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Resumen

Con el paso del tiempo el ser humano se ha visto
influenciado en gran medida por los catalizadores de cada
época. En el campo de la educacién dichos cambios
afectan la manera en que cada generacion aprende, tal es
el caso de los Millenials, término utilizado para describir
a jovenes nacidos entre 1982 y 1991, que experimentan
mayor confort con entornos digitales. Las caracteristicas
de los Millenials incluyen: competencias digitales,
aprendizaje experimental activo; interactividad vy
colaboracién; inmediatez y conectividad, que demandan
la construccion de un nuevo paradigma educativo siendo
en este contexto, donde se ubica el objetivo de la
investigacién. El objetivo del trabajo se centr6 en la
implementacién de un juego multiusuario, a través de la
herramienta Packet Tracer de la empresa Cisco Systems,
para medir el avance en la adquisicién de competencias
técnicas en el &rea de redes de datos. Para la realizacion
del proyecto se sigui6 la metodologia de investigacion de
disefio establecida por Reeves, lo que permitié desarrollar
un escenario ladico aprovechando de manera natural las
condiciones innatas de los Millenials y ocuparse de los
problemas reales identificados por los profesionales en la
practica educativa. La contribucion principal del trabajo
consistié en integrar un entorno de colaboracién virtual
en espafiol, que acepte casos de estudio personalizados
para que los estudiantes puedan competir, mejorando sus
competencias en temas de configuracion de redes.

Competencias, juego multiusuario, redes de datos,
aprendizaje significativo, tecnologia educativa

Abstract

Over the years the human being is influenced largely by
the changes of society. In the field of education such
changes affect how each generation learns, as in the case
of the Millennials, a concept used to describe young
people born between 1982 and 1991, the skills of the
Millennials have significant implications on how they
learn and how they need to be taught, they experience
greater comfort with digital environments. Some features
of the Millennials include: digital skills, active
experiential learning; interactivity and collaboration;
immediacy and connectivity, demanding the construction
of a new educational paradigm being in this context,
where the aim of the research is located. The work
focuses on the implementation of a multiuser game in
Packet Tracer to measure the acquisition of technical
skills in the area of data networks. In order to make this
proyect, the Reeves methodology was used which
allowed to develop a playful scenario taking advantage of
naturally innate conditions of the Millenials and deal
with the real problems identified by professionals in
educational practice. The main contribution of this
research was to integrate an environment of virtual
collaboration in Spanish, to accept customised study
cases for students to compete, this could improve their
skills in network configuration areas.

Skills, multiuser game, data networks, meaningful
learning, educational technology
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Introduccion

Ante la construccion del nuevo paradigma
educativo tecnologico que se esta gestando
desde mediados del siglo XX [1], es necesario
considerar las caracteristicas y necesidades de
los estudiantes actuales, los cuales de acuerdo
con Prensky [2] son hablantes nativos del
lenguaje digital de los computadores, el
videojuego y la Internet. En ese sentido, la
inminente incorporacion de tecnologias en el
ambito educativo implica diversas
transformaciones, posibilitando nuevos
espacios  formativos, = promoviendo la
interactividad, eliminando las fronteras de
espacio y de tiempo.

Los nuevos escenarios de aprendizaje
imponen retos a las instituciones educativas y a
los propios profesores obligandolos a
replantearse una nueva forma de adopciéon de
tecnologias, asi como los usos que se les dan a
nivel organizacional, curricular y didactico. En
este contexto, es preciso reconocer que al
docente universitario le falta utilizar métodos
pedagoégicos diferentes que supongan un
aliciente afadido al de las meras clases
magistrales [3], siendo ahi donde encuentran
cabida las actividades ludicas, como los juegos
que propician el desarrollo de escenarios de
aprendizaje en el que un alumno puede
interactuar de manera creativa, asumiendo retos
y trabajo colaborativo.

