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SUMILLA 

 

 

La educación virtual síncrona enfrenta 2 grandes retos. Por un lado, asegurar la atención y 
participación continua de los estudiantes y por el otro, cumplir con los objetivos académicos 
trazados. Para poder realizarse de manera efectiva, la educación virtual requiere de disciplina 
y haber desarrollado la cultura de la formación autodidacta. No obstante, en países como el 
nuestro aun no contamos con el desarrollo tecnológico ni de las competencias necesarias, por 
lo que es necesario apoyarnos en gran medida de un seguimiento constante. La hipótesis en 
este experimento es:  

“Cuanto más dinámico y llamativo sea el método de presentación de contenidos, mayor será el 
nivel de compromiso, satisfacción e involucramiento del estudiante” 

Para demostrarlo, revisaremos las bases de las técnicas de Streaming y utilizaremos las 
tendencias actuales de comunicación digital y multimedia para asegurar el interés y la atención 
de los alumnos en sus clases online.  

  



 
 

INTRODUCCIÓN 

 

El mundo cambió desde octubre del año 2019 a raíz de la llegada del COVID-19 generando un 
estado de emergencia mundial, frenando toda actividad que implique aglomeración de personas 
en un mismo ambiente debido al riesgo de contagio. Debido a ello, para poder continuar con la 
actividad educativa, se tuvo que adaptar el enfoque tradicional presencial a los requerimientos 
establecidos adoptando un enfoque netamente a distancia (virtual). No obstante, este escenario 
ocasionó que evidenciara la precariedad de la infraestructura tecnológica del país al igual que 
la poca preparación del cuerpo docente sobre el uso de las tecnologías digitales de 
comunicación.  

Si bien los cursos en línea existen desde hace más de 10 años atrás, estos contenidos están 
preparados con un diseño instruccional que requiere un perfil poco desarrollado en la región, 
que es el perfil autodidacta (educación asíncrona) que no es el mismo que se buscó establecer 
pues el enfoque que se quiso brindar es el de trasladar la experiencia presencial de clase en un 
entorno virtual teniendo las clases en vivo (educación síncrona). En latinoamérica, 
particularmente en Perú, la educación virtual síncrona enfrenta 2 grandes retos.  

Por un lado, asegurar la atención y participación continua de los estudiantes. Actualmente como 
se vienen desarrollando las clases no es posible realizar un seguimiento activo sobre los 
estudiantes y muchos dejan su sesión abierta mas no se encuentran presentes en clase, otros no 
participan activamente al encontrarse distraídos con otros contenidos que no pueden 
restringirse por lo que los resultados, tanto a nivel académico (evaluaciones) como también 
sobre la experiencia del usuario no son muy favorables.  

Por el otro lado, cumplir con los objetivos académicos trazados. Punto que es la razón de ser 
de la existencia de un diseño instruccional que obedece a una planificación y desarrollo de 
contenidos. Objetivo que se ve en riesgo de conseguirse si no se consigue el involucramiento 
y compromiso por parte de los participantes del curso. 

Para poder realizarse de manera efectiva, la educación virtual requiere de disciplina y haber 
desarrollado al menos a un nivel básico la cultura de la formación autodidacta. No obstante, en 
países como el nuestro, aun no contamos con el desarrollo tecnológico ni de las competencias 
necesarias, por lo que es necesario apoyarnos en gran medida de un seguimiento constante, por 
lo que surge la pregunta: 

¿Cómo podemos asegurar que nuestros alumnos puedan mantenerse interesados en la clase y 
asimilen los conocimientos necesarios en una modalidad virtual a distancia? 

Para responder a esta incógnita, revisamos las bases de las técnicas de Streaming y utilizamos 
las tendencias actuales de comunicación digital y multimedia para asegurar el interés y la 
atención de los alumnos en sus clases online. Con ello, se espera comprobar que: 

“Cuanto más dinámico y llamativo sea el método de presentación de contenidos, mayor será el 
nivel de compromiso, satisfacción e involucramiento del estudiante” 

  



 
 

DESCRIPCIÓN 

Durante las primeras sesiones de clase en formato virtual de marzo del 2020 se detectó que, si 
bien se logró una conectividad superior al 90% de alumnos, la participación por otro lado fue 
considerablemente baja. Este escenario se presentó en varias secciones. Aun teniendo presente 
el contexto de cambio de modalidad repentida de presencial a virtual, existían aspectos que 
eran de importancia analizar. Por lo que se planteó una primera pregunta:  

¿Quién es mi público? 

