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Resumen

En la sociedad actual los videojuegos son
usados por personas de todas las edades.
Se entiende a los serious games y a los
simuladores como casos especiales de
videojuegos. El uso de la simulacién en
situaciones de aprendizaje incluye el
entrenamiento aerondutico y la medicina.
Las universidades deben adaptarse a la
utilizacién de serious games y simuladores
como herramientas para permitir a sus
estudiantes estar mas motivados a
aprender.

En el presente trabajo se muestra una
experiencia de la Universidad Nacional de
Mar del Plata donde se utilizaron
simuladores en la Facultad de Ingenieria
para la enseflanza de redes de
computadoras, presentando situaciones
tipicas de la realidad laboral. Se emplearon

ribricas para evaluar aprendizajes y la
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metodologia de debriefing como via de
reflexién sobre lo aprendido. Se pudo
verificar un gran interés de los estudiantes
en la resolucién de los problemas que
fueron presentados en el simulador. Se los
observé muy satisfechos y sin frustracion al
cometer errores durante las sesiones de
juego.

Palabras clave: juegos serios, simulacién,

debriefing, ribrica

Abstract

In today's society, video games are used by
people of all ages. Serious games and
simulators are understood as special cases
of video games. The use of simulation in
learning situations includes aeronautical
training and medicine. Universities must

adapt to the use of serious games and
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simulators as tools to allow their students
to be more motivated to learn.

In the present work an experience of the
Universidad Nacional de Mar del Plata is
shown where simulators were used in the
faculty of engineering for the teaching of
computer networks, presenting typical

situations of the labor reality. Rubrics were
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was learned. A great interest of the students
in the resolution of the problems that were
presented in the simulator could be verified.
They were observed very satisfied and
without frustration when making mistakes
during the game sessions.

Keywords: Serious games, simulation,

debriefing, rubric

used to evaluate learning and debriefing

methodology as a way of reflection on what

INTRODUCCION

Desde sus origenes, en las universidades la ensefanza se basé en clases magistrales y por
comentarios de textos. A medida que los paises europeos exploraban el mundo y establecian
colonias en el extranjero a partir de los siglos xv y Xvl, las universidades evolucionaron para
capacitar a los oficiales a fin de administrar esos territorios, estudiar la navegacion a través
de los océanos y cuidar la salud de los colonos. Después de la revoluciéon industrial, los
contenidos cambiaron, ensenando a los trabajadores cémo utilizar nuevos métodos y
herramientas cientificas y tecnolédgicas (Vial, 2009), pero la manera de ensefar continué
igual.

En el siglo xxi1, el lugar de trabajo se esta transformando una vez mas. Las empresas,
los gobiernos y la sociedad necesitan un cambio en la educacion. La tecnologia actual esta
dejando también obsoleta a la biblioteca fisica. EIl modelo de docente “repositorio de
informacion” ya no tiene vigencia. (Subhash, 2018).

Hoy en dia los docentes universitarios se enfrentan al desafio de motivar a sus
estudiantes que han nacido usando tecnologia digital y, al mismo tiempo, deben disenar
actividades centradas en el estudiante para el desarrollo de competencias (Guenaga, 2015).
El aula universitaria se encuentra en un momento de cambio. Los estudiantes no son los
mismos de afos atras, ya que la tecnologia en su continuo avance ha impactado en la forma
en que nos desenvolvemos. La era digital ha llegado de forma irreversible a las instituciones
educativas y se requiere preparar a los docentes para poder incorporar las herramientas TICs
con el fin de promover aprendizajes significativos en sus estudiantes.

En paralelo a lo anteriormente expuesto, en el campo de la formacién/capacitacién
en organizaciones, el uso de las simulaciones esta cada vez mas difundido. Y el e-learning

es el medio por excelencia para lograr aprendizaje a través de la recreacion, lo mas verosimil
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posible, de situaciones de la vida real, aplicables a cualquier area del saber. Sin embargo,
es posible distinguir las simulaciones de otro tipo de recursos virtuales, también aplicados a
la formacioén. La simulacion se utiliza como un método de analisis. Implica la generacion de
un modelo artificial que representa un sistema del mundo real. La observacion del
comportamiento de una simulacion nos permite realizar inferencias referentes a las
caracteristicas del funcionamiento del sistema verdadero.

