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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Este estudio aborda la necesidad de métodos pedagogicos innovadores en la ensefianza de
redes, mediante la integracion de la gamificacion para la division de redes en subredes y el
uso de mascaras de subred. Se implementaron estrategias ludicas dentro del curriculo
tedrico, demostrando una mejora notable en la comprension y retencién de los estudiantes,
como se evidencio en los resultados de las evaluaciones. La participacion y el entusiasmo
estudiantil incrementaron, destacando la efectividad del enfoque interactivo. Este aporte
pedagdgico marca un significativo avance, alinedndose con las tendencias educativas

actuales y promoviendo un aprendizaje mas dinamico y efectivo.

Palabras clave: actividades ludicas, gamificacion en el aula, aprendizaje interactivo.
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ABSTRACT AND KEYWORDS

This study addresses the need for innovative pedagogical methods in the teaching of
networks, by integrating gamification for the division of networks into subnetworks and the
use of subnetwork masks. Gamification strategies were implemented within the theoretical
curriculum, demonstrating a marked improvement in student understanding and retention,
as evidenced by evaluation results. Student participation and enthusiasm increased,
highlighting the effectiveness of the interactive approach. This pedagogical contribution
marks a significant advance, aligning with current educational trends and promoting more

dynamic and effective learning.

Keywords: playful activities, classroom gamification, interactive learning.
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INTRODUCCION

La evolucién de esta sociedad moderna ha sido expuesta a diversos cambios en todos los
ambitos cotidianos a lo largo de su historia, uno de ellos es la educacion o la formacion
acadéemica que en sus inicios dependian de métodos tradicionales para divulgar
conocimientos de manera directa, valiéndose de recursos y herramientas limitadas.
Actualmente, la educacién ha evolucionado con tecnologias innovadoras, como la
gamificacion, que incorpora elementos de disefio lidico para mejorar la participacion y la
formacidn de los estudiantes [1]. Sin embargo, en el campo de las redes informaticas, el
aprendizaje de division de redes en subredes presenta desafios debido a su naturaleza técnica
y compleja, ya que comprender conceptos como la division de direcciones IP en subredes y
el uso de célculos binarios puede resultar confuso, llevando a la desmotivacion y desercion

en cursos relacionados con redes de computadoras [2].

La educacion tradicional en este campo se percibe como monotona e ineficaz, lo que ha
generado la necesidad de buscar formas innovadoras de ensefiar y aprender. En este contexto,
surge la idea de aplicar la gamificacion como una estrategia pedagdgica para fomentar la
interaccion, el compromiso y el entusiasmo de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
de division de redes en subredes y VLSM [1].

Este estudio explora la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje de division de redes
en subredes y la técnica de mascaras de subred de longitud variable (VLSM), considerando
la complejidad afiadida por la introduccion tanto del protocolo de internet version 4 (IPv4)
como del protocolo de internet version 6 (IPv6). La gamificacion ofrece una experiencia
interactiva y atractiva, fomentando la participacion y mejorando la retencion de
conocimientos al combinar elementos de juego con los principios tedricos division de redes
en subredes y VLSM. Esta combinacién podria transformar la forma en que los estudiantes

abordan y asimilan esta materia técnica [3].

El presente proyecto tiene como propdsito principal disefiar una propuesta innovadora para
respaldar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la divisién de redes en subredes,
incluyendo VLSM a través del enfoque de la gamificacion. Al integrar elementos ludicos,
se busca no solo captar el interés de los estudiantes sino también mejorar significativamente
su comprension y manejo de la materia, preparandolos para enfrentar los nuevos desafios

que presentan las estructuras de redes modernas [2].



CAPITULO |
MARCO CONTEXTUAL DE LA INVESTIGACION



1.1. PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

1.1.1. Planteamiento del Problema

Las técnicas de division de redes en subredes y la de mascara de subred de longitud variable
(VLSM), caracterizadas por la division de direcciones IP en subredes, la asignacion de
rangos de direcciones y la determinacion de mascaras de subred, junto con la
implementacion de VLSM presentan un desafio técnico y complejo para los estudiantes que
empiezan a formarse en estas areas de estudio, situacion que se empeora con la manipulacion
de bits y calculos binarios, agregandole ciertos niveles de complejidad que puede resultar en
confusiones y frustraciones durante el proceso educativo, afectando directamente la

motivacion estudiantil y provocando altas tasas de desercion en cursos afines a estos temas

[4].