Sobre lo que se presentó un primer perfil: Jóvenes de 17 a 26 años que durante toda su vida 
han tenido una experiencia totalmente presencial y que hoy se enfrentan a un entorno 
totalmente digital, sin posibilidad de tener contacto con otras personas o interactuar de una 
forma tradicional, adicionalmente son personas que pueden estar presentado el paradigma de 
la barrera entre profesor y alumno que dificulta además la generación de vínculo de confianza. 
Asimismo, son nativos digitales que están acostumbrados al consumo de contenidos 
multimedia y a la exposición de contenidos de una forma jovial y dinámica que además al no 
contar con supervisión o restricciones de entorno, pueden fácilmente distraerse dejando en 
segundo orden la sesión de clase.  

Con este perfil y análisis del usuario se estableció que, como propuesta de valor se debía 
realizar un ajuste de metodología y enfoque comunicacional. Para ello se plantearon los 
siguientes objetivos: 

1) Romper el enfoque de enseñanza tradicional unilateral por convertir a los alumnos en 
protagonistas.  

2) Adicionar elementos multimedia (Tecnológicamente limitado) 
3) Romper la monotonía de una clase acercando la experiencia a un show de streaming 

rompiendo el paradigma de profesor temido e inflexible por un facilitador amigable y 
abierto.  

Con los propósitos establecidos se estableció que se requeriría levantar información de las 
últimas tendencias actuales considerando los hábitos de consumo de contenidos digitales.  

En dicha investigación se encontró que el consumo prioritario de contenidos corresponde a 
influencers y youtubers que constantemente ofrecen sus contenidos. Al analizar dichos perfiles 
se pudo responder a la pregunta: ¿Cuál es el secreto de su éxito? Mantienen siempre su cámara 
encendida, tienen un entorno llamativo, hacen uso de efectos multimedia, sonidos y mensajes 
pop up. A nivel de control de escena, siempre miran a la cámara generando una sensación de 
cercanía, suelen utilizar comentarios, experiencias o preguntas que envían sus suscriptores para 
generar contenido en el programa y en caso de hacer sesiones en vivo (live streaming) 
acostumbran leer en el momento los mensajes que les dejan los seguidores permitiendo mayor 
compenetración.  

Con los resultados de los análisis y el sondeo de la capacidad de la plataforma sobre la que se 
desarrollan las clases se determinó que existen limitantes, si bien se permite compartir la 
pantalla, proyectar una presentación o hacer transmisión de video, no es posible presentar las 
animaciones de las presentaciones, convirtiendo las presentaciones en imágenes estáticas. 
Asimismo, no permite colocar contenidos multimedia complementarios. Por lo que se optó por 
utilizar OBS Studio (Open Broadcaster Software), programa gratuito que permite la producción 
de contenidos multimedia centralizando y administrando diferentes fuentes en un mismo 
entorno de trabajo y enviarlos a cualquier medio de presentación digital por medio de la cámara 
virtual que se encuentra como una de las funciones de OBS Studio. Dentro de este programa 



 
 

se incluyeron diseños de overlays (capas de personalización gráfica) para poder enriquecer el 
entorno y cambiar la simple imagen de una ppt. Se utilizó la tecnología Chroma Key (fondo 
pantalla verde para reemplazo de imágenes digitalmente) con la finalidad de poder incluir al 
presentador como parte de la presentación dando una sensación distinta a la de solo ver un ppt. 
Se incluyó el uso de efectos multimedia con la finalidad de captar la atención y generar 
emociones a los alumnos. Se incluyeron fuentes de sonido adicionales para poder mantener el 
interés y expectativa de los alumnos en clase y el uso de herramientas como “mentimeter” para 
fomentar la participación a través de preguntas en vivo. Para que se pueda garantizar una 
experiencia óptima, se debía garantizar que los controles de la presentación y los contenidos 
no interfieran con la visibilidad de la ventana de chat para poder responder inmediatamente a 
los comentarios de los participantes. Lo que se conoce como layout de trabajo (Distribución de 
elementos en pantalla). A nivel físico sólo se requirió contar con una computadora o laptop, 
una cámara web y una tela de color verde. 

Fuera del apartado tecnológico, a nivel metodológico se buscó enfocar la narrativa de la clase 
de una manera jovial, divertida y dinámica con la finalidad de que, aun siendo contenidos 
teóricos y académicos, los participantes pudieran sentir que el contenido es entretenido. Las 
frases de integración que se utilizaron en cada sesión buscaban que los participantes se 
animaran a comentar su experiencia o su creencia sobre un tema en particular propiciando 
además un ambiente abierto a un debate.  

