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RESUMEN

En el estudio de las redes y administracion de sistemas, tenemos una tecnica esencial
llamada Subnetting que contribuye en la gestion eficiente de las direcciones IP. Sin
embargo, comprender y dominar esta tecnica suele ser desafiante para muchos
estudiantes. Como respuesta a esta necesidad surge el desarrollo de una herramienta
que ayude a mejorar el proceso de aprendizaje.

Este proyecto aborda esta problematica desarrollando una herramienta gamming
interactiva denominada Subnet Master el cual representa un enfoque practico y educativo.
Esta herramienta combina las capacidades de las tecnologias HTML, CSS, JavaScript,
React, Node.js y Firebase para ofrecer al usuario una experiencia efectiva y dinamica
con una interfaz amigable. Consta de tres niveles: preguntas y respuestas basicas de
subnetting, ordenar los pasos de subnetting y ejercicios practicos de diferentes escenarios
de subnetting.

Se consumié herramientas de Firebase para la gestion de usuarios y calificaciones,
permitiendo un seguimiento detallado de su progreso en diferentes niveles, como el
estado de finalizacion y sus calificaciones respectivas. Ademas, se utilizd React para
generar una interfaz de usuario dinamica y altamente interactiva, elevando aun mas
la calidad de la herramienta, demostrando ser efectiva en fortalecer el aprendizaje de
subnetting en base a encuestas realizadas. Los usuarios mejoraron su comprension y
habilidades con resultados positivos en la evaluacion de sus conocimientos.

La herramienta cumple su objetivo de mejorar el aprendizaje de subnetting de manera
amena y educativa. La herramienta ofrece una experiencia interactiva y practica,
mejorando las habilidades de los usuarios en esta area técnica. Su enfoque combinado
de ejercicios practicos y ejemplos resueltos resulté efectivo para el aprendizaje. Subnet
Master es una contribucién valiosa para la educacién en subnetting y puede ser utilizada
en entornos educativos y de autoaprendizaje.

Palabras Clave: Subnetting, Herramienta Interactiva, Aprendizaje.






ABSTRACT

In the study of networking and system administration, we have an essential technique
called Subnetting that contributes to the efficient management of IP addresses. However,
understanding and mastering this technique is often challenging for many students. In
response to this need arises the development of a tool that helps to improve the learning
process.

This project addresses this issue by developing an interactive gamming tool called
Subnet Master which represents a practical and educational approach. This tool combines
the capabilities of HTML, CSS, JavaScript, React, Node.js and Firebase technologies to
offer the user an effective and dynamic experience with a friendly interface. It consists
of three levels: basic subnetting questions and answers, ordering subnetting steps and
practical exercises of different subnetting scenarios.

Firebase tools were consumed to manage users and ratings, allowing detailed tracking
of their progress at different levels, such as completion status and their respective ratings.
In addition, React was used to generate a dynamic and highly interactive user interface,
further elevating the quality of the tool, proving to be effective in strengthening subnetting
learning based on surveys conducted. Users improved their understanding and skills with
positive results in the evaluation of their knowledge.

The tool fulfills its objective of improving subnetting learning in an enjoyable and
educational way. The tool offers an interactive and practical experience, improving users’
skills in this technical area. Its combined approach of practical exercises and solved
examples proved effective for learning. Subnet Master is a valuable contribution to
subnetting education and can be used in educational and self-learning environments.

Keywords: Subnetting, Interactive Tool, Learning.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

Actualmente, el dominio de temas como la division de redes es de gran relevancia en
el ambito de Redes de Datos, especialmente en carreras de Telematica y Computacion.
El subnetting es una técnica fundamental en el estudio de redes, mediante la cual se
divide una red basada en el Protocolo de Internet (IP) en subredes mas pequenas, con
el proposito de tener una gestion eficiente de redes IP.(KeepCoding, 2023)

Sin embargo, el aprendizaje del subnetting puede llegar a ser un desafio para ciertos
estudiantes, debido a su naturaleza técnica y conceptos especificos. Se requieren
conocimientos soélidos de direccionamiento IP y operaciones binarias. Otro aspecto
importante a considerar es la motivacion de los estudiantes, debido a que cierto numero
de estudiantes de la carrera de Computacién no ven materias posteriores relacionadas
al tema de redes de datos y no tienen tanto interés en aprender, a diferencia de los
estudiantes de Telematica, que si ven temas mas avanzados en los que requieren estos
conocimientos.

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una herramienta de aprendizaje
basada en juegos que ayudara a los estudiantes a comprender y aplicar de manera
practica los conceptos de subredes. Esta herramienta se ha disefiado de tal manera
que resulte intuitiva, manteniendo el interés del estudiante y motivandolos en su proceso
de aprendizaje. Se ha creado una interfaz con escenarios dinamicos y diferentes niveles
que permiten evaluar el nivel de conocimiento y mejoran el aprendizaje progresivo.

Se realizé encuestas sobre el desempefio, la participacién y la percepciéon de los
estudiantes con la herramienta, con el propésito de determinar la eficacia de la misma
y obtener informacion sobre su proceso de aprendizaje. Con los resultados obtenidos, se
evaluo la eficacia y alcance de la herramienta gamming, lo que permitié identificar areas

en las que se podria realizar mejoras y en un futuro, ampliar ain mas su alcance.



1.1 Descripcion del problema

La técnica de subnetting no es complejam, solo se necesita la debida concentracion al
momento que el profesor explica cada paso de la misma, pero si el alumno no presta
atencion a la explicacién dictada por el docente, puede crear confusiones de conceptos
y dificultad en el aprendizaje de subnetting, sea por diversos factores como por ejemplo:
la falta de interés en algunos estudiantes hacia la asignatura, dado que la materia de
Redes de Datos no les abre ningun flujo, esto hace que no se sientan muy motivados
a aprender como se espera y eso hace que se les dificulte mucho o que independiente
de que carrera sean, el aprendizaje del subnetting les de problemas. Este proyecto va
a potenciar el aprendizaje a estos alumnos, adaptandose a los diferentes niveles de
conocimiento y habilidades, motivandolos al combinar la subnetacion, que es un tema
técnico nada complejo, con elementos de juego. La herramienta puede hacer que el
proceso de aprendizaje sea mas atractivo, debido a que los juegos suelen ser divertidos

y desafiantes, lo que ayuda a mantener el interés durante el proceso.

1.2 Justificacion

En la actualidad, el subnetting o proceso de subdividir una red en subredes mas
pequenas, es una de las habilidades esenciales en el campo de redes de computadores
y la gestion de sistemas. Una de las ventajas de subdividir una red en subredes mas
pequefias es la optimizacion de direcciones IP, mejorando a gran manera la eficiencia y
flexibilidad de dicha red, incrementando la seguridad. Es por ello, que contar con una
herramienta como Subnet Master, es de vital importancia para la soluciéon de algunos
problemas presentados hoy en dia; como la escasez de direcciones Internet Protocol
Version 4 (IPv4), la mejora de la optimizacién de los recursos de la red, aumentar la
seguridad, lo que permitira al usuario desempefarse de manera mas efectiva, hacia el

crecimiento profesional en el ambito de la tecnologia.

"https://steemit.com/spanish/@fregonzalez/subnetting-que-debo-saber-antes-de-hacer-el-proceso-de
-subneteo-en-ipv4



1.3 Objetivos

Objetivo General
Desarrollar y evaluar una herramienta gaming para mejorar el aprendizaje de subnetting
en la materia de Redes de Datos, incrementando la comprensién y aplicacién practica de

los conceptos de subnetting por parte de los estudiantes.

Objetivos Especificos

+ Disefiar una interfaz de usuario intuitiva y amigable para la herramienta gaming, que
facilite la comprension de los conceptos de subnetting y motive a los estudiantes en

su proceso de aprendizaje.

* Implementar dentro de la herramienta gaming un sistema de desafios interactivos,

que permita a los estudiantes practicar y aplicar los conocimientos de subnetting.

