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La ESPOL promueve los Objetivos de Desarrollo Sostenible

HERRAMIENTA GAMMING PARA REFORZAR EL APRENDIZAIJE DE
SUBNETTING

PROBLEMA OBJETIVO GENERAL

El subnetting, plantea desafios
educativos en Redes de Datos.
Alumnos difieren en dominio:

algunos entienden, otros luchan,

. , . a comprension aplicacion
causando desigualdad académica y e P y ap
L oractica de los conceptos de
comprension incompleta de redes.

subnetting por parte de los
\ / estudiantes.

Desarrollar 'y evaluar una
herramienta gamming para
mejorar el aprendizaje de
subnetting en la materia de
Redes de Datos, incrementando

PROPUESTA

Y = <)
iBienvenido a
Subnet Master!
Propuesta
Demuestra tus habilidades, supera obstaculos a lo largo de
R diferentes niveles, que reforzaran tus conceptos.
equest
Recolectar Resultado:z Servidor
| —— 9 ' =
' . ESPOL
4 d W Response

Moztrar rezultodo= ST TR,

Usuario Lo que el usuario
ve & interactua.

servidor web

Desarrollar y

rj Ll evaluar una
f =

herramienta
interactiva.

Archivos Baoze de= Daoto=z

ARQUITECTURA DE APLICACION WEB

RESULTADOS

¢Consideras que Subnet Master ha mejorado tu comprensiéon de los conceptos de subnetting?

4 N

En el proceso de evaluacion, se

@ Definitivamente si

@ Probablemente si implementaron dos encuestas
© No estoy seguro(a) - ..

<o e distintas. Los resultados
@ Definitivamente no reflejaron un alto nivel de

satisfaccion en ambos aspectos.

< g

;Qué aspectos especificos de la interfaz grafica de nuestra aplicacién te resultan mas

/ \ satisfactorios? (SATISFACTORIOS).
Esto confirma que el enfoque
Ut|||zad0 y |aS funC|Ona||dadeS Los colores elegidos son atract... 10 (47.6 %)

16 (76.2 %)

|mp|ementadas en Ia Los botones y elementos intera. ..
herramienta han sido adecuados La velocidad de carga y respue...
para facilitar el aprendizaje vy

Las animaciones y transiciones. .. 4 (19 %)

.. ; . La disposicion de menl(s y opci... 7 (33.3 %)
\iom inio de este tema practico. / o ntetas o un caoro . |
Minguna de las anteriores 1 (4.8 %)
0 =] 10 15

CONCLUSIONES

— Subnet Master AN La interactividad
ha demostrado y practicidad de
Ser una nuestra
herramienta herramienta
efectiva para el ofrece una
fortalecimiento experiencia de
del aprendizaje aprendizaje
de subnetting. atractivay

[> efectiva.

SALUD INDUSTRIA, 1 6 PAZ, JUSTICIA

Y BIENESTAR INNOVACION E E INSTITUCIONES

INFRAESTRUCTURA SOLIDAS
L Facultad de Ingenieria en
m p o Mecanica y Ciencias de la Produccién .
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