Las simulaciones pueden ofrecer a los usuarios mayores posibilidades de
interaccion, y reflejan un modelo mas complejo de la realidad que se pretende experimentar
permitiendo una combinatoria de variables mas abierta. El grado de libertad es mas amplio,
ya que, la combinacion de variables y la cantidad de informacién generan un universo de

interacciones y respuestas posibles mucho mas vasto.

Figura 1. Pong®© Atari 1972

En el contexto de la educacion, la simulacién posibilita el aprendizaje ya que ofrece al
participante un escenario de practica muy similar al de su realidad, pero ademas, incentiva
la confianza y la seguridad en si mismo porque opera en un ambiente exento de riesgos,
propiciando el aprendizaje a través del impacto de sus decisiones (Zyda, 2005). La
simulacion ha sido usada, desde hace décadas, en la formacién de profesionales de las
disciplinas mas especificas y sensibles (enfermeria y medicina, lucha contra el terrorismo,
industria aeroespacial, atdbmica, etc.), constituyéndose en una estrategia eficaz para la
formacion de los sujetos, a los que posteriormente confiamos nuestro cuidado y seguridad.

Por otra parte, los avances en las consolas de videojuegos se han convertido en un

factor importante para promover el uso de los videojuegos y, por lo tanto, amplificar la
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influencia de los mismos entre los usuarios. A medida que la tecnologia de los juegos
continlia expandiéndose, las consolas como la Xbox 360 de Microsoft© y la Playstation de
Sony®© se estan volviendo mas sofisticadas debido a la demanda de una experiencia de juego
mejorada de parte de los clientes. Esto lleva a que los millenials perciban los juegos como

un trayecto natural de su aprendizaje (Prensky, 2010).

SCORE EO LIVES i

N e N

Figura 2. Space invaders© Tomohiro Nishikado, 1978

MARCO CONCEPTUAL
En la actualidad los videojuegos son parte integral de procesos de formacion, resolucion de
problemas e investigacion en un amplio espectro de disciplinas (Squire, 2015). Los
desarrollos recientes permiten a los jugadores tener acceso a los videojuegos en cualquier
momento. Como menciona Squire, los videojuegos tienen objetivos claros y significativos,
multiples estructuras de objetivos, sistema de puntaje, niveles de dificultad ajustables,
elementos aleatorios de sorpresa y una atractiva metafora de fantasia, todo lo que un buen
sistema educativo deberia tener. Un ejemplo de todas estas cualidades se proporcion6 en
forma de juegos de simulacién que requieren su propio mundo, como la serie Civilization y la
serie Tycoon. Otras maneras en la que los videojuegos brindan educacion, como dijo Squire,
es que permiten manipular variables que de otro modo serian inalterables, ver fendmenos
en nuevas perspectivas y observar acciones a lo largo del tiempo.

Paralelamente, la industria del juego ha crecido sobremanera a través de la evolucién
de consolas, juegos y accesorios modernos. Nuestro entorno ha sido influenciado por los

videojuegos por mas de treinta anos. Comenzando con los primeros intentos en la electrénica
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aplicada a entretener, Pong en 1972 y Space Invaders en 1978, se dio inicio a una revolucion

digital. En los anos ochenta aparecerian los clasicos como Mario Bros.

[-O5S0330 TOP-0OS50330

Figura 3. Mario Bros© Nintendo, 1983

Los videojuegos configuran nuestra cultura en lo que es hoy en dia, como Pokémon, cuando
se introdujo en los anos noventa, comenzé como tres juegos: Pokémon Rojo, Pokémon Azul
y Pokémon Amarillo. Segin lo documentado por Kurt Squire, en su articulo, “Videojuegos en
la educacion”, habia notado que Pokémon habia pasado de ser un simple videojuego a
convertirse en un fenémeno cultural. Después de convertirse en un juego de cartas
coleccionables, en un programa de television, multiples peliculas, juguetes y mas juegos, se
volvié un elemento basico de la cultura juvenil (Squire, 2005).