» Comprobar la efectividad de la herramienta gaming en el aprendizaje de subnetting,

mediante pruebas y recopilacion de datos sobre el rendimiento de los estudiantes.

1.4 Descripcion de escenarios para la propuesta

Aprender subneting es importante para el disefio y gestion de redes informaticas, el
correcto manejo de esta herramienta permite la asignacion mas eficiente de direcciones
IP, en lugar de asignar una direccion IP unica a cada dispositivo en una red, el subneting
nos permite la agrupacion de dispositivos en subredes mas pequenas y asignar rangos
de direcciones IP, que es muy importante, porque ayuda a conservar direcciones IP
disponibles y evitar agotamiento de las mismas ya que es un recurso limitado. También
contribuye con la mejora del rendimiento de la red, al dividir una red en subredes
mas pequenas, lo cual reduce el tamano de la red de difusion y el trafico de difusion
que se genera. Permite tener una mayor flexibilidad en la configuracion de tablas de
enrrutamiento, facilita la escabilidad y modularidad en la expansién de la infraestructura
de red.

Los escenarios en los cuales se les puede dar uso a esta herramienta para mejorar y

fortalecer el aprendizaje de subneting, son muy variados:
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» Educacion y formacion en redes. Lo esencial es en entornos educativos, como
nuestro laboratorio de redes de datos. Sabemos que existen estudiantes que tienen
muchos vacios, errores de conceptos, o falta de entusiasmo frente a la asignatura,
eso les dificulta entender y aprobar la materia, lo cual es un problema ya que es una

asignatura muy importante, como previamente se explicé.

» Cursos en linea y tutoriales. Se la necesita ampliamente en cursos en linea y
tutoriales que ayudan a estudiantes con el aprendizaje del subneting de manera
efectiva y divertida a manera de juegos desafiantes. Entrenar a profesionales
de redes: puede ser una gran herramienta en el ambito profesional, para el
entrenamiento y capacitacion a los administradores de redes,ingenieros de redes y
todo el equipo de Tecnologias de la Informacién (Tl), para que tengan sélidos esos

conocimientos y habilidades en Subneteo.

» Autodidactas y aficionados a las redes. Es una muy buena opcion para aquellos que
desean aprender subneting de forma autodidacta, el uso de nuestra herramienta,
puede ayudar a personas que tengan nocidn de redes, encaminandolos hacia la

mejora y destreza.

1.5 Estado del arte

En los ultimos anos, los videojuegos han dejado de ser vistos unicamente como una forma
de entretenimiento para convertirse en una herramienta valiosa en el ambito educativo.
Los investigadores han comenzado a explorar como estos pueden ser utilizados para
mejorar el aprendizaje y la retencién de informacion de una manera mas atractiva e
interactiva.

Un ejemplo de esto es el estudio realizado por Montoya y Flores en 2003 (Montoya
and Flores, 2003). En su trabajo, analizaron el uso de puzzles de alambre en la
ensefianza de las matematicas. Descubrieron que estos puzzles, al presentar desafios
a través de actividades ludicas, despertaban la curiosidad y el interés de los estudiantes,
incentivandolos a explorar las propiedades del espacio tridimensional.

Por otro lado, Fernandez Pérez en 2009 (Montoya and Flores, 2003) también explord
el uso de puzzles, pero en este caso, se centré6 en los juegos topolégicos como

herramientas didacticas. Su estudio concluyé que estos juegos ayudan a los estudiantes
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a dominar conceptos abstractos. Sin embargo, también sefalé que, aunque los juegos
son utiles para el aprendizaje, deben ser complementados con lecturas para mejorar su
aplicacion en la vida cotidiana.

Ademas, se ha explorado la implementacion de videojuegos educativos en
plataformas méviles. Un proyecto notable en este ambito es el disefio y desarrollo de un
juego en JavaScript para la plataforma mavil (Vaca Cabrera, 2020) . Este proyecto tenia
como obijetivo principal mejorar las habilidades de observacion, concentracion y atencion
de los jugadores, asi como facilitar el aprendizaje de geografia. Los resultados obtenidos
mostraron una mejora significativa en el conocimiento geografico de los jugadores, lo que
demuestra la viabilidad del videojuego como herramienta de aprendizaje.

Otro proyecto interesante es el desarrollo de un videojuego para el aprendizaje
del método cientifico en adolescentes (Boscan et al., 2017). Este videojuego,
desarrollado principalmente en C++ y utilizando Unity para la integracion de los
componentes, fue sometido a pruebas exhaustivas de verificaciéon para garantizar su
correcto funcionamiento. Los resultados fueron tan positivos que se recomendo su
implementacion en entornos educativos para motivar el interés de los adolescentes en
la investigacion cientifica.

En el apartado (Roncancio-Ortiz et al., 2017)) (videojuegos educativos,ensefianza,
aprendizaje, herramientas educativas, motivacion), detalla la evolucion que se le ha dado
a los videojuegos, ya que en principios su objetivo principal era de socializar, distraerse y
divertirse sin tener un beneficio académico, pero hoy en dia, se han convertido en valiosas
herramientas, demostrando que pueden ser esenciales en procesos que se relacionen
con la ensenanza,apoyo para maestros, se detallan diversas experiencias donde se han
incorporado los videojuegos en actividades académicas, demostrando que realmente
funcionan.

En resumen, los videojuegos educativos han demostrado ser herramientas efectivas
para facilitar el aprendizaje en diversas areas. Sin embargo, es esencial seguir
explorando y mejorando estas herramientas para maximizar su potencial en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.






CAPITULO 2

2. Marco Teorico

En esta seccién se detallaran conceptos necesarios para el desarrollo de este proyecto,
se exploraran los fundamentos de las redes de datos, el concepto de subnetting y
su importancia en la gestion de redes. Ademas, se examinaran los principios de la
gamificacion y el aprendizaje interactivo con el objetivo de identificar las mejores practicas

y enfoques exitosos.

2.1 Conceptos basicos de redes datos

Unared de datos o de computadoras es una estructura que conecta sistemas informaticos
para facilitar el intercambio de informacion. Esto se hace a través de dispositivos de
telecomunicaciones por medio de cables o conexiones inalambricas el envio de datos
de forma eficiente. Siendo asi escencial en el ambito de la gestién de recursos y la
comunicacién en entornos empresariales. Para tener una amplia compresion del tema,
con una vision mas completa sobre los conceptos basicos de redes de datos,hicimos uso
de la siguiente pagina web (Concepto.de, 2017)

Existen varios tipos de redes de datos, como las conocidas redes de area local (LAN),
que abarcan un espacio fisico pequeio, como puede ser un edificio, una oficina 0 una
casa. También estan las redes de area metropolitana (MAN), que se extienden por areas
mas amplias, como una ciudad, y las redes de area amplia (WAN), que tienen un alcance
geografico mucho mayor y engloban Internet.

Cuando se trata de los componentes basicos de una red de datos, hay varios
elementos claves que entran en juego. Los que se usan en el siguiente articulo
(Concepto.de, 2017), son esenciales para tener una idea mas clara de las brechas de

conocimientos en algunos estudiantes, entre los conceptos mas usuales tenemos, los



servidores asumen un rol crucial al gestionar y controlar el flujo de informacion en la red,
actuando como el cerebro central. Por otro lado, las estaciones de trabajo o clientes
son como los usuarios individuales que se conectan a la red para acceder a los diversos
recursos y servicios disponibles. La transferencia adecuada de datos se logra gracias a
los medios de transmisién, como cables o conexiones inalambricas, que actuan como el
sistema de transporte de la red. Ademas, tanto los componentes de hardware como
de software desempefan un papel vital en el funcionamiento y mantenimiento de la
red, garantizando su rendimiento 6ptimo y su correcta operatividad. En conjunto, estos

elementos trabajan en armonia para crear una red de datos eficiente y confiable.

2.2 Direcciones IP: redes y hosts

Una direccién IP es un numero de 32 bits que identifica de manera unica un dispositivo
en una red TCP/IP, como un equipo, una impresora o un enrutador. Normalmente, las
direcciones IP se expresan en formato decimal punteado, con cuatro niumeros separados
por puntos, como 192.168.123.132.