Dentro del ambito de la division de redes en subredes, numerosos estudiantes consideran
que los métodos convencionales de ensefianza resultan monétonos y, frecuentemente, de
eficacia limitada [5]. Las universidades enfrentan un importante reto para motivar a los
estudiantes y hacer que desarrollen un compromiso real con las asignaturas. Surge la
necesidad de enfoques pedagdgicos innovadores que fomenten la interaccion, el compromiso
y el entusiasmo de los estudiantes en el aprendizaje de division de redes en subredes y
VLSM, abarcando integralmente tanto direcciones IPv4 como IPv6.

A través de un andlisis empirico detallado llevado a cabo durante el periodo académico 2023-
2024, se ha identificado que los métodos de ensefianza convencionales pueden no estar
cumpliendo con las necesidades de todos los estudiantes. Dentro del curso "6to Telemética
(redisefio)”, compuesto por 45 estudiantes, se observo que un significativo 71% de los
participantes enfrentaron dificultades al obtener calificaciones bajas en la leccién parcial de
VLSM, mientras que Gnicamente un 29% alcanzo calificaciones satisfactorias. De manera
similar, una evaluacién de la comprensién de division de redes en subredes demostré que el
84% de los estudiantes no alcanzaron los objetivos de aprendizaje establecidos, un contraste
marcado con el 16% que si lo hizo. Estas estadisticas subrayan la necesidad crucial de

reevaluar y reformular las metodologias pedagdgicas en uso [6].
1.1.2. Formulacion del problema

¢Como estaria configurada una propuesta para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje

de la division de redes en subredes utilizando gamificacion?



1.1.3. Sistematizacion del problema

¢Qué herramientas de software son la mas adecuadas para desarrollar una propuesta de

gamificacion?

¢ Cémo estaria configurada la propuesta gamificada dirigida a estudiantes universitarios para
apoyar su aprendizaje en la division de redes en subredes?

¢De qué manera se medird la satisfaccion y la percepcion de validez de la propuesta

gamificada entre los usuarios finales?
1.2.  JUSTIFICACION

La presente propuesta de investigacion se fundamenta en la aplicacién de la gamificacion
como estrategia pedagogica para el aprendizaje de la division de redes en subredes y el uso
de Maéscaras de Subred de Longitud Variable (VLSM), en concordancia con los preceptos
establecidos por el Reglamento de Régimen Académico de la Ley Organica de Educacion
Superior (LOES). Este enfoque busca no solo adherirse a los estandares educativos, tanto
cuantitativos como cualitativos, estipulados por dicho reglamento, sino también enriquecer
la experiencia educativa a través de la integracion de elementos ludicos en el aprendizaje

técnico de redes IPv4 e IPv6, conjuntamente con VLSM [7].

La relevancia de la propuesta no solo se limita al &ambito educativo, sino que también impacta
en el logro del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4) de la Agenda 2030 de las
Naciones Unidas, centrado en garantizar una educacién inclusiva y de calidad. La
gamificacion fomenta un ambiente de aprendizaje mas accesible y motivador, contribuyendo

a cerrar brechas y promover una educacion justa [8].

En el panorama tecnoldgico actual, caracterizado por la adopcion generalizada de IPv6 como
medida esencial para manejar el volumen creciente de dispositivos conectados a la red
global, la division de redes en subredes emerge como un proceso critico. Capacitar a los
estudiantes con habilidades practicas en la subdivision de direcciones tanto para IPv4 como
para IPv6, junto con técnicas como VLSM, es fundamental para enfrentar los desafios
digitales presentes y futuros. La gamificacion potencia la adquisicion de conocimientos y
habilidades en este campo tecnoldgico critico, preparando a los estudiantes para un mundo
cada vez més digitalizado y conectado [3].



La implementacion de la gamificacion, a través de la inclusion de componentes ludicos y de
juego, posee el potencial de transformar el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y
dindmica. La participacion activa de los estudiantes se ve fomentada cuando el contenido se
aborda de manera interactiva. Mediante la utilizacion de escenarios basados en juegos, se
facilita la aplicacion directa de conceptos tedricos relativos a la division de redes y VLSM
en contextos practicos, lo cual no solo mejora la comprensién de los estudiantes, sino
también su capacidad para aplicar dichos conocimientos de manera efectiva en la realidad.
Este enfogue promueve, ademas, una dindmica de aprendizaje orientada hacia la superacion

de retos y el logro de objetivos concretos [9], [10].

1.3. OBJETIVOS
1.3.1. Objetivo general

Disefiar una propuesta para apoyar el proceso ensefianza- aprendizaje de division de redes

en subredes utilizando gamificacion.