Con esta percepcion, el videojuego puede ser el punto de partida para iniciar una
aproximacién progresiva a un tema, a un problema, a una cuestiéon que interese a todos o
que forme parte de los objetivos que, como docentes, incumbe abordar. Esta aproximacion
debe partir de las concepciones iniciales que tienen los estudiantes, abriendo luego el
camino hacia la construccion de problemas, teorias y practicas de exploracion o investigacion

mas elaboradas.

VIDEOJUEGOS, SIMULADORES Y SERIOUS GAMES
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Entre los numerosos tipos de videojuegos que existen, son de especial interés para esta
investigacion los serious games. Los serious games son aplicaciones interactivas creadas
con una intencionalidad educativa, que proponen la explotacion de la jugabilidad como
experiencia del jugador. Presentan a los jugadores retos y misiones que implican tomas de
decisiones, resolucion de problemas, blsqueda de informacién selectiva, célculos,
desarrollo de la creatividad y la imaginacién, etc., logrando el efecto inmersivo en el juego,
como una prolongacién de la experiencia vital del usuario (Luppa y Borst, 2007). El término
Serious Game (SG) en inglés es relativamente nuevo y deriva de la aplicacién de la
informatica y la tecnologia en los juegos con el fin de visualizar y aprender en situaciones de
la vida real (Guenaga, 2015) El Serious Game es un desafio mental, jugado con una
computadora de acuerdo a reglas especificas, que usa el entretenimiento para promover la
formacion, con objetivos en educacion, sanidad, politicas publicas y comunicacion

estratégica. Se puede entender al SG como un tipo especial de simulador (Zyda, 2005).

Edutainment
Applications

Figura 4. Serious games y simulacion. https://flowleadership.org

La simulacién y los Serious Games proporcionan las habilidades para disenar, desarrollar y
medir sistemas interactivos complejos para escenarios de capacitacion y educacion.
Conceptualmente, pueden ser considerados una iniciativa que se concentra en el uso de los
principios de diseio de juegos para fines no meramente ldicos, por ejemplo, capacitacion,
publicidad, simulaciéon, o educacion (Luppa et al., 2007).

Usar videojuegos en la ensenanza universitaria implica tener en cuenta los preceptos
del diseno de videojuegos, es decir, las caracteristicas presentes en la mayoria de los
videojuegos de calidad. Podemos mencionar: conflicto, metas y reglas; ciclos cortos de
retroalimentacion; inmersién y participacién; desafio; adaptabilidad. La jugabilidad, puede
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definirse como un “conjunto de propiedades que describen la experiencia del jugador ante
un sistema de juego determinado, cuyo principal objetivo es divertir y entretener de forma
satisfactoria y creible ya sea solo o0 en compania” (Gonzalez Sanchez, 2010).

Segln Valderrama (2015), el docente que desea usar videojuegos en sus clases debe
explorar con una mentalidad abierta el universo que ofrecen. Las aplicaciones practicas en
su materia serian de alto impacto en la didactica.

Una simulacién por computadora es un intento de modelar una situacion real o
hipotética para que pueda estudiarse como funciona dicho sistema. Al cambiar las variables
en la simulacién, se pueden hacer predicciones sobre el comportamiento del sistema. Es
una herramienta para investigar de forma virtual el comportamiento del sistema en estudio
(Banks, 2001). Banks también afirma que la simulacién y los Serious Games proporcionan
algunas herramientas y habilidades para disenar, desarrollar y medir sistemas interactivos
complejos para escenarios de capacitacion y educacion.

La simulacion es un area muy utilizada en la industria del entretenimiento. Abarca
muchas industrias grandes y populares, como el cine, la television, los videojuegos, inclusive
los paseos en parques tematicos como Disney World. Se cree que la simulacién moderna
tiene sus raices en el entrenamiento y el ejército. (Kent, 2016). La pelicula Tron (1982) fue
la primera en utilizar imagenes generadas por computadora durante mas de un par de
minutos (Kent, 2016).