Para comprender mejor el uso de las mascaras de subred y distinguir entre hosts,
redes y subredes, es util examinar una direccidén IP en notacion binaria. Por ejemplo,
la direccion IP 192.168.123.132 en notacién binaria es 11000000 10101000 01111011
10000100.

Esta notacién binaria se divide en cuatro partes de ocho digitos binarios, llamados
octetos. Luego, la direccion IP se convierte nuevamente en formato decimal con puntos,

como 192.168.123.132, para facilitar su comprension.

En una red de area extensa (WAN) TCP/IP, los enrutadores se encargan de enviar
paquetes de datos entre redes. Los enrutadores no conocen la ubicacién exacta de un
host al que se envia un paquete, solo saben a qué red pertenece y utilizan tablas de
rutas para determinar como llegar al destino. Una direccion IP se divide en dos partes:
la primera parte se utiliza como direccion de red y la ultima parte como direccién de host.
Por ejemplo, en la direccion 192.168.123.132, 192.168.123 es la direccion de red y 132
es la direccidon de host. Se usé el siguiente documento (Microsoft Learn, 2017) , para

hacer construcciones de argumentos solidos.
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2.3 Subnetting

Subnetting o la subdivision de redes, es una técnica utilizada para dividir una red IP grande
en redes logicas mas pequefias. Esto se hace para varios propositos, como mejorar la
administracion de direcciones IP, aumentar la seguridad de la red, optimizar el rendimiento
y reducir el trafico no deseado.

La practica del subnetting tiene diversos beneficios para el administrador y el sistema.
Al dividir una red en subredes mas pequefias, cada una de ellas funciona de manera
independiente, lo que acelera el proceso de recoleccion de datos. Ademas, el subnetting
permite la ampliacion o reduccidn local del rango de direcciones IP, lo que mejora la
claridad y optimizacién de las redes. También ayuda a reducir el trafico de difusién, lo
que contribuye a una mayor velocidad y eficiencia en la red.

El subnetting también mejora la organizacién de la red al permitir el uso de cada
subred para cumplir una funcién especifica. Esto facilita el direccionamiento y la gestion
de la red en general. Ademas, aumenta los niveles de seguridad y permite un mejor
control del trafico, lo que facilita la gestidn del trafico entrante y saliente y la configuracion
de permisos entre dispositivos. Esto lo podemos observar en el siguiente documento
(KeepCoding, 2019), ya que es explicado de manera mas detallada.

Otra razon para subdividir una red en subredes mas pequefias es evitar difusiones
innecesarias que pueden afectar el rendimiento de la red. Al restringir la difusién a
las subredes individuales, se puede mejorar el funcionamiento general y optimizar el

rendimiento de la red.

2.4 Gamificacion y el aprendizaje interactivo

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que utiliza elementos de juegos en
entornos educativos y profesionales para obtener mejores resultados. Se enfoca en
absorber conocimientos E', mejorar habilidades y recompensar acciones especificas. Esta
metodologia de formacién ha ganado popularidad debido a su enfoque ludico, que permite
una experiencia divertida y positiva para los usuarios.

El modelo de juego es efectivo porque motiva a los alumnos, fomenta su compromiso

"https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-divertido/
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y promueve la superacion personal. Se utilizan diversas técnicas mecanicas y dinamicas
adaptadas de los juegos para lograr estos objetivos.

Las técnicas mecanicas utilizadas incluyen la acumulacién de puntos por acciones
realizadas, el progreso a través de niveles, la obtencion de premios o regalos, la
clasificacion de usuarios en base a logros y la participacion en desafios o misiones
individuales o en equipo.

En resumen, la Gamificacion se basa en aplicar la estructura y elementos de los juegos
para hacer que el aprendizaje sea mas divertido, motivador y efectivo. Las técnicas
utilizadas promueven el compromiso, la superacion y la recompensa, generando una

experiencia de aprendizaje interactiva y enriquecedora.(Educativa.com, 2021))

2.5 Herramientas de desarrollo web y diseio de

interfaces

Cuando nos sumergimos en el mundo del desarrollo web y el disefio de interfaces,
encontramos algunas herramientas clave que debemos dominar. Permiteme explicarte
de forma sencilla y natural como se relacionan estas tecnologias para crear increibles
aplicaciones web.

Comencemos con el Lenguaje de marcado de hipertexto, (HTML). Cuando visitamos
una pagina web, nuestro navegador realiza una solicitud al servidor y recibe una serie de
archivos en respuesta. Entre ellos, se encuentra el cédigo HTML, que es responsable de
estructurar la pagina y sus contenidos. Con etiquetas como <p> para parrafos, <h1>y
<h2> para encabezados jerarquicos, <img> para imagenes y <a> para enlaces, podemos
dar forma a la apariencia de la pagina.

Una vez que la estructura esta en su lugar, se procede a la presentacion de la
informacion con un estilo descrito en los archivos Cascading Style Sheets, (CSS). Esta
tecnologia nos permite personalizar los elementos HTML de manera selectiva. Podemos
definir fuentes, colores, tamanos, margenes e incluso transformar listas en elegantes
barras de navegacion. Ademas, gracias al CSS, nuestras paginas web pueden adaptarse
de manera fluida a diferentes dispositivos dependiendo de las limitaciones de hardware
que estos tengan como el area de vision, colores, contrastes o accesibilidad, como

teléfonos moviles y tabletas.
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Pero no podemos olvidarnos de la funcionalidad y el dinamismo, y ahi es donde entra
en juego JavaScript. Este lenguaje de programacion nos permite afiadir interactividad a
nuestras paginas web. Podemos mostrar actualizaciones de contenido en tiempo real,
crear eventos dinamicos como clic en botones o filtrado de formularios, almacenar datos
en variables y utilizar funciones especiales para graficos y mapas. Incluso podemos
acceder a conjuntos de datos mediante el uso de APIs de terceros, como Leaflet u

OpenlLayers, que nos permiten visualizar y consultar informacion geolocalizada.

Lo mejor de todo es que existen muchas mas herramientas y librerias que amplian
las capacidades de JavaScript. Podemos explorar opciones como la visualizacién de
datos en 3D o la incorporacion de graficos estaticos para crear experiencias web aun

mas sorprendentes.

Estas tecnologias en conjunto, HTML, CSS y JavaScript, son los cimientos para el
desarrollo web y el disefio de interfaces atractivas. Con su dominio, podemos construir

aplicaciones web llamativas y cautiven a los usuarios. (Geolnnova, 2020)

La incorporacion del framework React representa una decision estratégica para
optimizar el rendimiento y la eficiencia del proyecto de manera significativa. React es
conocido por su capacidad para mejorar la flexibilidad y la mantenibilidad del cédigo, lo

que sera fundamental para el desarrollo exitoso de la herramienta gamming.

Una de las ventajas clave de React es su enfoque en la gestion eficiente de
componentes y el estado de la aplicacion. Al utilizar componentes reutilizables y bien
organizados, el desarrollo y mantenimiento del codigo se vuelven mas manejables y
escalables. Esta modularidad facilita la colaboracion entre los miembros del equipo y

permite una mayor eficiencia en el proceso de desarrollo.

Ademas, React se destaca por su capacidad para crear una interfaz de usuario
dinamica y altamente interactiva. Gracias a su enfoque en el Virtual DOM (DOM virtual),
React es capaz de actualizar solo los elementos que cambian en la interfaz, lo que se
traduce en un rendimiento eficaz y una experiencia de usuario mas efectiva. Esto es
especialmente importante en una herramienta de juego, donde la interaccidén con los

usuarios es crucial para mantener su interés y compromiso.

La combinacion de las tecnologias de desarrollo web como HTML, CSS, JavaScript,
Firebase y Node.js con el potencial de React , permitira crear una herramienta gamming

altamente efectiva y moderna. La gestidn eficiente de los componentes y el estado junto
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con la creacion de una interfaz de usuario dinamica, contribuira a una experiencia de
usuario excepcional, facilitando la comprension y el uso de la herramienta para todos los

usuarios.