  



 
 

CONCLUSIONES 

 

Esta experiencia ha permitido que pueda responderse la pregunta formulada para la presente 
investigación: 

¿Cómo podemos asegurar que nuestros alumnos puedan mantenerse interesados en la 
clase y asimilen los conocimientos necesarios en una modalidad virtual a distancia? 

Comprobando plenamente la hipótesis sobre la cual se trabajó, siendo esta: 

“Cuanto más dinámico y llamativo sea el método de presentación de contenidos, mayor 
será el nivel de compromiso, satisfacción e involucramiento del estudiante” 

Los resultados alcanzados demostraron que es posible potenciar la experiencia de enseñanza-
aprendizaje entiendo quién es el público que consume el contenido, cuales es su background, 
cuáles son sus intereses, motivaciones y cuáles son sus preferencias. Logrando realizar una 
adaptación de la metodología tradicional a una enfocada a los intereses del nuevo público sin 
sacrificar el nivel académico deseado. 

El compromiso obtenido en las diversas secciones sobre las que se aplicó el método, siendo 
estas secciones de las modalidades Pregrado Tradicional como Pregrado EPE, demuestran que 
esta evolución es favorable para alcanzar los objetivos establecidos desde la perspectiva 
académica garantizando una experiencia positiva para quienes forman parte del público 
académico consumidor. 

Finalmente, se demuestra que la educación virtual sincrónica si puede garantizar un nivel de 
involucramiento y éxito si se ejecuta considerando que la experiencia en este entorno debe estar 
desarrollada sobre las bases correspondientes a la modalidad, no a una simple adaptación que 
busca aprovechar lo desarrollado con enfoque presencial en un enfoque virtual.  



 
 

REFERENCIAS 

 

Contenttu, & Agencia de Marketing Digital y Ventas Inbound. (s/f). Los 3 tipos de contenido 
más exitosos de 2020. Contenttu.com. Recuperado el 20 de septiembre de 2021, de 
https://contenttu.com/blog/marketing-de-contenidos/los-3-tipos-de-contenido-mas-
exitosos-de-2020 

(S/f-a). Ipsos.com. Recuperado el 20 de septiembre de 2021, de https://www.ipsos.com/es-
pe/peruano-digital 

(S/f-b). Ipsos.com. Recuperado el 20 de septiembre de 2021, de https://www.ipsos.com/es-
pe/perfil-del-adulto-joven-en-el-peru-urbano-2020 

(S/f-c). Ipsos.com. Recuperado el 20 de septiembre de 2021, de 
https://www.ipsos.com/sites/default/files/2017-06/ipsos_redessociales_0.pdf 

(S/f-d). Ipsos.com. Recuperado el 20 de septiembre de 2021, de https://www.ipsos.com/es-
pe/habitos-y-actitudes-hacia-internet-en-el-peru-urbano-2020 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

Anexos 
   



 
 

 

Layout – Distribución de los contenidos multimedia para realizar las clases 

 

 

Layout Físico 

 

 



 
 

Imágenes y enlaces a grabaciones 

AH41 - Capital Humano – XG41 - 202002 

 

  



 
 

AH41 - Capital Humano – XG41 - 202002 

 

 

 

GD27 - Desarrollo de Negocios 2 – Sección QD16 - 202102 

 

  



 
 

AN79 - Plan Comercial Internacional – Sección ZT51 – 202102 

 

 

 

 

Extracto fin clase 202002 – Uso de Menti 

https://www.dropbox.com/s/zfg3zx9b8foq11k/ultima%20clase%20202002_Trim.mp4?dl=0  

Extracto explicación – GD27 - Desarrollo de Negocios 2 – Sección YD14 – Abril 2020 

https://www.dropbox.com/s/zfg3zx9b8foq11k/ultima%20clase%20202002_Trim.mp4?dl=0  

Extracto primera clase – AN79 – Plan Comercial Internacional – Sección ZT51 – Marzo 
2021 

https://www.dropbox.com/s/wbz8mgqmb13nndt/PCI-noche-202102.mp4?dl=0  

Extracto 202001 – Asistente digital 

https://www.dropbox.com/s/lh0xi3cf0rr3fj2/Asistente%20digital.mp4?dl=0  

 

 

 

 

 

 

Comentarios obtenidos en Menti último día de clases. 



 
 

Diversas secciones 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

  

  



 
 

Comentarios en encuesta académica: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 


