Nuevas técnicas de aprendizaje: Cybergymkhana

Pedro José Lara Bercial, Juan José Escribano, David Atauri
Dep. de Programacion e Ingenieria del Software
e-mail:{pedro,jje, atauri} @dpris.esi.uem.es
Universidad Europea CEES
28670 Villaviciosa de Odon

Resumen

En esta ponencia se presenta una nueva
concepcion en la utilizacion de Internet para la
realizacion de ejercicios y el aprendizaje de
técnicas de basqueda en la red, basada en la
posibilidad de realizar pequefios juegos de pistas
utilizando las nuevas tecnologias.

1. Introduccion

Es un hecho que las Nuevas Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (NTIC) han
cambiado tanto la forma en que se imparten las
clases, como los habitos de estudio del
universitario del siglo XXI.

Segtin el acta del debate sobre nuevas
tecnologifas celebrado en Sevilla en el afio 2000,
en el marco de las Jornadas Andaluzas de
Calidad[5S], estas nuevas tecnologias se aplican
para apoyar la docencia de la siguiente manera:

*  Proporcionar informacion sobre aspectos
relacionados con la gestion de la asignatura:
programa del curso, fechas de examenes,
horarios de tutoria, etc.

¢ Ampliar y dar una nueva perspectiva a la
comunicacion entre el profesor y los
estudiantes, asi como de los estudiantes entre
si. Esta comunicacion mediada por el
ordenador incluye las modalidades sincronica
(mediante el chat) y asincronica (a través del
uso del correo electronico; que se puede
realizar de forma simple o con la
implementacion de listas de distribucion.
Otro apoyo consiste en la realizacion de
tutorfas electronicas y foros electronicos de
las asignaturas.

¢ Como formula alternativa y complementaria
a la docencia presencial, las NTIC son
utilizadas para desarrollar estrategias de
aprendizaje y actividades de formacion a
través de Internet. Este tipo de uso de las
NTIC incluye la realizacion de materiales
didacticos en formato hipermedial.

Centrando la discusion en este Gltimo punto,
los esfuerzos por utilizar las NTIC como apoyo a
la docencia presencial, van desde el aprendizaje
en tiempo real, a la pura utilizacion de Internet
como biblioteca universal. En la direccion primera
van los esfuerzos del proyecto Numina [6], que se
esta llevando a cabo conjuntamente por la UNCW
(University North Carolina at Wilmington),
Pearson Education y Hypercube. Dicho proyecto
se basa en la utilizacion redes inalambricas en el
aula que establecen entre el docente y los
estudiantes un vehiculo inmediato de transmision
de preguntas y respuestas. Se permite de este
modo la exposicion casi instantdnea de los
resultados de las respuestas realizadas, generando
estadisticas y todo tipo de anilisis y discusiones
“al vuelo”.

Otro ejemplo es nuestro propio proyecto
Incampus [10][11] que comenz6 a implantarse el
afio pasado y ha convertido a la Universidad
Europea de Madrid en el primer campus
inaldmbrico de Espafa, en el cual es posible
acceder a la Intranet, Internet y a todos los
recursos de la red —impresoras, discos duros,
etc.— desde un ordenador portétil en cualquier
lugar del dicho campus. Apoyandonos en esta
infraestructura, pero mas orientados hacia la
basqueda de informacion en Internet de manera
rapida y efectiva, van los esfuerzos que han dado
origen a la cybergymkhana.



Es indudable que la red se ha convertido en
una de las herramientas de blsqueda de
informacion y apoyo al  aprendizaje,
fundamentales para estudiantes de todo corte que
aprenden a utilizarla en la Universidad y
contintian haciendo uso de ella durante su carrera
profesional. Si nos centramos ademas en los
estudiantes de Ingenieria o carreras mas técnicas,
el uso de la red de redes durante sus estudios y
posteriormente, una vez finalizados estos, se hace
aln mucho mas frecuente y esencial para ellos.

Por otra parte la red ha experimentado un
crecimiento tan acelerado que se han pasado de
los 2.100 millones de paginas en Internet [1] y
mas de 2 millones de sitios web [3] en el afio 2000
a 2.1 billones de paginas [4] y mas de 122
millones de dominios [11] registrados a principios
del 2002. Este desmesurado aumento de la
informacion distribuida en la red, convierte el
proceso de bisqueda en una aventura que a veces
acaba con la cancelacion de la misma por la
imposibilidad de encontrar, entre los cientos de
resultados obtenidos, aquello que necesitamos.
Los problemas inherentes a cualquier sistema de
informacion  -desorientacion,  navegabilidad
ineficiente 'y sobrecarga de conocimientos
recuperados- se multiplican en Internet hasta el
punto de que los internautas novatos y los no tan
novatos, se confunden y frustran con cémo buscar
y con lo que encuentran [12].