2.6 Simulaciones

En este proyecto se usd6 HTML, el lenguaje de marcado estandar para la creacion de
paginas web. HTML nos ha permitido estructurar y organizar el contenido de nuestra
aplicacion, definiendo elementos como encabezados, parrafos, enlaces y formularios.
Para dar estilo y disefio a la aplicacion, se ha empleado CSS ya que permite personalizar
la apariencia de la aplicacién web, definiendo colores, fuentes, disefios de pagina y
efectos visuales. Gracias a CSS, la interfaz es atractiva y coherente para los usuarios de
Subnet Master. Ademas, se ha integrado JavaScript, (JS), un lenguaje de programacion
del lado del cliente. JS ha sido fundamental para agregar interactividad y funcionalidad
dinamica a nuestra aplicacion web. Con JS,implementando la I6gica detras de los calculos
de subredes, permitiendo a los usuarios ingresar datos y obtener resultados instantaneos
y precisos. Tambien, se ha utilizado Visual Studio Code, un entorno de desarrollo
integrado, (IDE) ampliamente utilizado. Visual Studio Code ha proporcionado una interfaz
intuitiva y poderosa para escribir y depurar nuestro codigo HTML, CSS y JavaScript. Con
su amplia gama de extensiones y herramientas, se ha podido aumentar la productividad

y asegurar un desarrollo fluido.

Primer nivel del juego: EIl propdsito de este nivel es evaluar el conocimiento de los
estudiantes y brindarles una introduccién al mundo del Subnetting. Para lograrlo, se
presentan preguntas fundamentales sobre el tema. Ademas, consta de un cronémetro
que medira el tiempo que cada estudiante requerira para responder cada pregunta. Una

puntuacion mas alta se otorgara a quienes respondan con mayor rapidez.
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Previo al inicio de este nivel, se muestran conceptos esenciales de redes, tales como
direcciones IP, categorias de direcciones, mascaras de subred y enrutamiento. Con el
boton 'TCOMENZAR’, se da comienzo al desafio. Como lo podemos apreciar en la Figura
R.1. Un juego muy parecido se hizo uso en el siguiente articulo (lancu, 2015), un juego
de trivia, del 2015.

iBienvenido a
Subnet Master!

Demuestra tus habilidades, supera obstaculos a lo largo de
diferentes niveles, que reforzaran tus conceptos.

Figura 2.1: Pantalla inicial del juego

Segundo nivel del juego: En esta seccion, tendran la valiosa oportunidad de poner
a prueba sus destrezas en el proceso de subnetting, una técnica esencial en la
administracion de redes de computadoras. EI propdsito de este nivel es que logren
organizar de manera adecuada los pasos del subnetting y culminen exitosamente el
desafio. Organizacién de Pasos: En la columna de la izquierda, encontraran una serie
de numeros dispuestos en orden, mientras que en la columna de la derecha se hallaran
los pasos del subnetting en un orden desordenado. Su tarea consistira en seleccionar los
pasos ubicados en la columna derecha y disponerlos en el orden correcto para que se
acomoden en la columna izquierda de forma coherente. Indicios Visuales: Si enfrentan
dificultades y requieren clarificar el orden apropiado de los pasos, pueden hacer clic en
el icono del ojo junto a un numero. Esto les proporciona una pista visual relacionada con
ese paso en particular. Remocion de Pasos: Si cometen algun error al hacer clic en los
pasos, cuentan con la opcién de hacer clic en los numeros de la columna izquierda para
de seleccionarlos y reorganizarlos nuevamente. Sugerencias: Se recomienda leer con
atencion cada indicio visual para obtener una comprension mas profunda del proceso de
subnetting y determinar el orden correcto de los pasos. Hagan clic en los numeros de la
columna derecha en el orden que consideren adecuado para la secuencia del subnetting.

Una vez hayan seleccionado todos los pasos en la columna derecha, podran activar

el botén "Terminar’ y avanzar al siguiente nivel. Como se muestra en la Figura P.2.
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iDemostrando sus habilidades, podran obtener la puntuacién maxima en este desafio!

(Desai and Patadia, 2009)

Nivel 2 completado!

Puntaje: 1

Figura 2.2: Captura de pantalla de la Finalizacién del Nivel 2

Tercer nivel del juego: En este nivel, tendran la oportunidad de poner a prueba sus
habilidades en Subnetting. Se les presentara situaciones de red que requieren un enfoque
estratégico para su resolucién. Cada pregunta esta acompanada de una ilustraciéon que
representara una topologia de red. Es esencial leer detenidamente tanto la pregunta
como las opciones de respuesta que se proporcionen. Para responder, solo deben
hacer clic en la opcion de respuesta que consideren correcta en relacion con la pregunta
presentada. Unicamente una de las opciones sera la correcta en cada caso. Disponen de
tiempo limitado para responder a cada pregunta. Un cronodmetro visible en la pantalla les
permite llevar un seguimiento del tiempo restante. Cada respuesta acertada contribuira a
sumar puntos al puntaje total. Cuanto mas rapidos sean al responder, mas puntos podran
acumular. Las preguntas pueden implicar la identificacion de redes, valores de subnetting
y otros conceptos afines. Una vez hayan respondido todas las preguntas, se mostrara su

puntaje total, con el mensaje de Nivel 3 completado. Como se muestra en la Figura R.3.

Nivel 3 completado

Puntaje final: 2

Figura 2.3: Captura de pantalla de la Finalizacién del Nivel 3

Escenarios Verificados: ’Practicas de laboratorio de redes de datos en universidades”

Esta herramienta de aprendizaje de subnetting, se implementara como parte del curso
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universitario dedicado al estudio de redes informaticas, el curso puede formar parte de un
programa de ingenieria de redes, ciencias de la computacién u otra disciplina relacionada.
En donde los estudiantes utilizaran hadware y software para elaprendizaje de subnetting
(en este caso se utilizaria Subnet Master). En estos laboratorios se podran aplicar
evaluaciones y refuerzos de los temas teéricos aprendidos.(Prieto Calvo et al., 2016)
"Cursos tedricos y practicos de redes de datos, dictados en academias”
Las academias a menudo se especializan en areas de estudio especificas,en este
caso serian las redes de datos, lo que permite brindar una atencidén mas centrada en este
campo en particular. Esto resultara beneficioso para aquellas personas que necesiten
un curso enfocado y detallado en un tema especifico como el subnetting. En donde se
podria hacer uso de esta herramienta, para fortalecer este aprendizaje de una manera

diferente a lo tradicional, ya que sera a modo de juegos.(Cafias Rincén et al., 2013)

Evaluacién de Riesgos: Para evaluar este proyecto, se realizé dos encuestas. Estas
constan de preguntas de opcién multiple y escalas de calificacion. No toman mucho
tiempo completarlas, pero las respuestas brindan informacion clave para el desarrollo
de futuras actualizaciones y mejoras. Esto permite optimizar Subnet Master y ofrecer
una herramienta aun mas poderosa y facil de usar. Para analizar de los resultados

identificados a través de la encuesta, seguira el siguiente proceso:(Gutiérrez, 2017)

"Feedback de Usuarios de Subnet
Master: {Tu Opinion Cuenta!”

Esta encuesta tiene como objetivo recopilar informacién valiosa que nos permita hacer
mejoras significativas y personalizadas para satisfacer tus necesidades.

barreto.anzules.alexa@gmail.com Cambiar cuenta &

* Indica que la pregunta es obligatoria

Correo electrénico *

D Registrar barreto.anzules.alexa@gmail.com como el correo electronico que se incluira
en mi respuesta

1. ¢Cual es el principal proposito por el que utilizas Subnet Master? *

(O Aprendizaje/educacion
(O Trabajo/profesional

(O Proyectos personales

O Qtros:

Figura 2.4: Encuesta 1 - Captura de pantalla del formulario de la encuesta.