1.3.2. Objetivos especificos
e Seleccionar las herramientas de software que podrian ser utilizados para formular la
propuesta mediante bldsqueda en la web.
e Formular una propuesta dirigida a estudiantes universitarios que sirva de apoyo a su
proceso de aprendizaje sobre division de redes en subredes de forma gamificada.
e Medir el nivel de satisfaccion de la propuesta mediante un estudio de usuarios para

verificar su validez.
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2.1.MARCO CONCEPTUAL

2.1.1. Gamificacion

La gamificacion implica incorporar elementos del disefio de juegos en situaciones cotidianas
[11], se considera como una aplicacion de recursos propios de los juegos en contextos no
ludicos, No obstante, cabe destacar que la cuestion sobre qué es la gamificacion y qué puede
aportar en las aulas ya comenzo a investigarse a comienzos de los afios ochenta. Desde

entonces, diferentes estudios han abordado la posibilidad de incluir juegos o videojuegos.

Figura 1 Clasificacion bidimensional para la gamificacion.
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Nota Diagrama de clasificacion bidimensional para la gamificacion, mostrando la relacion
entre diferentes conceptos ludicos: juegos serios, gamificacion, juegos (game), juguete e
interaccion ludica. Tomado de Gamificacion y su aplicacién a la Ingenieria del Software
(p.20), por Garcia Rubio, F. O. Pedreira Fernandez, O. y Piattini Velthuris, M. 2021.

2.1.2. Lagamificacién aplicada al proceso de ensefianza-aprendizaje

La gamificacion en la ensefianza busca estructurar un enfoque que facilite la instruccion y
actividades de aprendizaje, guiando a los alumnos hacia una acumulacion de conocimientos
mas significativa mediante técnicas innovadoras [12]. La idea de enfrentarse a retos, el
fomento de la interaccion social y el progreso basado en sistemas de puntuacion son tacticas
que pueden implementarse incluso con recursos limitados, revitalizando asi las rutinas

educativas convencionales para promover un aprendizaje activo y comprometido [13].



En el contexto actual, la Gamificacion se presenta como una herramienta con potencial para
abordar la brecha existente entre la educacion tradicional y el mundo contemporaneo, 9
caracterizado por una cultura digital omnipresente y una sociedad en constante
transformacion. La fragmentacion del conocimiento y la multiplicidad de vias para acceder
a €l exigen una revisién profunda de las practicas pedagogicas, reestructurando las reglas y
paradigmas tradicionales sin perder de vista los objetivos fundamentales de la educacion
[13].

Figura 2 El cono del aprendizaje de Dale.
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Nota Representacion del “Cono del aprendizaje de Dale”, que ilustra los porcentajes de
retencion de informacion a los diez dias segun el tipo de actividad educativa. Tomado de E-
learning y gamificacion como apoyo de aprendizaje de programacion (p.19), por Jefferson
Beltran Morales, 2017.

El Cono del Aprendizaje de Edgar Dale, una herramienta de gran utilidad para comprender
los procesos de aprendizaje efectivo en los estudiantes, presenta una representacion grafica
que resalta la relevancia de la participacion activa en la construccion del conocimiento. Este
modelo tedrico ofrece a los educadores una base sélida para el desarrollo de estrategias

pedagdgicas mas eficientes, orientadas a la creacion de entornos de aprendizaje que



propicien la retencidn de la informacion, el desarrollo del pensamiento critico y la aplicacion

practica de los conocimientos adquiridos [14].

2.1.3. La gamificacién aplicada al aprendizaje de division de redes en subredes.

La gamificacion en el aprendizaje de division de redes en subredes busca motivar e
involucrar a los estudiantes mediante elementos de disefio de juegos. En lugar de enfoques
tradicionales, incorpora mecanicas y dindmicas ludicas en actividades educativas. Su
aplicacion puede incrementar la motivacion y el compromiso, promoviendo un ambiente

propicio para el aprendizaje efectivo [15].

2.1.4. Modelos de gamificacion

2.1.4.1.Framework D6 en el disefio de gamificacion de la asignatura.

El Modelo D6 para el disefio de gamificacion de asignaturas, desarrollado por el profesor
Werbach, sugiere una secuencia de seis fases esenciales orientadas a estructurar estrategias
de gamificacion efectivas. Este marco se presenta como una guia para los educadores en la

creacion de cursos gamificados [16]:

1. Definir los objetivos del curso: Se determinan los resultados deseables del curso,
poniendo énfasis en los fines perseguidos por el disefio gamificado mas que en los
medios para alcanzar dichos fines [16].