Sin embargo y siendo realistas, tal y como
dice Scout Brandt, profesor de la Universidad de
Purdue, solo hay una cosa peor que intentar buscar
algo en Internet, y es ensefar a otro a hacerlo[2].
A pesar de ello, las discusiones sobre como
ensefar a buscar informacion, apuntan a la idea de
que, en concreto en entornos hipertextuales, el
aprendizaje debe ser experimental [13],
asemejandose en cierta manera a la conocida
memoria fotografica. Es decir, un internauta
experimentado, basa las construcciones de sus
btsquedas y el filtrado de los resultados, en
experiencias  anteriores, utilizando lo que
podriamos llamar patrones de blsqueda que
empiricamente suelen dar buen resultado.

En un intento de ensenar a los alumnos de
primero de la asignatura de Introducciéon a la
Informatica en Red (IIR) de las diferentes carreras

de la Escuela Superior de Informatica de la UEM,
las mejores técnicas de buisqueda asociadas con la
localizaciobn de contenidos en Internet y
entrenarles en las mismas, surgi6 la idea de
realizar un juego basado en la entrega sucesivas
de pistas cuyas soluciones debfan ser obtenidas a
través de Internet. Para ello se desarrollaron los
mecanismos hardware y software necesarios para
que de forma global y totalmente automatica todos
los alumnos matriculados pudieran competir de
manera remota y en cualquier momento, a cambio
de pequenas recompensas en la nota final de la
asignatura.

2. Cybergymkhana

El juego de la gymkhana podria definirse como un
juego de pruebas que han de ir realizandose una
por una, y en el que la resolucion de una prueba
concreta depende directamente de la solucidn
encontrada para la prueba anterior.

Las pruebas normalmente consisten en
localizar un lugar y encontrar o conseguir algo en
dicho sitio. Para ello el organizador reparte una o
mas pistas para cada prueba y los concursantes
deben interpretarlas  adecuadamente  para
conseguir hallar la solucién que como ya se ha
comentado es necesaria para seguir adelante con
la gymkhana.

En el caso de la asignatura de IIR, la
cybergymkhana cumple un doble objetivo. Por un
lado, como se dijo anteriormente, entrenar a los
alumnos en la basqueda efectiva de informacion
en Internet. Y por otro aprovechar el juego en si,
para generar cybergymkhanas relacionadas con un
tema concreto de los que componen el temario de
la asignatura. Asi, la propia blsqueda sirve
también de apoyo al estudio.

Dado el caricter ladico y no obligatorio de la
participacion en las diferentes cybergymkhanas,
no es posible asegurar un niimero alto de alumnos
participantes, por lo que, para animarles a jugar,
se decidid este afio 2001-2002, recompensar a los
dos primeros que consiguieran terminar la
cybergymkhana con dos “vidas” para la parte de
test del examen final. En este examen Ila
puntuacion es la suma de todas las preguntas



acertadas menos las no acertadas, por lo que la
posibilidad de fallar dos preguntas sin descontar
puntos fue bastante bien aceptada por los alumnos

Funcionamiento

Dado el caracter automéatico del proceso de
administracion y resolucion de la cybergymkhana,
se crearon un sitio de Internet y una serie de
paginas desde las que es posible realizar las
siguientes operaciones:

Figura 1. Pagina de Inicio de la cybergymkhana

¢ Desde el punto de vista de la administracion:
*  Configuracion de la Cybergymkhana:
Permite especificar el nombre de la

tabla de la base de datos de
cybergymkhanas que almacenara todo

lo referente a la actual y algunas
propiedades mas de la misma (Figura 2).

Figura 2. Pagina de administracion
¢  Construccidon de la Cybergymkhana: El
usuario administrador puede afadir

nuevas pistas a la prueba, especificando
la solucion y un posible mensaje de
ayuda (Figura 3).
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Figura 3. Pagina de creacion de pistas

*  Monitorizaciébn del avance de los
participantes: Permite saber en cualquier
momento el estado de un participante
indicando la pista que actualmente esta
intentando resolver, las ayuda que ha
pedido, los errores cometidos y la fecha
de la Gltima pista resuelta (Figura 4).
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Figura 4. Pagina de alta de participante

¢ Desde le punto de vista de la participacion

*  Alta de participantes: Cualquier persona
que quiera participar, debe registrarse en
la cybergymkhana conectandose a la
pagina principal y dando entre otros
datos su direccion de correo, direccion
que se utilizard para enviarle su
contraseha de acceso al juego, que le
identifica como participante y le
distingue del resto de jugadores.



* Lectura y resolucion de la pista
siguiente: Cada participante puede leer e
intentar solucionar una pista concreta
también a través de Internet (Figura 5).
Si acierta, inmediatamente se le
mostrara la pista siguiente, si falla se le
contabilizard el error para mas tarde
evaluar su participacion. Por cada error
se le suman cinco horas al tiempo final
dedicado a esa pista.
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Figura 5. Pagina de resolucion de pistas

¢ Peticidon de Ayuda: Si se es incapaz de
encontrar la solucion se puede pedir una
ayuda por pista pero el participante sera
penalizado con tres horas que se
sumaran al tiempo final dedicado a
resolver la pista.