Una de las carencias mas significativas en
el proceso de aprendizaje llevado a cabo en la
mayoria de los centros educativos consiste en
dejar de lado las caracteristicas principales de la
generacion llamada Millennials, quien segun
[4] tienen el potencial de ser la generacion mas
productiva de la historia, siempre que sean
guiados adecuadamente.
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Los Millennials, se caracterizan por su
decidida orientacion a los resultados, necesidad
de retroalimentacion constante asi como una
buena dosis de motivacion, siendo esta Gltima
condicion utilizada para implementar un juego
multiusuario como plataforma que mide la
adquisicion de destrezas a través de un
escenario interactivo.

El articulo que se presenta inicia con una
descripcion del metodo de investigacion
utilizado, seguido del desarrollo de las primeras
4 fases del Modelo de Reeves, para terminar
con los resultados y conclusiones. Se considera
que la presente investigacion esta basada en el
disefio, puesto que se ocupa de problemas
reales identificados por los profesionales en la
practica, el valor de este tipo de investigacion
debe ser medida por su habilidad para mejorar
la préctica educativa, [6].

Descripcion del Método

Para Salinas [7], uno de los aspectos a los que
se debe dar preferencia en la agenda de
investigacion es la orientacion a lograr impacto
real en las politicas educativas, que motiven
cambios significativos en las précticas
educativas. En ese sentido y con la finalidad de
que la presente investigacion, sea un producto
relacionado con la practica se decidid llevarla a
cabo basadndose en el paradigma de
investigacion de disefio establecida por Reeves
[8], debido a que este paradigma inspira de
forma preferente gran parte de la investigacion
relacionada con el e-learning y los escenarios
de aprendizaje mediante herramientas  de
tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC).

Adicionalmente, el proyecto coincide con
dos de las areas, sefialadas por Reeves [7] en las
que los métodos de investigacion basada en
disefio presentan mayores perspectivas:
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- Explorar las posibilidades para crear
entornos nuevos de ensefianza-
aprendizaje

- Incrementar nuestra capacidad para
la innovacion educativa

Para la realizacion del proyecto se utilizd
como marco de referencia el modelo de disefio
de 6 fases, desarrollado por Hevner et al [8],
que incluye: a) Identificar el problema que
motiva la investigacion; b) Describir los
objetivos; c¢) Disefiar y desarrollar el juego; d)
Someter el juego a prueba; e) Evaluar los
resultados de la prueba; y f) Comunicar esos
resultados.

El alcance propuesto para este trabajo
cubre hasta la fase 4, Probar el juego, lo que
permitira desarrollar a profundidad cada uno de
los aspectos que la componen para alcanzar los
objetivos establecidos.

Desarrollo de las fases
Identificacion del problema

Ante las necesidades que presenta la generacion
de los Millennials de mantener un ritmo de
aprendizaje variado, rapido y entretenido, es
decir crear nuevos entornos de aprendizaje
acordes a sus necesidades; se suma la
problematica de los estudiantes hispanos de
trabajar con material didactico accesible que los
ayude a lidiar con las barreras del lenguaje. Una
de las insuficiencias de mayor relevancia que se
presenta en el contexto donde se realiza la
investigacion es la disponibilidad de material
técnico en espafiol, lo que representa una
brecha muy grande para que los estudiantes
mexicanos inscritos a instituciones publicas,
tengan acceso a informacion actualizada
afectando de manera significativa la rapidez
para la adquisicion de nuevo conocimiento
debido a la dificultad que se presenta por
entender un segundo idioma.
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Descripcion de objetivos

Implementar un juego multiusuario como
estrategia pedagdgica innovadora, para medir
las competencias técnicas en el area de redes de
datos, teniendo como premisa fundamental que
este escenario ludico aprovecha de manera
natural las condiciones innatas de los
Millennials y favorece la construccion del
conocimiento  haciendo  significativo el
aprendizaje de estudiantes de habla hispana.