2. Disefar las conductas objetivo: Se delinean las conductas esperadas en los
estudiantes, como estas contribuyen a los objetivos del curso, y se establecen
indicadores que permiten a los participantes reconocer su éxito en las actividades
propuestas [16].

3. Describir a los jugadores en este caso a los estudiantes: Se identifica el perfil de
los estudiantes para determinar qué elementos ludicos y estructuras son mas
adecuados para estimular su participacion y compromiso [16].

4. Elaborar los bucles de actividad: Se detalla la estrategia para motivar a los
estudiantes mediante el disefio de bucles de actividades que promueven el
compromiso y la progresion, incluyendo los tipos de retroalimentacion para
incentivar la accion y mantener el interés de los alumnos en avanzar. Se planifican
sistemas de recompensas como puntos, niveles, clasificaciones, y otros elementos

gamificados como narrativas e insignias [16].



5. No se olvide de la diversion: Se considera crucial en el disefio gamificado mantener
la motivacion intrinseca de los estudiantes, explorando qué aspectos del juego los
mantendrian enganchados incluso sin recompensas externas [16].

6. Implementar las herramientas adecuadas: Se evalUa la plataforma sobre la cual
se implementara el sistema gamificado (ordenadores, dispositivos moviles, etc.), las
funcionalidades especificas requeridas y la coherencia de todas las decisiones con
los objetivos del curso y las etapas previas del disefio [16].

2.1.4.2.0ctalysis.

En el modelo Octalysis, propuesto por el disefiador de juegos Chou, se presenta una
estructura concebida para ser aplicable en una amplia gama de contextos. Este enfoque se
centra en el usuario, delineando hasta ocho componentes clave que impulsan la motivacion,
ya sea de naturaleza intrinseca o extrinseca, del individuo dentro de un entorno gamificado.
Dichos componentes actian como catalizadores para la participacién activa del usuario en

el sistema, abarcando [17]:

e El significado épico y la vocacion

e El desarrollo y la realizacion personal
e Lacreatividad y el feedback

e Lapropiedad y la posesion

e Lainfluencia social y las relaciones

e Laescasez y laimpaciencia

e Lacuriosidad y la imprevisibilidad

e Lapérdiday laevitacién

La Figura 3 presenta el modelo de Chou (2016) en forma de octagono, dividido en dos
secciones que distinguen la motivacion intrinseca (lado izquierdo) de la extrinseca (lado
derecho). El autor aboga por fomentar la motivacidn extrinseca. A su vez, la parte superior
del octdgono agrupa los motivadores positivos, mientras que la inferior alberga los
negativos. No obstante, esta distincién no implica que los motivadores negativos no se

utilicen para promover la eficacia del sistema y el efecto deseado en el usuario [17].
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Figura 3 Modelo de gamificacion Octalysis.
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Nota El grafico representa el modelo de gamificacion “Octalysis”. Presenta ocho impulsores
clave de la conducta humana organizados en un octdgono, demostrando su utilidad para
incrementar la participacion y motivacion en diferentes contextos. Tomado de Ahora o
nunca: un estudio empirico de la gamificacion en la educacion superior en linea sobre la

motivacion de los estudiantes de ELE (p.162) por Amanda Garcia Alvarez, 2022.

2.1.5. Aprendizaje de division de redes en subredes

Esta seccion establece una base teorica sobre el aprendizaje de redes y subredes, asi como
los desafios que los estudiantes enfrentan en este proceso. El aprendizaje de subredes, con
conceptos como direcciones IP, mascaras de subred y enrutamiento, puede resultar
desafiante para los estudiantes al intentar comprender la importancia de la division de redes
en subredes en el contexto de las redes de computadoras [18].

2.1.6. Dificultades comunes en el proceso de division de redes en subredes

El aprendizaje de division de redes en subredes presenta desafios significativos para los

estudiantes, quienes a menudo encuentran dificultades en diversos aspectos:

e Entender los conceptos basicos: La comprension de los fundamentos de las redes,
direcciones IP y méascaras de subred, asi como su aplicacion para dividir redes mas

extensas, puede resultar complicado para algunos estudiantes [2].
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e Calculos de subred: Realizar los calculos necesarios para determinar las direcciones
de red, direccion de transmision y el rango de direcciones validas en una subred
puede representar un desafio [2].

e Resolucion de problemas: La aplicacion practica de los conceptos de division de
redes en subredes en entornos reales puede ser confusa, especialmente en disefios de
redes mas complejos [2].

e Implementacion préactica: Configurar correctamente las subredes en dispositivos
de red, como enrutadores y conmutadores, puede ser complicado y propenso a

errores, especialmente para estudiantes menos experimentados [2].

