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CONCLUSIONES

La ESPOL promueve los Objetivos de Desarrollo Sostenible

El subnetting, plantea desafíos 

educativos en Redes de Datos. 

Alumnos difieren en dominio: 

algunos entienden, otros luchan, 

causando desigualdad académica y 

comprensión incompleta de redes. 

Desarrollar y evaluar una 
herramienta gamming para 
mejorar el aprendizaje de 
subnetting en la materia de 
Redes de Datos, incrementando 
la comprensión y aplicación 
práctica de los conceptos de 
subnetting por parte de los 
estudiantes.

En el proceso de evaluación, se 

implementaron dos encuestas 

distintas. Los resultados 

reflejaron un alto nivel de 

satisfacción en ambos aspectos.

Basada en elementos 
de juego para 

mejorar la enseñanza 
del subnetting en 
Redes de Datos. 

Desarrollar y 
evaluar una 
herramienta 
interactiva. 

Propuesta

1 Subnet Master 
ha demostrado 
ser una 
herramienta 
efectiva para el 
fortalecimiento 
del aprendizaje 
de subnetting. 

2 La interactividad 
y practicidad de 
nuestra 
herramienta 
ofrece una 
experiencia de 
aprendizaje 
atractiva y 
efectiva.

3 Las encuestas 
realizadas han 
dado resultados 
satisfactorios. 

Esto confirma que el enfoque

utilizado y las funcionalidades

implementadas en la

herramienta han sido adecuados

para facilitar el aprendizaje y

dominio de este tema práctico.
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