Recopilacion de respuestas: Una vez que se haya recopilado un numero significativo
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de respuestas, se guardan los datos en un formato facilmente accesible, como una hoja
de calculo.

Categorizacién de respuestas: Revisar las respuestas y categorizalas en funcién de
los temas o areas especificas que aborden. Por ejemplo, podemos tener categorias como
funcionalidad, errores técnicos, sugerencias de mejoras, entre otros.

Analisis cuantitativo: como esta encuesta incluye preguntas con escalas de
calificacion, se realizé un analisis cuantitativo al calcular promedios, medianas u otras
estadisticas relevantes para cada pregunta. Esto ayudd a obtener una visién general de
las opiniones y niveles de satisfaccion de los usuarios.

Analisis cualitativo: Para las preguntas abiertas o de opciones multiples, realizé un
analisis cualitativo leyendo y agrupando las respuestas en temas comunes.

Priorizar fallos: Se utilizd los resultados del analisis para identificar las fallas mas
importantes o recurrentes. Priorizando las areas que requieren mejoras y soluciones
mas urgentes, considerando la frecuencia, la gravedad y el impacto en la experiencia del
usuario.

Acciones correctivas: Con base en los resultados del analisis, se desarrollé planes de
accion para abordar las fallas identificadas, como mejoras en la funcionalidad, correccion
de errores técnicos, ajustes en la interfaz de usuario o implementaciéon de nuevas
caracteristicas segun las sugerencias de los usuarios.

Comunicacion con los usuarios: Una vez que se haya tomado medidas para solucionar
las fallas, se comunicara de manera transparente a los usuarios sobre las mejoras
realizadas. Para ello nos basamos en el siguiente documento (Anguita et al., 2003), para

saber como realizar las preguntas y hacer la encuesta en general.
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CAPITULO 3

3. METODOLOGIA

La metodologia propuesta para el desarrollo de este proyecto de tesis se divide
en diferentes etapas que guiaron el proceso de disefio, desarrollo, evaluacion y
documentacion de la herramienta gamming para el aprendizaje de subnetting. A
continuacion se detalla cada una de estas etapas:

En primer lugar, se establecio los objetivos general y especificos del proyecto . El
objetivo general es crear y evaluar una herramienta de juego innovadora que ayude a los
estudiantes a comprender mejor el concepto de subnetting en el campo de las redes de
datos y aplicarlo en la vida real. Los objetivos especificos se centran en la creacion de
una interfaz que sea facil de entender y atractiva, la creacién de desafios interactivos y
la evaluacion de la capacidad de la herramienta para el aprendizaje de subnetting.

A continuacion, se lleva a cabo una revisibn completa de la literatura académica y
técnica relacionada con el subnetting, el aprendizaje de redes de datos y el uso de juegos
educativos. Para el desarrollo de la herramienta, esta revision proporcionara un marco
tedrico solido.

Posteriormente, se procede con el disefio y desarrollo de la herramienta de juego,
para lo cual se empled tecnologias de desarrollo web como HTML, CSS, JavaScript,
Firebase, React y Node.js. El uso de Firebase es fundamental para gestionar a los
usuarios, mientras que se otorga una atencion especial al disefo de la interfaz, buscando
que sea intuitiva y atractiva, siguiendo los principios de experiencia de usuario. El objetivo
es garantizar que la herramienta sea de facil uso y accesible para todos los usuarios.

Con miras a optimizar el rendimiento y la eficiencia del proyecto, se considera
la incorporacion del framework React.js. Esta herramienta de desarrollo web mejord
la flexibilidad y la mantenibilidad del cédigo al permitir la gestion eficiente de los

componentes y el estado de la aplicacion. Ademas, el uso de React.js facilito la creacion



de la interfaz de usuario dinamica y altamente interactiva.

Ademas, se usé Firebase para la gestion de usuarios. Esta plataforma ofrece una
solucién completa que permite a los estudiantes autenticarse y acceder al juego mediante
un sistema de pines. Los perfiles de usuario, que incluyen su nombre y puntuacion, se
pueden almacenar y administrar con Firebase. Ademas, se podran crear clasificaciones
y mostrar el progreso de los estudiantes, lo que fomenta el aprendizaje cooperativo y la
competencia.

Se disenaran una variedad de preguntas y desafios sobre subnetting con diferentes
niveles de dificultad para garantizar un aprendizaje efectivo. Cada pregunta contiene
opciones de respuesta, destacando las respuestas correctas, y comentarios en caso de
respuestas incorrectas. Para evaluar y reforzar el conocimiento de los estudiantes, estas
preguntas se utilizo en los diferentes niveles del juego.

Se llevé a cabo pruebas piloto con un grupo de estudiantes de Redes de Datos
para evaluar la efectividad de la herramienta. Se recopil6 datos sobre el rendimiento
de los estudiantes durante estas pruebas, incluidas puntuaciones, tiempos de respuesta
y porcentaje de respuestas correctas. Se analizaron estos datos para evaluar el impacto
y la efectividad de la herramienta de juego.

Se realizd ajustes y mejoras en la herramienta de juego en funcion de los resultados
y las retroalimentaciones de los estudiantes. Para garantizar que la herramienta cumpla
con los objetivos establecidos y brinde una experiencia de aprendizaje optima.

Finalmente, se documentd detalladamente todas las etapas del desarrollo de la
herramienta gamming y el proceso de evaluacion. Se redactd un informe técnico -
cientifico que incluya la introduccién, el marco tedrico, la metodologia utilizada, los

resultados obtenidos y las conclusiones alcanzadas.

Arquitectura

Esta herramienta innovadora utiliza un conjunto de tecnologias, incluyendo HTML, CSS
y JavaScript para el frontend, React.js para mejorar la interactividad, Node.js para la
gestion de solicitudes de usuarios y Firebase como plataforma para administrar la base

de datos de usuarios y su progreso. La cual se puede observar en la siguiente Figura B.1.

USUARIOS

Los usuarios tienen dos roles, profesor y estudiantes. El usuario profesor es el
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Request

Recolectar Resultados . _’ Servidor
4 = ESPOL
Mosztrar rezultados ‘_-_H Resgonse
Usuario Lo gue el usuario Stack de Tecnologias

ve e interactua. React.js, Node.js, JavaScript

HTML, JavaSeript, CSS Servidor web

Lt

Archivos Baze de Datos

HTML, CSS, Image FIREBASE

ARQUITECTURA DE APLICACION WEB

Figura 3.1: Arquitectura de la aplicacion web

encargado de crear el pin y entregarlo a los usuarios estudiantes para el ingreso,
actualizando la pantalla tiene un seguimiento de cada usuario, puede saber en que nivel
se encuentra cada uno y que calificacion lleva. El usuario estudiante, ingresa con el pin

creado por el profesor, procede a visualizar los niveles y ha jugar los mismos.

INTERFAZ DE USUARIO

El frontend de esta aplicacion se ha creado utilizando React.js, una biblioteca de
JavaScript que permite la construccion de interfaces de usuario dinamicas y atractivas.
React.js nos permite descomponer la interfaz en componentes reutilizables. Se ha
disefiado componentes que permiten visualizar preguntas, ordenar pasos y presentar
imagenes sobre escenarios propuestos para la resolucién de ejercicios. Los usuarios

pueden experimentar un aprendizaje mas interactivo y dinamico.

BACKEND
Firebase, una plataforma en la nube de Google, desempefia un papel crucial en nuestra
arquitectura al manejar la autenticacién y el almacenamiento de datos de los usuarios.

Nos permite almacenar los nombres de los usuarios, en que nivel se encuentran y sus
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calificaciones. Esto garantiza que la informacién sea siempre actual y accesible desde
cualquier lugar. El backend de nuestra aplicacion se basa en Node.js, o que nos permite
manejar eficientemente las solicitudes de los usuarios y orquestar la comunicacion entre

el frontend y Firebase.
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CAPITULO 4

4. DISENO E IMPLEMENTACION

La finalidad del proyecto, en este caso una aplicacién web para mejorar el aprendizaje de

subnetting en los estudiantes de la materia de Redes de Datos.