2.1.7. VLSM

Se refiere a la Méascara de Subred de Longitud Variable, un método que se emplea cuando
el disefio de una subred utiliza maltiples méscaras dentro de la misma red. Esto implica que
se utilizan distintas mascaras para varias subredes pertenecientes a una red Unica, ya sea de
clase A, B o C. El uso de VLSM permite maximizar la disponibilidad de subredes dado que
estas pueden variar en tamafio. Asimismo, se define como el proceso mediante el cual una

subred es dividida en subredes mas pequefias [19].

2.2. MARCO REFERENCIAL

Al efectuar una detallada indagacion en diferentes fuentes de informacion bibliograficas, se
estipuld que existen investigaciones indudablemente relacionadas con la propuesta para el
aprendizaje de la division de redes en subredes utilizando gamificacion, en otras areas del

conocimiento.

El proyecto con tema de investigacion realizado por Mercedes Ordofiez Gutiérrez [20]. La
técnica de Ordofiez respalda nuestra estrategia de aplicar elementos de juego para mejorar la
motivacion y la colaboracion entre estudiantes en el &mbito técnico de las redes informaticas,
sugiriendo que estas tacticas pueden aumentar significativamente la retencion del

conocimiento y la participacion estudiantil.

En el articulo cientifico realizado por los autores Tumbaco Reyes y otros [21]. Su enfoque
nos inspira a incorporar la gamificacion no solo como una herramienta de emergencia
educativa sino como una metodologia sustentable que puede enriquecer el aprendizaje a
distancia y presencial en cursos de redes informaticas, aprovechando para aumentar la

interaccion y la comprensién de conceptos técnicos.
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En el proyecto de investigacion realizado por Graciela Josefina Castro Castillo [22]. Aunque
enfocado en el lenguaje, el trabajo de Castro ofrece valiosas lecciones sobre como diversas
herramientas digitales pueden ser aplicadas para gamificar el aprendizaje, lo cual
adaptaremos para disefiar actividades interactivas que faciliten la comprension de la division

de redes en subredes.

Por otra parte, en el articulo elaborado por Cruz Beatriz Zambrano-Molina y Walter Daniel
Zambrano-Romero [23]. Este enfoque resalta la importancia de integrar la gamificacion de
manera que complemente y enriquezca la metodologia pedagdgica en el estudio de redes,

enfocandonos en la creacion de practicas que mejoren el aprendizaje activo y aplicado.

La investigacion realizada por Acevedo Beltran-Ortiz Ramirez [24]. El andlisis de Acevedo
refuerza la idea de que la gamificacion puede ser una herramienta poderosa para abordar
temas complejos como la division de redes, utilizando la interactividad para facilitar el

entendimiento de conceptos que tradicionalmente podrian resultar &ridos o dificiles.

En el articulo cientifico titulado gamificacién como estrategia de aprendizaje en la formacion
de estudiantes de Ingenieria [25]. Martinez-Rios brinda un marco para como la gamificacion
y las TIC pueden revolucionar la ensefianza de ciencias basicas en ingenieria, lo cual
aplicaremos para desarrollar estrategias pedagdgicas interactivas que transformen el
aprendizaje de la division de redes en subredes y VLSM, haciéndolo més atractivo y

comprensible para los estudiantes.

Después de analizar las investigaciones anteriores se puede verificar que la gamificacién
como estrategia de aprendizaje traslada a los usuarios de un estado pasivo a estar activos en
al momento de ejecutar la aplicacion, en el ambito educativo o profesional, con el Unico fin
de conseguir mejores resultados de aprendizaje, es importante que en el caso de esta
investigacién se pretende incluir elementos como recompensas, competiciones, niveles y
desafios, aplicados al tema de investigacion de division de redes en subredes disefiando un
juego interactivo de preguntas y respuestas. Los participantes pueden ganar puntos o
avanzar de nivel al responder correctamente preguntas sobre la creacion de subredes,

maéscaras de red, VLSM, etc.
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2.3. MARCO LEGAL

Las leyes ecuatorianas debidamente constituidas y en correlacion al tema de investigacion,
se definen como politicas la utilizacion de estandares abiertos la contratacion de servicios,
en proyectos informaticos, la reutilizacion del software y el uso preferencial de programas
navegadores como medios de acceso a diferentes plataformas para la creacion de aplicacion

de caracter educativo como mecanismo en aprendizaje de juegos.