Figura 5. Tron, el guerrero electronico© Walt Disney, 1982.
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Los avances en la tecnologia en la década de 1980 hicieron que la simulacién 3D fuera mas
utilizada y comenzd a aparecer en peliculas y en juegos basados en computadora como
Atari’s Battlezone (1980) y Acornsoft’s Elite (1984), uno de los primeros con graficos en 3D
con estructura de alambre. Otro ejemplo es el simulador de vuelo, con caracteristicas de

videojuego F19 Stealth, de la empresa Microprose del ano 1990.
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Figura 6. F 19 Stealth, 1990 Microprose

La experiencia en el dictado de asignaturas en el area de las redes de computadoras nos ha
mostrado que a la hora de la practica en hardware fisico (routers, switches, etc.), hemos
encontrado una curva de aprendizaje con una elevada pendiente y complicaciones varias de
implementacion. Entendemos entonces, que el trabajo en simulador es Gtil porque permite
aislar al estudiante de la complejidad de tener que lidiar con dispositivos fisicos complejos
de manipular, aprovechando todas las ventajas de los videojuegos.

El simulador permite al estudiante aprender de manera practica, a través del
descubrimiento y la construccion de situaciones hipotéticas. Un simulador tiene la ventaja
de permitirle desarrollar la destreza mental o fisica a través de su uso y ponerlo en contacto
con situaciones que pueden ser utilizadas de manera practica. Si son usados en trabajo

colaborativo, mejoran la labor en equipo al estimular la discusién del tema.

EL DEBRIEFING
El debriefing corresponde a la reflexion guiada que ocurre posterior a una experiencia
simulada, y es muy importante para el proceso de aprendizaje en la educacion basada en la

experiencia (Fanning y Gaba, 2007). Actualmente, es parte fundamental de la simulacién en
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procesos de capacitacion, siendo definido como “el corazén y el alma” de una experiencia
simulada (Rall, Manser y Haward, 2000).

Con respecto a la importancia del debriefing dentro de la experiencia simulada,
podemos mencionar la revision sistematica sobre educacion médica basada en simulacién
realizada por lIssenberg, la cual abarcoé informacién entre los anos 1969 y 2003,
identificando al debriefing como la etapa mas importante para lograr un aprendizaje efectivo
y significativo (Issenberg et al., 2005). Estos resultados fueron confirmados posteriormente
por McGaghie, quien realiz6 una nueva revisién sistematica sobre educacion médica basada
en simulacién entre los afios 2003 y 2009, describiendo doce principios y buenas practicas
que deben ser implementadas para obtener el méaximo beneficio en las sesiones de
simulacion. El primer principio corresponde al debriefing, del que destaca su rol vital y
esencial en la educaciéon médica basada en simulacién (McGaghie et al., 2010).

Favero y Hendricks encontraron que en las practicas dirigidas por instructor, los
inconvenientes tendian a centrarse en temas relacionados con el contenido o la comprension
en lugar de ayudar al estudiante individual a prevenir o evitar errores similares en situaciones
futuras. En dicho estudio, mediante sesiones de debriefing los estudiantes mejoraron
significativamente su rendimiento (Favero y Hendricks, 2016).

Un ejemplo de modelo de debriefing es el de Kolb. David Kolb era un experto en
administracion de la Case Western Reserve, desarrollé un modelo de estilos de aprendizaje
basados en experiencias. Para Kolb “la experiencia se refiere a toda la serie de actividades
que permiten aprender” (Kolb 2014). Kolb identifico dos dimensiones principales del
aprendizaje: la percepcion y el procesamiento. Sostiene que el aprendizaje es el resultado
de la forma como las personas perciben y luego procesan lo que han percibido (Aguadelo et
al., 2010).