4.1 Alcance

Definir el alcance del proyecto es algo esencial al momento de disefiar una aplicacién web,
viene dado por los objetivos que se definieron inicialmente, el problema radica cuando, los
objetivos previamente establecidos se expanden o cambian significativamente durante la
realizacion del disefio, lo que genera mas trabajo del que se acordo inicialmente. Es por
ello que se deben establecer limites y plazos viables en los que aspiramos terminar el
proyecto. Figura

57%

35%

Figura 4.1: Alcance de la aplicacion web



4.2 Benchmarking

Es un proceso donde se toma de referencia, productos existentes en el mercado como
modelos a seguir, pero no es copiar, es adaptar ciertas técnicas que nos seran utiles para
la creacion de nuestro proyecto, para este caso, se utilizd de referencia a Kahoot, para
manejar la parte de usuarios, los modelos de preguntas, repuestas y lo de las salas. El
proceso fue de Planificar: que es lo que quiero conseguir y que voy ha hacer para lograrlo.
Recopilar: investigar mas fuentes, que sean utiles, para tener en mente las mejorar que se
necesitan en esta herramienta. Analizar: Luego de haber revisado tantas fuentes como
creamos ser necesario y tener claro que se necesita, que se va ha mantenery que se va ha
eliminar, analizamos como se va ha realizar y si nos conviene o no hacerlo. Implementar:
es hora de implementar las mejoras, ajustes y la creacion del nuevo contenido que hace
falta. Ajustar: Luego de las pruebas, ejecuciones del codigo, habra que hacer ajustes y

tomar decisiones. Es un ciclo de ajustes hasta lograr lo que necesitabamos. Figura §.2

o

ey PROCESO

Benchmarking Wheel
J *

Figura 4.2: Benchmarking de la aplicacién web

4.3 Desarrollo

Es la parte de la maquetacién por parte de nosotros como desarrolladores, se procede ala

creacion de funciones, componentes, estilos, colores y formas que llevara nuestra pagina

22



web. Escogemos los lenguajes de programacion con los que vamos a trabajar. También
se elige el sistema de gestion de bases de datos. Para nuestro proyecto trabajamos con
HTML, CSS, JavaScript, Node.js, Reac.js y firebase, los cuales ya se han explicado en

capitulos anteriores. Figura 4.3

PHP

s

(;

Figura 4.3: Desarrollo de la aplicacion web

4.4 Buscando un nombre de dominio y un hosting

Una vez que tengan claras las herramientas que van a utilizar, habra que dar un nombre
de dominio y definir el hosting que se usara para alojar nuestro proyecto. Pero que es
un hosting, no es nada mas que una ubicacion mediante la cual se va ha alojar todos los
archivos que se han creado, en una maquina a la que se denomina servidor. Esto hara
que esta aplicacién web esté subida en la nube. Este proyecto se alojoé en un servidor en
ESPOL.

4.5 Pruebas

Una vez que tengan todo montado, con sus imagenes, tipografias y colores a eleccion,
es muy importante hacer pruebas profundas de la aplicacion, de todos los escenarios
que creamos posibles y corregir si hay fallas en el mismo. En nuestro caso se valido,

que no haya tiempo negativo en el crondmetro, que las preguntas se den al azar cada
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que se ingrese al juego, que no se repitan las preguntas, que valide preguntas correcta e
incorrecta, que el puntaje sea mayor mientras mas rapido contesten correctamente, que

solo escojan una respuesta correcta, que ingresen el pin de acceso correcto ... Figura

X

J f = \
] { { =]
|+ Desarrollo I * Pruebas Lanzamiento |

Figura 4.4: Pruebas de la aplicacion web
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4.6 Lanzamiento

Cuando al fin todo esta revisado y corregido, visualmente agradable y estamos seguros
que todo funciona perfectamente, toca el lanzamiento. Hay que tener un equilibrio, en
cuanto a la funciéon como tal de la aplicacion web y la forma de transmitir el mensaje. Se
debe tener muy en cuenta los formatos que se utilizan, la fuentes utilizadas, los colores
de fondo, formas de los botones, tamanos, teniendo en cuenta siempre la experiencia
que se llevara el usuario de tu aplicacion. Pero aqui no acaba todo, siempre se puede

mejorar la aplicacion o crear nuevo contenido. Figura 4.5

iBienvenido a Pin 571921
Subnet Master!

e —
Demuestra tus habilidades, supera obstaculos a lo largo de
diferentes niveles, que reforzaran tus conceptos. No hay ningun estudiante en la sala..

(a) Pantalla de Inicio (b) Pin de acceso

Figura 4.5: Lanzamiento de aplicacion web
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CAPITULO 5

5. RESULTADOS, ANALISIS, CONCLUSIONES

PRIMERA ENCUESTA PARA VALORAR LA MEJORA EN EL APRENDIZAJE DE
SUBNETTING POR PARTE DE LOS USUARIOS

Resultados: Se realizé una encuesta a diferentes usuarios, con el objetivo de evaluar
su experiencia con la herramienta, al recopilar esta informacion podemos entender el
nivel de satisfaccion del usuario y su interaccion con la herramienta, ademas de tomar en
cuenta aspectos relevantes para su mejora y desarrollo. A continuacién se detallaran los

resultados de cada pregunta.

1. ¢Cémo describirias tu conocimiento antes de utilizar Subnet Master?

58 respuestas

@ Ninguno

@ Basico
Intermedio

@ Avanzado

Figura 5.1: Resultados de la encuesta 1, referente a la pregunta 1

La primera pregunta fue ”;, Cédmo describirias tu conocimiento antes de utilizar Subnet
Master?” y la distribucién de los resultados se puede ver en la Figura 5.1. donde se
muestra que los niveles de conocimiento previo a los encuestados tienen una distribucién
equitativa, ya que se realiz6 a personas que desconocian el tema el cual fue un 36.4%
y a otras con cierto nivel de conocimiento. Un 27.3% fue de un nivel basico, este

porcentaje necesitaba mejorar su comprension y el otro 36.4% de nivel intermedio que



indica que ya tenian una base solida.ldentificando el nivel de conocimiento podemos
hacer una evaluacion de su interaccion con la herramienta y verificar si es viable el uso

para cualquier usuario.

2. iConsideras que Subnet Master ha mejorado tu comprension de los conceptos de subnetting?
65 respuestas

@ Definitivamente si
@ Probablemente si
No estoy seguro(a)
@ Probablemente no
@ Definitivamente no

Figura 5.2: Resultados de la encuesta 1, referente a la pregunta 2

La segunda pregunta fue ”;Consideras que Subnet Master ha mejorado tu
comprension de los conceptos de subnetting?” vy la distribucion de los resultados se
puede ver en la Figura 5.2 donde se muestra una respuesta positiva por parte de los
encuestados. Un 36.3% de los usuarios respondidé con un "Definitivamente si”, lo que
indica que la herramienta ha tenido un impacto significativo en la comprensién de los
conceptos de subnetting. Luego, un 63.6% de los usuarios encuestados respondio con

I’”

un "Probablemente si”, lo que sugiere que, aunque no estan completamente seguros del
grado de mejora, reconocen que su comprension del tema ha mejorado al utilizar Subnet

Master.

3. ¢Qué tan satisfecho(a) estas con la funcionalidad y caracteristicas de Subnet Master?
68 respuestas

@ Muy satisfecho(a)

@ Satisfecho(a)
Insatisfecho(a)

@ Muy insatisfecho(a)

Figura 5.3: Resultados de la encuesta 1, referente a la pregunta 3
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La tercera pregunta fue ";Qué tan satisfecho(a) estas con la funcionalidad vy
caracteristicas de Subnet Master?” vy la distribucién de los resultados se puede ver en
la Figura 5.3 donde se muestra un alto nivel de satisfaccion entre los usuarios. Un 63.6%
de los encuestados indico que estan "Muy satisfechos” por lo que se puede notar que los
usuarios encuentran que la herramienta cumple con su funcionalidad. Luego, el 36.3%
restante de los encuestados expresoé estar "Satisfecho” con la herramienta lo cual sigue

siendo una valoracion positiva.