Disefo y desarrollo del juego

La primera parte de esta fase consiste en la
adecuacion de un juego multiusuario que
funciona con el simulador Cisco Packet Tracer
para que pueda utilizarse en un contexto
académico, con el propodsito de evaluar
competencias relacionadas a la configuracion
de dispositivos de redes de telecomunicaciones
atendiendo a las necesidades de estudiantes de
habla hispana.

La plataforma estd constituida por
archivos para desempefiar las tareas del
servidor y grupos de programas que
proporcionan las diferentes funciones a los
clientes. De manera general tanto el servidor,
como el cliente estdn compuestos por los
archivos listados a continuacion:

- Dos archivos que se generan en el
simulador Packet tracer.

- Diez programas codificados en el
lenguaje JavaScript.

- Dos scripts que contienen las reglas
para las hojas de estilo en cascada
(CSS)
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- Dos archivos HTML que contienen
los formularios para utilizar un chat
interno para los participantes del
juego.

Una vez que se configuran las partes que
integran el juego, es necesario construir un caso
de estudio para que se puedan poner en practica
las competencias a evaluar. Para eso, se generan
dos topologias de red, una sin resolver y otra
resuelta, ambas se integran a los scripts que
conforman el mddulo del cliente, el cual se
guarda en un archivo con extension .pka de
Packet Tracer. Cabe sefalar que se puede
construir el médulo del servidor de manera
paralela, tal como se ilustra en la figura 1.

Figura 1 Estructura de los programas para cliente y
servidor

El paso siguiente consiste en dar formato
a la lista de actividades a evaluar dentro del
juego, esta tarea tiene una gran relevancia
debido a que a partir de los puntos sefialados
como respuestas correctas, el simulador
reportard un porcentaje de avance. El resultado
es procesado por el cddigo programado en
JavaScript para presentar el desempefio de cada
jugador en el tablero que se muestra en la
figura 2.
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Créditos

Juego

Informacion [\

Estatus 5 Equipo(s), 5 Jugadores, Iniciado, 97:39

Equipos

reto_25

reto_24

B reto_2

B reto 26

E reto_3

Figura 2 Tablero de desempefio por jugador

Una vez configurados los programas que
conforman la plataforma, se procede a
acondicionar el ambiente del cliente para que el
participante reciba la informacion de la interfaz
del juego en espafiol. Lo anterior se logra
modificando las etiquetas html de los archivos
que dan formato a las pantallas del usuario.
Adicionalmente fue necesario reemplazar los
valores de algunas variables para poder
desplegar los nombres de los botones en
castellano. En esta etapa se integra el conjunto
de instrucciones que el jugador podra consultar
para completar las actividades del juego.

Probar el juego

Esta fase tuvo como finalidad probar la
infraestructura  verificando que no se
presentaran errores dentro del proceso de
comunicacion entre los clientes y servidores.
Para la prueba se utiliz6 un caso de estudio que
cubria los temas de conexion fisica,
direccionamiento y  configuracion  de
dispositivos de comunicacion, aplicado a un
grupo de 23 estudiantes de la especialidad de
Redes y Telecomunicaciones de la carrera de
Tecnologias  de la Informacion vy
Comunicacion.
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Al inicio de la prueba se aplicé una
evaluacion diagnoéstica, con la finalidad de
identificar los conocimientos previos a la
implementacion del juego y una evaluacion
final, que permiti6 medir los resultados de la
implementacién del juego. La duracién fue de 2
horas y se llevdo a cabo en un laboratorio
utilizando como herramientas un cafion
multimedia, un servidor y clientes corriendo el
programa Packet Tracer version 5.3.

Como parte final de la prueba se solicit6 a
los participantes llenar una encuesta en linea,
evaluando la motivacién y seguridad en el uso
del juego, asi como la percepcion de la
actividad como herramienta para mejorar y
favorecer las competencias en redes.