Describi6 dos tipos opuestos de percepcion:

A. Las personas que perciben a través de la experiencia concreta.
B. Aquellos individuos que utilizan la conceptualizacién abstracta (relacionada con las
generalizaciones).
A medida que iba explorando las diferencias en el procesamiento, también encontré
ejemplos de ambos extremos:
I. Algunas personas procesan a través de la experimentacion activa (la puesta en
practica de las implicaciones de los conceptos en situaciones nuevas).
Il. Otros sujetos a través de la observacion reflexiva (perciben de forma abstracta y

reflexionan sobre los conceptos).
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METODOLOGIA

La experiencia analizada en el presente articulo muestra la incorporacion de un simulador
en el dictado de una asignatura de redes de computadoras de la carrera de Ingenieria
informatica de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata. Esta
decision se tomo con el objetivo de enfrentar a los estudiantes en el aula con situaciones de
resolucién de problemas tipicos de redes de computadoras en contextos empresariales. A
fin de poder implementar esta experiencia fue necesario con anterioridad la planificacion de
la asignatura, considerando la metodologia de evaluacién por competencias.

En el ambito educativo, el concepto de competencia es complejo y puede tener
distintos significados dependiendo de la situacion donde se lo utilice. Barnés y Perrenoud
(2008) consideran las competencias como “los conocimientos, habilidades, y destrezas que
desarrolla una persona para comprender, transformar y practicar en el mundo en el que se
desenvuelve”. De dicha definicion, podemos entender que las competencias y los resultados
del aprendizaje se obtienen o deberian obtenerse durante un programa de aprendizaje. Los
autores sostienen que la formacién de una competencia es un proceso y su adquisicion se

manifiesta en la exteriorizacion de muchas y concurrentes capacidades.

EXPERIENCIA AULICA

La investigacion se basa en el precepto de enfrentar a los estudiantes con situaciones de
resolucion de problemas tipicos de redes de computadoras en contextos empresariales. Para
ello fue necesario realizar la planificacion de la asignatura considerando la metodologia de
evaluacion por competencias. Una vez establecidas las competencias, se prepararon los
escenarios a presentar a los estudiantes en el simulador. Se cred una narrativa ad hoc con
el objetivo de hacer la experiencia mas inmersiva, donde ellos debian adoptar el rol de
flamante administrador de una red en funcionamiento en una empresa. La experiencia aulica
se implementd en dos sesiones donde participaron los estudiantes que cursaban la
asignatura. Se les indicé que trabajaran individualmente, pero se les permitioé que realizaran
consultas entre si. Durante el desarrollo de las sesiones de juego, se presenté una secuencia
didactica donde se prepararon las distintas problematicas a resolver como “tickets” de
solicitud de soporte técnico de los distintos miembros de la red de la institucion administrada
(el manejo del soporte técnico de red en el formato de tickets es una metodologia habitual
en las areas de Tl de las empresas).

Luego de la resolucion de cada escenario de juego, se realizaron sesiones con la
metodologia denominada de debriefing. Para las mismas se prepar6 un protocolo con los
tiempos, temas y tipo de preguntas a realizar durante el debriefing. La sesion se implementd

porque ayuda a los estudiantes a analizar como actuaron, qué ocurrié, hablar sobre sus
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experiencias, reducir los sentimientos negativos acerca de la actividad y conectarla con las

situaciones de la vida real (Nicholson, 2012).

1¢ dia 2% dfa
10 min Introduccién 1:40 h Juego
1:30 h Juego 20 min Debriefing
10 min Encuesta
20 min Debriefing

Como referencia para armar el esquema, se utilizd al modelo de Kolb. Las sesiones de

debriefing se grabaron en video digital para luego ser analizadas.

INSTRUMENTOS

Medicién del aprendizaje. Ribrica

Para medir el impacto del uso del simulador a la luz de las competencias definidas,
se cred una rubrica. Se define a la rabrica o matriz de evaluacion como un descriptor
cualitativo que permite establecer la naturaleza de un desempeno (Simoén, 2001). La
utilizacion de rubricas es importante porque, por medio de las mismas, los
estudiantes pueden observar si han alcanzado un cierto nivel de logro. También les
permite objetivamente juzgar como han sido evaluados por los docentes. Las ribricas
0 matrices de valoracion se estan utilizando desde hace muchos anos como el
instrumento para realizar una evaluacion integral y formativa (Conde y Pozuelo,
2007).