4. iEncuentras que Subnet Master es fécil de usar y navegar?
68 respuestas

@ Si, muy facil
® S, en general
Neutral
@ Mo, un poco complicado
@ Mo, muy complicade

Figura 5.4: Resultados de la encuesta 1, referente a la pregunta 4

La cuarta pregunta fue " Encuentras que Subnet Master es facil de usar y navegar?”
y la distribucion de los resultados se puede ver en la Figura 5.4 donde se muestra una
percepcion positiva de la facilidad de uso y navegacion de la herramienta. La mayoria
de los encuestados, un 45.4%, considera que Subnet Master es "Muy facil” de usar y
navegar. Este resultado indica que la herramienta es intuitiva y accesible, permitiendo
a los usuarios interactuar con ella de forma sencilla. Luego, el 54.5% restante de los
encuestados calificé la facilidad de uso y navegaciéon de la herramienta como ”Si, en
general”. Con lo cual se pueden considerar aspectos de la herramienta que podrian ser
mejorados para facilitar su uso, pero en general los usuarios no encuentran problemas al

usar la herramienta.
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5. ;Consideras que Subnet Master te motivé a participar activamente en el proceso de aprendizaje
de subnetting?
68 respuestas

@ Si, me metivé muche
@ Si, me motivé en cierta medida
Mo muche

. Mo, no me motive en absoluto

Figura 5.5: Resultados de la encuesta 1 , referente a la pregunta 5

La quinta pregunta fue ”;Consideras que Subnet Master te motivd a participar
activamente en el proceso de aprendizaje de subnetting?” vy la distribucion de los
resultados se puede ver en la Figura 5.5 donde se muestra una respuesta muy positiva
de los usuarios encuestados. La herramienta cumple con el objetivo de fomentar el
interés y la motivacién en la participacién activa en el aprendizaje. Un 45.4% de los
usuarios seleccionaron que la herramienta los "motivé mucho” a participar activamente
en el proceso de aprendizaje de subnetting. Luego, el 54.5% restante seleccion6 que la
herramienta les "motivé en cierta medida”, lo que indica que, aunque la herramienta ha

tenido un impacto positivo en este aspecto, todavia hay espacio para mejorar.

6. (Recomendarias Subnet Master a otros usuarios que deseen aprender subnetting?

68 respuestas

@ Definitivameante si
@ Probablemente si
Mo estoy segurafa)
@ Probablemente no
@ Definitivamente no

Figura 5.6: Resultados de la encuesta 1, referente a la pregunta 6

La sexta pregunta fue ”; Recomendarias Subnet Master a otros usuarios que deseen
aprender subnetting?” v la distribucion de los resultados se puede ver en la Figura 5.6

donde se muestra una respuesta bastante positiva de los usuarios encuestados. Un
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45.4% de los usuarios seleccioné que “"definitivamente si” recomendaria Subnet Master a
otros usuarios que deseen aprender subnetting, con lo que se evidencia que los usuarios
encuentran la herramienta de gran utilidad para el aprendizaje. Luego el 54.5% restante
de los encuestados selecciond que "probablemente si” recomendaria la herramienta, por
lo que se ve una cierta incertidumbre la cual puede analizarse y mejorar la herramienta

para cambiar esa respuesta a un “definitivamente si”.

7. Enuna escala del 1 al 5, jcdmo calificarias |a facilidad de comprension de los resultados y
andlisis de Subnet Master?

65 respuestas
8

7 (63.6 %)

4 (36.4 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)

Figura 5.7: Resultados de la encuesta 1, referente a la pregunta 7

La séptima pregunta fue "En una escala del 1 al 5, ;cémo calificarias la facilidad

de comprensién de los resultados y analisis de Subnet Master? ” vy la distribucién de
los resultados se puede ver en la Figura 5.7 donde se muestra un resultado bastante
positivo. Un 63.6% de los usuarios encuestados selecciond la facilidad de comprension
con la puntuacion mas alta, es decir con 5, con lo que se indica que la mayoria de usuarios
entiende de manera facil los resultados y analisis proporcionados por la herramienta,
este resultado es muy bueno ya que verifica que la herramienta esta presentando la
informacion de una manera tal que los usuarios puedan comprender de forma sencilla.
Luego, el 36.3% restante de los encuestados califico la facilidad de comprension con un
4, lo que también indica resultados y andlisis relativamente faciles de entender, aunque
hay un cierto espacio para mejora.

La optava pregunta fue 4 Tienes algun comentario adicional o sugerencia para mejorar
Subnet Master?” y la distribucion de los resultados se puede ver en la Figura 5.§ donde

se le proporciona al usuario un espacio para que ellos comenten o sugieran alguna

forma de mejorar la herramienta. Un tema recurrente en las respuestas es la interfaz
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8. ;Tienes algun comentario adicional o sugerencia para mejorar Subnet Master?

55 respuestas

Ninguno

No, ninguno

Mejoraria bastante la parte los ejemplos estar dentro del marco solo por tema de estética.
no, nada

Me gustaria tener mas niveles

Se puede mejorar un poco la interfaz

Creo que mejorar la interfaz

Tal vez mejorar un poco la interfaz

Podria ser agregar mas niveles

Figura 5.8: Resultados de la encuesta 1, referente a la pregunta 8

de usuario de Subnet Master. Varios comentarios indican que la interfaz podria necesitar
mejoras, aunque no se proporcionan detalles especificos sobre como podria mejorarse la
interfaz, estos comentarios indican que hay espacio para hacer la experiencia del usuario
mas atractiva o intuitiva. Otra sugerencia recurrente es el afadir mas niveles, lo que
indica que los usuarios valoran la estructura de niveles de Subnet Master y desean mas
oportunidades para aprender y practicar. Por otro lado, hubo respuestas en las que no
proporcionaron sugerencias de mejora por lo que se indica que estos usuarios estan

satisfechos en su experiencia con la herramienta.
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SEGUNDA ENCUESTA PARA VALORAR LA INTERFAZ GRAFICA Se realizd una
segunda encuesta con el objetivo de recopilar informacion mas especifica en cuanto la

interfaz grafica y su experiencia general al utilizar la aplicacion.

Qué es subnetting para usted?

21 respuestas

@ Subnetting es simplemente una practica

obsoleta en el disefio de redes
28 6% modernas.

@ Subnetting es una técnica para dividir
una red IP en subredes mas pequenas
para mejorar la eficiencia en el uso de...
Subnetting es una estrategia para
eliminar la necesidad de direcciones |...

@ No sabe que es subnetting

@ No esta seguro/a

Figura 5.9: Resultados de la Encuesta 2, referente a la pregunta qué es subnetting?

La mayoria de los encuestados comprende que subnetting es una técnica para dividir
una red IP en subredes mas pequefias para mejorar la eficiencia en el uso de direcciones
IP. Esto sugiere que los usuarios tienen una comprension basica de este concepto, lo cual

es alentador si la aplicacion esta disefiada para ensefiar sobre subnetting. Ver resultados

en la Figura b.9

Segun lo desarrollado en la aplicacién, la clase a la que pertenece una direccion IP version 4 (IPv4)

se debe a:
21 respuestas

@ Los valores del Ultimo octeto de la
direccion IP.

@ Los valores del primer octeto de la
direccion IP.
No estoy seguro/a

@ No se la respuesta

Figura 5.10: Resultados de la Encuesta 2, referente a, Clases de una direccién IP

Un porcentaje significativo de encuestados no sabe o0 no esta seguro de la respuesta
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correcta sobre como se determina la clase de una direccion IP. Esto puede indicar que la

aplicaciéon puede necesitar mas énfasis en ensefiar este concepto. Ver resultados en la

Figura

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones sobre la
interfaz grafica de nuestra aplicacion:

Il Totalmente de acuerdo [l De acuerdo Neutral [l Totalmente en desacuerdo [l En desacuerdo
10
| II II
0 ; - P ET—— — , py ,
La interfaz es atractivay La navegacion y disposicion Los colores y disefio de la La interfaz grafica mejora la
visualmente agradable. de elementos son intuitivas y  interfaz son adecuados para experiencia general de uso
faciles de usar, el proposito de |a aplicacion de la aplicacion.