Ejemplo de Pistas

A modo de ejemplo en una de las
cybergymkhanas de este aho, cuyo tema central
eran los manuales en linea que se pueden
encontrar en Internet, aparecfan las siguientes
pistas:

Ejemplo 1:

Pista 2: La compaiiia de diserio web de la pista
uno, proporciona ademas servicios de consultoria
y entrenamiento en diversas herramientas de
diseiio asi como en un par de lenguajes de
programacion muy usados en disefio web. Uno de
ellos, capaz de trabajar con “objetos” utiliza
concretamente para trabajar con botones un

objeto que tiene un método que quita el foco del
raton sobre dicho objeto. Este método se llama
igual que un famoso grupo musical britanico de
los 90.

Uno de sus componentes era Ingeniero de
Sistemas Computacionales antes de pasar a
formar parte del grupo. ;Cudl es el primer
apellido de dicho miembro?

(La compania de la pista uno era Kodiac Graphics
y, obviamente, no se decia en el texto de la pista
dos)

Para resolver esta pista, habia que utilizar al
menos dos buscadores distintos, ya que en el
mismo buscador en el que aparecia informacion
del grupo musical, no aparecia la informacion
acerca del método del objeto al que se refiere la
pista. Y ademas, obligaba de alguna manera a ir
familiarizandose con la siempre ardua labor de
localizar informacion técnica en dichos manuales.

Ejemplo 2:

Pista 3: De las dos tecnologias de programacion
nombradas en la pista 3, una fue creada por
Rasmus Lerdorf en 1996. Sin embargo la version
3 de dicho lenguaje, que introdujo un nuevo
“parser” bastante mejorado, fue desarrollada
fundamentalmente por otros dos ingenieros en un
pais de oriente medio. Uno de ellos ha
participado recientemente en un congreso en
Frankfurt.

(Cudl es el dominio del servidor de correo de
la cuenta del administrador del web del
congreso?

En esta ocasion la pista obliga, ademés de a
bucear en la historia de un lenguaje de
programacion, a relacionar conceptos estudiados
en la asignatura como por ejemplo: dominio,
servidor de correo y cuenta de usuario.

Aspectos técnicos

Desde el punto de vista técnico, la arquitectura del
sistema se corresponde con la de la figura 6. En
ella puede observarse que existe una maquina
servidora en la que esta ejecutando un servidor



http, encargado de recibir las peticiones hechas
por los usuarios e interpretarlas para devolver las
correspondientes paginas web. Estas paginas son
paginas activas capaces de obtener y modificar
informacion de una base de datos que también
estd instalada y funcionando en dicha maquina
servidora.

El usuario conectado a Internet desde su PC
de sobremesa o desde su portatil, puede
conectarse al servidor web, registrarse, y
comenzar a participar en la Gltima cybergymkhana
que el administrador haya colgado utilizando el
mismo mecanismo remoto.

—
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Figura 6. Arquitectura de la cybergymkhana

El servidor web instalado en la méaquina servidora
es un Apache [7]: un servidor de libre distribucion
construido en C y con codigo fuente libre. La base
de datos es MySQL [8], uno de los sistemas de
base de datos con cddigo abierto mas populares.

Las paginas encargadas de solicitar y mostrar
informacion al usuario, tanto al administrador
como al participante, estan desarrolladas
utilizando PHP [9], que es un conocido lenguaje
de programacion basado en guiones y orientado al
desarrollo de aplicaciones Web. PHP puede ir
embebido en paginas HTML y ser interpretado en
el lado servidor.

3. Conclusiones

Desde el punto de vista docente, la experiencia
llevada a cabo durante el primer cuatrimestre del
curso 2001-2002 tuvo un gran éxito, con un alto
niimero de participantes en la competicidon y con

un gran niimero de preguntas de marcado caracter
educativo, surgidas a raiz de los diferentes
intentos de los alumnos por encontrar las
soluciones a las pistas.

A modo de ejemplo, de las pistas comentadas
anteriormente, surgieron cuestiones tales como
qué es consultoria, qué es un objeto de
programacion, qué es un método de un objeto, qué
es un parser, y quién es el webmaster entre otras.
Preguntas todas ellas directa o indirectamente
relacionadas con la asignatura de IIR.

El nimero de alumnos que completd la
cybergymkhana antes del examen final fue de 6 de
un total de 75, mientras que el total de alumnos
que llegaron a resolver al menos una pista fue de
40. Aunque el sistema de penalizaciones hizo que
el ganador o ganadores de la recompensa no
fuesen rapidamente identificados, esto no evitd
que un alto porcentaje de alumnos abandonasen al
ver que dos o més de sus compafieros ya habian
resuelto gran cantidad de pistas. En proximas
cybergymkhanas se probaran nuevos modelos de
recompensa que palien el abandono sin influenciar
demasiado en la evaluacion real que ha de hacerse
de lo aprendido por el alumno.

Ademas, en futuras experiencias relacionadas
con el juego, podria pensarse en la posibilidad de
que los propios alumnos divididos en grupos
diseflaran las pistas a resolver por sus
companeros. De esta manera, no solo aprenderian
jugando sino preparando el juego, ya que como
qued6  patente este aho, preparar la
Cybergymkhana lleva un trabajo extra basado en
hacer basquedas en la red y en relacionar
conceptos de la propia asignatura que
perfectamente puede complementar la docencia de
ésta.
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