2.3.1. Cddigo Orgéanico de Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e

Innovacion

Apartado segundo
De las tecnologias libres y formatos abiertos.
Articulo 142.-Tecnologias libres

Se entiende por tecnologias libres al software de codigo abierto, los estandares abiertos, los
contenidos libres y el hardware libre. Los tres primeros son considerados como tecnologias
digitales libres [26].

Se entiende por software de cddigo abierto al software en cuya licencia el titular garantiza
al usuario el acceso al codigo fuente y lo faculta a usar dicho software con cualquier
propdsito. Especialmente otorga a los usuarios, entre otras, las siguientes libertades

esenciales [26]:

e La libertad de ejecutar el software para cualquier proposito.

e La libertad de estudiar como funciona el software, y modificarlo para adaptarlo a
cualquier necesidad. El acceso al codigo fuente es una condicion imprescindible para
ello.

e Lalibertad de redistribuir copias.

e Lalibertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a terceros.

Se entiende por codigo fuente, al conjunto de instrucciones escritas en algun lenguaje de
programacion, disefiadas con el fin de ser leidas y transformadas por alguna herramienta de

software en lenguaje de méaquina o instrucciones ejecutables en la maquina [26].

Los estandares abiertos son formas de manejo y almacenamiento de los datos en los que se

conoce su estructura y se permite su modificaciéon y acceso no imponiéndose ninguna
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restriccion para su uso. Los datos almacenados en formatos de estdndares abiertos no
requieren de software propietario para ser utilizados. Estos formatos estandares podrian o no

ser aprobados por una entidad internacional de certificacion de estandares [26].

Contenido libre es el acceso a toda la informacion asociada al software, incluyendo
documentacion y demas elementos técnicos disefiados para la entrega necesarios para
realizar la configuracion, instalacion y operacion del programa, mismos que deberan

presentarse en estandares abiertos [26].

Se entiende por hardware libre a los disefios de bienes o materiales y demas documentacion
para la configuracion y su respectivo puesto en funcionamiento, otorgan a los usuarios las

siguientes libertades otorgan a los usuarios las siguientes libertades [26].

e La libertad de estudiar dichas especificaciones, y modificarlas para adaptarlas a
cualquier necesidad.
e Lalibertad de redistribuir copias de dichas especificaciones.

e La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a terceros.

El estado en la adquisicion de bienes o servicios incluidos los de consultoria de tecnologias
digitales, preferira la adquisicion de tecnologias digitales libres. Para el caso de adquisicion
de software se observara el orden de prelacion previsto en este codigo [26].

Articulo 151.- Libre eleccidn de software

Los usuarios tienen derecho a la libre eleccion del software en dispositivos que admitan mas
de un sistema operativo. En dispositivos que no admitan de fabrica mas de un sistema

operativo, podran ofrecerse solo con el sistema instalado de fabrica [26].

En la compra de computadores personales y dispositivos moviles, los proveedores estaran
obligados a ofrecer al usuario alternativas de software de cddigo cerrado o software de
codigo abierto, de existir en el mercado. Se deberd mostrar por separado el precio del

hardware y el precio de las licencias [26].
Articulo 145.- Migracion a software de fuente abierta

Las Instituciones del sector publico deberan realizar una evaluacion de factibilidad de migrar
sus tecnologias digitales a tecnologias digitales libres con los criterios establecidos en el
reglamento correspondiente. Se evaluara la criticidad del software, debiendo considerar los

siguientes criterios [26]:
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Sostenibilidad de la solucién.
Costo de oportunidad.
Estandares de seguridad.

Capacidad técnica que brinde el soporte necesario para el uso del software [26].
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3.1. LOCALIZACION

Este estudio se desarroll6 en la Universidad Técnica Estatal de Quevedo (UTEQ), situada
en el Campus “Ingeniero Manuel Agustin Haz Alvarez”, en la Avenida Quito, kilémetro 1
1/2, via a Santo Domingo de los Tsachilas (figura 4), dentro del cantén Quevedo, Provincia
Los Rios, Ecuador. Esta localizacién fue seleccionada debido a su importancia estratégica
como centro de ensefianza y aprendizaje en el ambito de la ingenieria tanto en Telematica
como Software, donde las muestras esenciales para nuestra investigacion, son estudiantes

universitarios del curso de "6to Telematica (redisefio) y Software".

