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Resumen

El trabajo se centra en la implementación de un

juego multiusuario para medir la adquisición de

competencias técnicas en el área de redes de

datos, teniendo como premisa aprovechar las

condiciones innatas de los Millennials.



Introducción
-La incorporación de tecnologías en el ámbito educativo

implican transformaciones.

-Al docente promedio le falta utilizar métodos que supongan

un aliciente añadido al de las meras clases magistrales.



Introducción
-Una de las carencias en el aprendizaje consiste en dejar de

lado las características de la generación Millennials.

-Los Millennials, se caracterizan por su orientación a los

resultados, necesidad de retroalimentación constante así

como una buena dosis de motivación.



Antecedentes
• Los juegos virtuales tienen el potencial de generar un medio

didáctico.

• Internet ha provocado una amplia gama de posibilidades para
aprender y practicar de forma cada vez más entretenida.

• Punto de partida: complementos de código programados por
la Empresa Cisco Systems ®, encargada de la actualización de
un simulador de redes llamado Packet Tracer. (Michael Wang,
Tuan Hoang)



Desarrollo
• Para realizar este proyecto se tomó como marco de 

referencia el modelo de diseño de 6 fases de Hevner



Identificación del problema
• Necesidad  de los Millennials de un ritmo de aprendizaje 

variado, rápido y entretenido.

• Problemática de los estudiantes hispanos de trabajar 
con material accesible que los ayude a lidiar con las 
barreras del lenguaje (material en inglés)



Descripción de objetivos

• Implementar un juego multiusuario, para medir las 
competencias técnicas en el área de redes.

• Aprovechar de manera natural las condiciones innatas 
de los Millennials.

• Hacer significativo el aprendizaje de estudiantes de 
habla hispana.



Diseño y desarrollo del juego
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Diseño y desarrollo del juego



Topología personalizada 

*Se requiere topología inicial y topología final



Instrucciones en español 



Formato de lista de 

actividades a evaluar



Resultados
• Se implementó el juego a un grupo de 23 estudiantes
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Resultados

• Se aplicó una evaluación diagnóstica, una evaluación final
y una encuesta, lo que permitió medir los resultados de la
implementación del juego.



Conclusiones

• Se finalizó la etapa de prueba del juego multiusuario 
dando como resultado un entorno virtual en español que 
acepta diferentes casos de estudio.

• Los resultados de la prueba t de Student, indicaron que 
existen diferencias significativas entre el desempeño de 
los alumnos antes y después del juego.

• Los estudiantes percibieron de forma favorable su uso 
como herramienta para mejorar sus competencias en 
redes. 



Conclusiones
• Trabajo futuro

– Fomentar la práctica del juego en las clases, para 
mejorar la percepción de seguridad.

– Ajustar el tiempo necesario para concluir la prueba de 
acuerdo a la duración de la sesión en laboratorio. 

– Diseñar un caso de mayor complejidad que permita
favorecer habilidades de comunicación, liderazgo y 
trabajo en equipo.
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