Figura 5.11: Resultados de la Encuesta 2, referente a la medicion de las caracteristicas
de la interfaz Grafica
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La mayoria de los encuestados esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que
la interfaz es atractiva y visualmente agradable, que la navegacion y disposicion de
elementos son intuitivas y faciles de usar, que los colores y disefio son adecuados para
el propdsito de la aplicacion, y que la interfaz mejora la experiencia general de uso. Estos
resultados positivos indican que en general, los usuarios tienen una percepcion favorable

de la interfaz grafica. Ver resultados en la Figura

:Qué aspectos especificos de la interfaz gréfica de nuestra aplicacién te resultan mas
satisfactorios? (SATISFACTORIOS).

21 respuestas

10 (47.6 %)

Los colores elegidos son atract...

Los botones y elementos intera. .. 16 (V6.2 %)

6 (28.6 %)

La velocidad de carga y respue...

Las animaciones y transiciones. ..

La disposicion de menus y opci... 7 (33.3 %)
La interfaz logra un equilibrio e... 5(23.8 %)
Ninguna de las anteriores 1 (4.8 %)
0 5 10 15 20

Figura 5.12: Resultados de la Encuesta 2,referente a los Aspectos satisfactorios de la
Interfaz
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La mayoria de los encuestados encuentra satisfactorios los botones y elementos
interactivos, asi como la disposicion de menus y opciones. Ademas, casi la mitad
considera satisfactorios los colores elegidos. Estos aspectos positivos indican que los

usuarios valoran elementos interactivos y la facilidad de uso en la interfaz. Ver resultados

en la Figura

£ Qué aspectos especificos de la interfaz grafica de nuestra aplicacion te desagradan en cierta
medida? (DESAGRADAN).

21 respuestas

Los colores elegidos son no atr...
El tamario del texto en ciertas s... 12 (57.1 %)
La velocidad de carga y respue...

La interfaz no se ajusta adecua...

Los mensajes de error o retroal... 5(23.8 %)

La integracién de elementos m... 3(14.3 %)

Ninguna de las anteriores 10 (47.6 %)

0.0 2.5 5.0 7.5 10.0 12.5

Figura 5.13: Resultados de la Encuesta 2, referente a los Aspectos que desagradan de
la Interfaz

Los resultados de esta pregunta revelan areas de oportunidad para mejorar la
apariencia visual, la legibilidad del texto, la claridad de los mensajes de error y la
adecuacion de los elementos multimedia. Sin embargo, es alentador que aspectos como
la adaptabilidad y el rendimiento parecen estar siendo manejados de manera satisfactoria

para la mayoria de los encuestados. Ver resultados en la Figura
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CAPITULO 6

6. RECOMENDACIONES Y LINEAS FUTURAS

6.1 Conclusiones

» Subnet Master ha demostrado ser una herramienta efectiva para el fortalecimiento del
aprendizaje de subnetting. Los resultados obtenidos en la encuesta indicaron una mejora
significativa en las habilidades de los usuarios en el area de subnettingIil . La combinacion
de preguntas y respuestas, ejercicios practicos y ejemplos resueltos proporciona un
enfoque completo y satisfactorio para el aprendizaje. Por lo tanto, se logra alcanzar el
primer objetivo de Disenar una interfaz de usuario intuitiva y amigable para la herramienta
gamming, que facilite la comprension de los conceptos de subnetting y motive a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje.

* La interactividad y practicidad de esta herramienta ofrece una experiencia de
aprendizaje atractiva y efectiva. La herramienta brinda a los usuarios la oportunidad de
aplicar directamente los conceptos aprendidos y recibir retroalimentacion inmediata, lo
que contribuye a un mejor entendimiento y retencion de la materia.2

 La implementacién del sistema de desafios interactivos dentro de esta herramienta,
ha demostrado ser una estrategia efectiva para fomentar la practica y aplicaciéon de
los conocimientos de subnetting por parte de los estudiantes B . La interaccién ludica
y la resolucién de problemas en un entorno virtual han logrado aumentar el interés y
la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de esta materia. Por lo tanto, se
logra alcanzar el segundo objetivo de Implementar dentro de la herramienta gamming
un sistema de desafios interactivos, que permita a los estudiantes practicar y aplicar los

conocimientos de subnetting.

Tal como se vio en el capitulo 05, en la seccién Andlisis y resultados, Resultados de las encuestas
2Tal como se vio en el capitulo 05, en la seccién Andlisis y resultados, Resultados de las encuestas
3Tal como se vio en el capitulo 05, en la seccién Analisis y resultados, Resultados de las encuestas
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* Los resultados de las pruebas y la recopilacion de datos, en base a las encuestas
realizadas, han demostrado de manera concluyente que esta herramienta gamming ha
tenido un impacto positivo en el rendimiento de los estudiantes en el area de subnetting
B Los participantes que utilizaron la herramienta gamming mostraron una mejora
significativa en su comprension y capacidad para aplicar los conceptos de subnetting
en comparacion con aquellos que siguieron métodos de ensefanza tradicionales. Por lo
tanto, se logra alcanzar el tercer objetivo de Comprobar la efectividad de la herramienta
gaming en el aprendizaje de subnetting, mediante pruebas y recopilacion de datos sobre
el rendimiento de los estudiantes.

» Posee el potencial de ser una valiosa herramienta educativa en diversos contextos.
Su aplicacion en entornos educativos, tanto en instituciones académicas como en
programas de capacitacion profesional, podria enriquecer los métodos de ensefianza y

mejorar la comprension de subnetting por parte de los estudiantes.

6.2 Recomendaciones

» Para llevar a cabo una implantacién real de los resultados, es necesario desarrollar
versiones de la herramienta compatibles con diferentes plataformas y dispositivos. La
adaptacion de Subnet Master a aplicaciones mdviles y tabletas ampliaria su alcance y
accesibilidad, permitiendo a los usuarios aprender subnetting en cualquier momento y
lugar.

« Para promover una mayor interaccion con los usuarios, se podria considerar la
implementacion de una funcion de seguimiento del progreso. De esta manera, los
usuarios podrian monitorear su rendimiento, identificar areas de mejora y establecer

objetivos de aprendizaje personalizados.

6.3 Lineas Futuras

* La integracion de tecnologias de realidad virtual o realidad aumentada para enriquecer
la experiencia de aprendizaje en Subnet Master. Esto permitiria a los usuarios sumergirse

en un entorno interactivo y visualmente atractivo, mejorando la comprension de conceptos

4Tal como se vio en el capitulo 05, en la seccién Andlisis y resultados, Resultados de las encuestas
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complejos.

* Implementar técnicas de aprendizaje automatico para ofrecer ejercicios adaptativos
basados en el nivel de habilidad de cada usuario. La personalizacion de los ejercicios
permitiria a los usuarios enfrentar desafios acordes a sus necesidades especificas de
aprendizaje.

* Recursos adicionales de aprendizaje: se puede expandir el conocimiento incluyendo
recursos adicionales de aprendizaje, como tutoriales paso a paso, ejemplos practicos,
videos explicativos o enlaces a materiales de referencia relacionados con subnetting.

Esto ayudaria a los usuarios a comprender los conceptos de manera mas profunda.
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Tabla 1: Tabla General de costos

Concepto Actividad horas Costo hora total costo

DESARROLLO (50%)
Interfaz Gréfica 105 $7.0 $735.00
Cddigo programa 105 $7.5 $787.5
Bases de datos 155 $8.0 $1,240.00

$2,762.50

COSTOS FIJOS (30%)
$1,657.50

COSTOS EXTRAS (10%)
$552.50

GANANCIA (10%)
$552.50

TOTAL COSTOS $5,525.00
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