Resultados

En lo que se refiere a la plataforma se tuvo
dificultades en un inicio debido a que se tenian
clientes alambricos e inaldmbricos que se
encontraban en diferentes segmentos de red, por
lo que se realizd un proceso de traduccion de
direcciones y puertos. Una vez iniciado el juego
todo funcion6 sin ningln contratiempo,
proyectandose en un tablero el porcentaje de
avance de cada participante. Para analizar los
efectos de la implementacion del juego se
utiliz6 estadistica descriptiva simple, que se
presenta en la tabla 1.

Media Desviacion
estandar
Antes 38.65 12.21
Después 53.22 14.61

Tabla 1 Resultados estadisticos

Los datos de la Tabla indican que hubo
una mejora en los resultados finales y que los
datos no son muy dispersos entre si.
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Sin embargo, para tener mayor certeza en
los resultados que se presentan se realizd la
prueba t de Student, para conocer si hubo
significancia entre los resultados de la
evaluacion diagnostica y la final, encontrando
una t = -6.327, con 21 g.l. y una significancia
de .000003. Lo que representa que si existen
diferencias significativas, por la
implementacion del juego.

Para el analisis de los resultados de la
encuesta se consideré la siguiente escala:
positivo igual a respuestas casi siempre y
siempre; neutro igual a respuesta alguna vez; y
negativo igual a respuestas rara vez y nunca.
La opinion de los estudiantes sobre el efecto del
juego en los rubros de motivacién, seguridad,
uso, tiempo y favorecimiento del proceso
ensefianza-aprendizaje resultaron positivos.

Para identificar los aspectos del juego que
requieren mejoras se calculo la media,
identificando los siguientes valores (5 como
valor mas alto posible):

- Percepcion del uso del juego para
favorecer el proceso de aprendizaje con
una media de 4.86.

- Percepcion sobre el uso del juego como
herramienta ~ para  mejorar  sus
competencias en redes con una media de
4.68.

- Motivacion con el uso del juego para
probar sus competencias en redes con
una media de 4.63.

- Opinion sobre que el tiempo asignado
para el juego no fue suficiente con una
media de 4.54.

- Seguridad al usar por primera vez el
juego con una media de 4.31.

MORITA-ALEXANDER, Adelina, YEE-RODRIGUEZ, Carlos vy
GARCIA-PEREZ, Rall. Multiuser games to improve skills in IP-based
networks. Revista de Sistemas y Gestion Educativa 2016



Articulo

41
Revista de Sistemas y Gestion Educativa

Estos resultados se presentan en la grafica

Tiempo

W Favorece E-A

]
Uso
H Motivacion
0 2 4

6

Gréfico 1 Resultados de la encuesta
Conclusiones

La realizacion de este proyecto con base en el
paradigma de investigacion de disefio, permitid
incursionar  con  estrategias  didacticas
innovadoras en educacién superior, con la
finalidad de fomentar el desarrollo de
competencias técnicas en el area de redes de
datos aprovechando las condiciones innatas de
los Millennials.

Una vez aplicadas las 4 primeras fases del
modelo de Hevner, se logro finalizar la etapa de
prueba del juego multiusuario dando como
resultado un entorno de colaboracion virtual en
espafol que acepta diferentes casos de estudio
para que los estudiantes compitan y al mismo
tiempo demuestren sus conocimientos en temas
de configuracion de redes.

Los resultados de la prueba t de Student,
indicaron que existen diferencias significativas
entre el desempefio de los alumnos antes y
después de la aplicacion del juego,
encontrandose que los clientes percibieron de
forma favorable su uso como herramienta para
mejorar sus competencias en redes.
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Como trabajo futuro, se plantea fomentar
la practica del juego en las clases, buscando que
el alumno se familiarice con la plataforma y
con ello que se incremente la seguridad en su
uso y se reduzca el tiempo transcurrido para
concluir la prueba. Adicionalmente se deberd
disefiar un caso de mayor complejidad que
permita realizar trabajo colaborativo durante el
juego, favoreciendo habilidades de
comunicacion, liderazgo y trabajo en equipo.
Otro punto de mejora sera la actualizacion del
cadigo del juego para utilizar la version actual
de Packet Tracer (version 7).
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