Para el presente estudio se tomdé una muestra formada por veintiocho
estudiantes de la carrera se Ingenieria informatica, cursando la asignatura Redes de
computadoras de 4° ano, pertenecientes a la Facultad de Ingenieria, Universidad
Nacional de Mar del Plata.

Se analizaron las siguientes competencias:

e Reconocimiento de servicios de red.
e Manejo de utilidades de diagnostico de red.
e Establecimiento de la configuracion de una subred usando ipv4.
e Configuracion basica un router.
Se tomaron los siguientes niveles de competencia logrados por los

estudiantes
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e Muy bueno.

e Bueno.
e Regular.
e Malo.

~ HERNAN HINOJAL

Se confeccion6 una rubrica de aprendizaje (Tabla A)

Competencia

Reconocer los

Muy buena

Reconoce los

Buena

Reconoce los

Regular

Reconoce los

Mala

No reconoce

servicios que servicios. Resuelve | servicios. servicios con los servicios.
provee la capa | correctamente el ayuda. No puede
de red efemplo concreto resolver el ejemplo

planteado. Puede planteado sin

extrapolar a otras ayuda.

situaciones.
Manejar Utiliza las Utiliza las Necesita ayuda No puede
utilidades de herramientas en el | herramientas | para poder utilizar manejar las
diagnéstico de | efemplo planteado.  en el ejemplo | las herramientas  herramientas.
capa de red Pregunta como planteado. en el efemplo.

funcionan

internamente. Busca

0 pregunta por otras.
Establecer Configura la red del | Configura la Configura el red | No puede
configuracién  ejemplo. Solicita red del del efemplo, con | configurar.
de una subred | informacion de cémo ' ejemplo. ayuda
usando ipv4 hacer la indispensable del

configuracion para docente

casos mas

complejos.

Configurar de
forma basica un

router

Configura el router
del ejemplo. Agrega

mas funcionalidad

Configura el
router del

ejemplo

~ 45 ~

Configura el router
del ejemplo, con

ayuda

No puede

configurar.
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con o sin solicitar indispensable del

ayuda del docente. docente

Tabla A. Ribrica
Protocolo de debriefing

Segun Kolbe et al., debriefing son “... las conversaciones guiadas por el instructor entre los
estudiantes con el objetivo de reflexionar sobre las relaciones entre los eventos, acciones,
procesos de pensamiento y sentimiento, y los resultados de rendimiento durante la
simulacion” (Kolbe et al., 2016). El protocolo de debriefing se basa en la premisa que dicha
actividad ayuda a los estudiantes a reflexionar sobre la actividad, a procesar qué fue lo que
les sucedio6 en la experiencia (Nicholson 2012).

Para la implementaciéon del debriefing, se realizé una entrevista estructurada o
semiestructurada entre el investigador y los sujetos por la cual todos los elementos del
estudio se discuten en detalle. Segln Kolb, el docente hace una comparacion implicita entre
un nivel de rendimiento deseado y el nivel de rendimiento observado e identifica la “brecha
de rendimiento”. La reflexion es una parte critica de cualquier experimento o estudio
psicolégico que involucre participantes humanos. Este procedimiento se lleva a cabo
después de que el experimento o estudio ha concluido. Vemos el debriefing en su curso como
una conversacion verbal estructurada o semiestructurada entre el investigador y los sujetos,
mediante el cual abordamos y discutimos una variedad de temas, y alli los estudiantes
tuvieron la oportunidad de hacer preguntas.

El protocolo de debriefing se basé en el modelo de Kolb y se sustancié con las
siguientes preguntas:

1. ¢Qué ocurrié durante la experiencia? (reflexion sobre experiencia concreta).

2. ;Qué sentias y pensabas en ese momento? (sentimientos sobre experiencia
concreta).

3. ¢Qué te parecié bueno y malo de la experiencia? (conceptualizacion y valoracion
abstracta).

4. ;Qué dificultades encontraste? ¢De qué forma la resolviste? (conceptualizacion
abstracta).

5. ¢Qué otra cosa hubieras podido hacer? (observacion reflexiva sobre la experiencia
propia).

6. ¢Si se presenta nuevamente la situacién, volverias a resolverla igual?