Figura 4 Ubicacion de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo.

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
CAMPUS UNIVERSITARIO "MANUEL HAZ ALVAREZ"
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Nota Lugar donde se llevo a cabo el proyecto de investigacion. Fuente tomado de Google

Maps.
3.2. TIPOS DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion utilizado para la realizacién del proyecto se enfoca en bibliografica

y aplicada.
3.2.1. Investigacion Bibliografica

Se llevo a cabo una revision de literatura académica, que incluyd tesis, articulos de revistas

y publicaciones especializadas. Este proceso permitié no solo fundamentar teéricamente
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nuestro estudio, sino también contextualizar nuestra propuesta dentro del conjunto existente
de conocimiento sobre la gamificacion en educacion. La seleccion y analisis critico de estas
fuentes bibliograficas enriquecieron nuestra comprension del tema y aseguraron una base

solida para el desarrollo del proyecto.
3.2.2. Investigacion aplicada

Este enfoque estuvo orientado en la identificacion de problematicas especificas y la
recoleccion de datos relevantes a través de un estudio aplicado en el contexto educativo de
la Universidad Técnica Estatal de Quevedo. La investigacion aplicada fue esencial para
obtener percepciones y experiencias directas de los estudiantes respecto a la gamificacion
en el aprendizaje de la division de redes y subredes, facilitando asi la identificacion de

oportunidades para la implementacion de nuestra propuesta.

3.3. METODOS DE INVESTIGACION
El avance del proyecto se sustentd en la aplicacion de metodologias especificas,

destacandose:

3.3.1. Meétodo deductivo

Este proyecto aplicé el método deductivo para desarrollar conclusiones logicas a partir de
principios generales establecidos. Segin Carvajal [27], este método facilita la deduccion
precisa de resultados especificos basdndose en afirmaciones generales, utilizando las leyes
de la logica. Esta técnica es crucial para estructurar tedricamente la aplicacion de

gamificacion en la division de redes y subredes.
3.3.2. Método bibliografico

A través de este método, se garantizé una recopilacién de informacion detallada y
sistematica. La implementacion del método bibliografico facilité la construccion de un
marco referencial robusto, alineando nuestro estudio con investigaciones anteriores y
validando la relevancia de nuestra investigacion. La seleccion critica de fuentes y la sintesis
de informacion relevante fueron fundamentales para evitar duplicidades y asegurar la

originalidad y aportacion significativa de nuestro proyecto al campo de estudio.
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3.3.3. Método cualitativo

Desempefid un rol esencial al permitir la comprension profunda de las dinamicas de
aprendizaje afectadas por la gamificacion. A través de este método, se capturan las
percepciones, experiencias y reacciones subjetivas de los estudiantes frente a las
herramientas y técnicas pedagogicas implementadas. La recopilacion de datos se Ilevo a cabo
a través del cuestionario SUS, y observaciones que brindaron perspectivas profundas y
detalladas los cuales, al ser analizados, ofrecieron una comprension holistica del impacto de
la gamificacion en el proceso educativo. Esta aproximacion cualitativa es crucial para
adaptar y optimizar continuamente la propuesta pedagdgica, asegurando asi su relevancia y
efectividad en el contexto educativo actual.

3.4. FUENTES DE RECOPILACION DE INFORMACION

Para la siguiente investigacion se hizo uso de fuentes secundarias donde se recolect6
informacion mediante una basqueda detallada en diversos repositorios que almacenan
articulos cientificos relacionados con el tema del proyecto. Las principales fuentes
incluyeron documentos de repositorios reconocidos por su metodologia sistematica y que
forman parte de revistas cientificas reconocidas. De forma paralela, mediante el uso de
fuentes primarias, se llevaron a cabo evaluaciones usando cuestionarios interactivos,
formularios de Google y el cuestionario SUS (System Usability Scale) a una muestra
representativa de usuarios para validar tanto la propuesta como la guia basada en la web

disefiada para facilitar el aprendizaje de la division de redes en subredes.

