar las sesiones de clase

síncronas y asíncronas.

Combinar la teoría con actividades

durante el desarrollo de la sesión síncrona.

Asegurar la excelencia y calidad de la

educación virtual, en cada uno de los

cursos.
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Modelo: Planificación de sesión Síncrona
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Learning Management System

Canvas

Google Classroom (alternativa)

Moodle (Plataforma oficial)

Chamilo

Blackboard

Moodlerooms

Office365
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Moodle

 Como gestor de aprendizaje, Moodle, con más de 68 millones
de usuarios en el mundo, es la plataforma más conocida y
popular para el desarrollo de un entorno de aprendizaje formal.
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Canvas

Canvas, plataforma líder de LMS.

Más de 800 universidades, colegios y lo usan en el mundo.
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Classroom

Classroom no pretendía ser un entorno virtual de aprendizaje,
que es lo que sí es Moodle.

Google Classroom, siempre está disponible en la nube, es fácil
de usar

Google Classroom es usado por un número indeterminado de
personas, teniendo en cuenta que está disponible gratis para
todos los miles de millones de usuarios de Google en el mundo.

 Tanto docentes como estudiantes, pueden usarlos de forma
complementaria o total dentro del proceso de aprendizaje.

26



Classroom

El aspecto de Classroom es mucho más amigable y
conocido por los alumnos.

Classroom funciona como twitter y como facebook.

Classroom se creó inicialmente para facilitar la vida a los
profesores y los alumnos que compartían documentos con
muchos participantes.
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Recomendaciones para seleccionar 

la plataforma que alojará el LMS
Si la plataforma de LMS, está alojada en un Centro de Datos dentro

del Campus, podría ocurrir una falla de energía eléctrica o Internet

o el Servidor, será imposible, desde la casa, descargar el material

de estudio o entregar las tareas. Se recomienda migrar a la Nube,

se garantiza un nivel de disponibilidad y seguridad de 99.999%.

28

Pero hay muchísimas nubes



Recomendaciones para seleccionar 

la plataforma que alojará el LMS
29

Seleccionar una plataforma

que se encuentre en el cuadrante

de líderes de Gartner,

Que tenga, buen rendimiento

y precio, que brinde una

mayor disponibilidad y

redundancia, que tenga data

Centers en diferentes regiones

Utilizar arquitecturas tipo 

contenedor en la Nube.

Google Cloud, AWS, MS Azure



Autenticación y conexión encriptada 



Plataformas de Videoconferencia

Webex

Zoom

Google Meet

Microsoft Teams

BigBlueBoton

Jitsi
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Recomendaciones para seleccionar 

la plataforma de VC
Para las sesiones síncronas:

Debe ser una plataforma

líder, según el cuadrante de

Gartner, debe permitir,

compartir pantalla, creación

de grupos para atención

personalizada, control remoto

del escritorio, chat en línea,

grabación en la nube, tiempo

ilimitado de las sesiones,

control de acceso con sala

de espera, contraseña.

Soporte de Webinar.
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Metodología para la Evaluación No presencial, 

en Moodle

Elaborar dos alternativas de preguntas en cada evaluación
(alternativa A y alternativa B).

Dividir cada horario en dos Grupos aleatorios en cada evaluación
(grupo A y grupo B).

Usar Foros de consulta específicos en cada evaluación, para el
seguimiento directo y en tiempo real de los Jefes de Práctica.

Configurar las preguntas mediante el recurso Tarea, con restricciones
de acceso por tiempo y por Agrupamientos.

Definir y comunicar reglas claras para los alumnos y criterios de
calificación únicos para los Jefes de Práctica.
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Recomendaciones para la evaluación continua, 

No presencial
 Realizar evaluaciones continuas con Google Forms

(Evaluación cognitiva: saber)

 Realizar actividades síncronas para medir las habilidades y destrezas.

(Evaluación procedimental: saber hacer)

 Realizar laboratorios virtuales con el uso de simuladores.

(Evaluación procedimental:saber hacer)

 Planifique actividades y trabajos grupales virtuales.

(Evaluación actitudinal:saber ser)

 Elaborar exámenes contextualizados, donde los alumnos utilicen todos los recursos
disponible.

 Permitir entregas múltiples en las tareas , así lograrán los resultados de aprendizaje,
a su ritmo.

 El examen supervisado, depende de la conectividad y recursos de hardware,
considérelo como una alternativa,
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Software Libre de Virtualización y 

Emulación de laboratorios
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GNS3

VirtualBox

NS2

MININET

MINIEDIT

LINUX

Router

Switch

servidores



GNS3

PLATAFORMA

DE

EMULACIÓN
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VirtualBox

PLATAFORMA

DE

VIRTUALIZACION
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Miniedit

SIMULADOR DE 

REDES 

SDN
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Resultados

 El profesor se convierte 

en un tutor que 

acompaña al alumno a 

construir su 

conocimiento.

 Las plataformas virtuales 

expanden las 

capacidades de 

enseñanza aprendizaje.

 Hay mucha participación 

de los estudiantes

 Se planifican mejor 
las clases.

 Se diseñan 
Laboratorios virtuales 
con la ayuda de 
software libre

 Se pueden mezclar 
diferentes medios 
(Multimedia)

1 2 3

 Aprendizaje personalizado

 Las clases son 

participativas

 Acceso desde cualquier  

dispositivo

 Se pueden grabar las 

clases

 Las herramientas TIC 

apoyan el proceso de E-A



RESULTADOS

Mayor interés de los alumnos en las sesiones de clase.

Piden los videos de la clase, para repasar.

Preguntan más (asíncrona y síncrona)

Asistencia a clase síncrona: 100%

Buenos aprovechamiento de los laboratorios virtuales síncronos.

Todos preguntan, los tímidos usan el chat con preguntas privadas
al profesor.

Las actividades síncronas en clase, refuerzan la teoría “ipso facto”.

Las tareas con varias entregas les ayuda en su aprendizaje.

Ningún temor por la conexión a internet
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RESULTADOS

Uso intensivo y combinado de tecnologías y trabajo colaborativo

 Grabador de video: Screencast-O-Matic

Moodle: LMS

 Google Suite:

 To Do: Trello/ Keep

 Encuestas: Kahoot, Mentimeter

Mensajería para equipos: Slack
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Google Suite for Education

(Gratis para Instituciones Educativas)48



Gracias!!!!
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