(conceptualizacion abstracta).

RESULTADOS
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Aplicacién de la rabrica

los siguientes resultados (Tabla B).

Competencia Muy buena Buena Regular Mala
Reconocer los servicios que provee la 86% 14% 0% 0%
capa de red

Manejar utilidades de diagnéstico de 57% 43% 0% 0%
capa de red

Establecer configuracién de una subred  57% 43% 0% 0%
usando el protocolo ipv4

Configurar de forma basica un router 71% 29% 0% 0%

Tabla B. Resultados de evaluacion.

Podemos observar que el porcentaje de estudiantes en la competencia Reconocer los
servicios que provee la capa de red, en la categoria “Muy buena” fue del 86% contra el 14%
de “Buena”. En el Manejo de utilidades de diagndstico de capa de red, un 57% pudo
realizarlo de forma “Muy buena” y el 43% restante de manera “Buena”. La competencia
Establecer configuracion de una subred usando ipv4 mostré un 57% de los estudiantes
realizandola de manera “Muy buena” y un 43% “Buena”. Por Ultimo, en la competencia que
mostraba la capacidad para configurar de forma basica un router, el 71% lo realizd “Muy
bien” y el 29% restante “Bien”. En ninglin caso se registraron desempenos “Regulares” o
“Malos”, lo que habla de un gran éxito de los estudiantes en la consecucion de las diferentes

tareas solicitadas en el simulador por el docente.

Andlisis del debriefing
Seguida a la sesion de videojuego se realizod la experiencia de debriefing. Se ha verificado
que permitié estimular el aprendizaje inmersivo, maximizando las potencialidades de la
herramienta. Los participantes han logrado poder acompanar los logros del juego con
interés, migrando su criterio de éxito hacia la sensacion de bienestar durante el proceso de
aprendizaje. A continuacién la transcripcion de los comentarios sobre el las sesiones de
simulacién contados por los estudiantes durante el debriefing.

Estudiante A: “... fue una experiencia novedosa. Durante toda mi carrera no habia

tenido ninguna materia donde hicieran una practica como esta. Pienso que deberia
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implementarse a gran escala, porque senti que realmente estaba en una situaciéon
donde tenia que tomar decisiones como el administrador de una red. Ademas la

simulacion de los equipos de conectividad es muy real”.

Estudiante B: “Al principio no habia manera de que pudiera resolver nada. Necesitaba
ayuda de mis companeros, del que estuviera a mi lado... pero en un momento es como
que le encontré la vuelta y a partir de ahi jes casi adictivo! Me siento como si estuviera
jugando uno de mis videojuegos favoritos. No solo que siento que aprendi, sino que

fue divertido”.

Estudiante C: “La verdad que Redes es una materia que me daba un poco de miedo.
Es diferente a las otras asignaturas que hemos tenido hasta ahora. Arranqué la
practica con un poco de temor, porque no entendi hacia dénde ibamos. En la medida
en que fueron pasando los minutos y me puse mas ‘practico’ me empez6 a gustar mas.
La verdad que la pasé muy bien, fue divertido. Me gustd la sensacion de estar
resolviendo un problema real, pero con la posibilidad de equivocarme y poder

consultar y volver atras”.

Estudiante D: “Sinceramente no entendia el trabajo de un administrador de redes.
Siempre me gusté mas el area de programacion y desarrollo de software. Después de

usar el simulador me di cuenta un poco mas de que se trataria ser un administrador

de sistemas de una empresa”.
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Figura 7: Estudiantes durante el debriefing

CONCLUSION Y TRABAJOS FUTUROS

Ciertamente el futuro de la utilizacién de simuladores en el aula se ve prometedor. Se pudo
verificar un gran interés de los estudiantes en la resolucién de los problemas que fueron
presentados en el simulador. Se los observd motivados y sin frustracion al cometer errores.

Se espera que esta experiencia suponga un humilde aporte en el area de la
educacién con simuladores y serious games. Quedan abiertas diferentes lineas de
investigacion y analisis sobre esta tematica que se continuaran en nuestro grupo de

investigacion a futuro.
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