3.5. DISENO DE LA INVESTIGACION

Esta seccion expone detalladamente el método seguido para llevar a cabo el estudio,
describiendo cada etapa del proceso. Se inicié con la identificacion del problema y las
necesidades relacionadas con la ensefianza, adoptando un enfoque innovador en lugar del
tradicional para adaptar la ensefianza de un tema pertinente. Posteriormente, se seleccionaron
y organizaron las herramientas necesarias para desarrollar la propuesta y realizar su

validacion.
3.5.1. Fase 1: Estudio e Investigacion
En esta etapa inicial, se establecen los objetivos generales del curso, enfocados en la division

de redes en subredes utilizando técnicas de gamificacion, y se seleccionan los temas clave
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que seran abordados, asegurando su relevancia y adecuacion al nivel de los estudiantes
universitarios. Esta fase es fundamental para desarrollar un marco de bdsqueda y
organizacion efectivo, facilitando el manejo eficiente de las herramientas de hardware y

software necesarias para implementar esta propuesta educativa en el &mbito universitario.
3.5.2. Fase 2: Seleccidn y organizacién de herramientas para la gamificacion

El desarrollo de esta fase consistié en una revision detallada en la web de herramientas
especificamente disefiadas para la ensefianza y aprendizaje de la division de redes en
subredes mediante gamificacion. Utilizando criterios previamente establecidos, se orientd la
organizacion y eleccion de recursos tecnoldgicos apropiados. Se llevo a cabo una evaluacion
detallada de opciones de software y plataformas de gamificacion, centrando la atencion en
su funcionalidad y aplicabilidad para el contexto educativo universitario. Para esto, se
utilizaron motores de busqueda como Google y Bing, empleando términos clave como
"herramientas de gamificacion para redes”, "aprendizaje interactivo en subredes"”, y
"simuladores de red para educacion". Se exploraron varias fuentes, incluidos sitios web
académicos y foros especializados en tecnologia educativa, seleccionando aquellos recursos
que satisfacian los criterios de relevancia académica, interactividad, y facilidad de

integracién en el curriculo universitario.
3.5.3. Fase 3: Desarrollo de la aplicacion mediante una actividad interactiva

En esta fase, se procedié a emplear las herramientas seleccionadas previamente para disefiar
el curriculo del curso enfocado en la division de redes en subredes utilizando gamificacion.
Este disefo se baso en los objetivos y temas ya definidos, y se enriquecié con la formulacion
de objetivos especificos de aprendizaje. Ademas, se estructuro la distribucion de subtemas,
cada uno acompafado de actividades gamificadas disefiadas para facilitar y reforzar el
aprendizaje. También se establecieron criterios para evaluar los resultados del aprendizaje y
cuestionarios de satisfaccion, fundamentales para el monitoreo continuo y la mejora del

Curso.

La segunda subfase involucré el desarrollo de una plataforma web que facilita el acceso a
todos los contenidos del curso. Esta plataforma incluye recursos didacticos tales como
diapositivas, ejercicios interactivos y actividades practicas, asegurando asi que los
estudiantes dispongan de todos los materiales necesarios para la implementacion efectiva y

dindmica del curso.
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3.5.4. Fase 4: Evaluacion de la propuesta

La fase final de este proyecto implica el analisis de los datos recopilados a traves del
cuestionario de usabilidad del sistema (SUS). Este altimo, desarrollado por John Brooke en
1986, es una herramienta compuesta por una escala simple de diez items que permite obtener
una vision general de las percepciones subjetivas sobre la usabilidad. Los items estan
calificados en una escala Likert de 1 a 5, que va desde "muy en desacuerdo” hasta "muy de
acuerdo"” [28], [29]. Estos datos se recogen tras la implementacion del curso en el entorno

de un aula, proporcionando informacion valiosa para la evaluacion de la propuesta educativa.

3.6. RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES
3.6.1. Recursos humanos
3.6.1.1.Roles.

El equipo responsable de ejecutar este proyecto consta de tres miembros clave que cumplen
roles especificos: el director del proyecto (DP), el Docente de Redes de la institucion
seleccionada para la prueba (DR), y el Desarrollador de la propuesta (DC). Cada uno de ellos

aporta elementos cruciales para el éxito de esta investigacion en gamificacion.

Director del Proyecto (DP): Encargado de liderar el desarrollo del proyecto, su principal
enfoque es la organizacion y direccion general. Su responsabilidad incluye también el
seguimiento del progreso del proyecto a través de la revision de informes presentados,

asegurando la calidad y el cumplimiento de los plazos establecidos.

Desarrollador de la propuesta (DC): Responsable de disefiar la estructura completa del
curso, organizando efectivamente las actividades para cumplir con todas las fases del
desarrollo del proyecto segin la metodologia establecida y lograr con éxito los objetivos

planteados.

Docente de Redes (DR): Tiene la tarea de revisar y validar el plan de clases y todo el
contenido de la propuesta gamificada. Guia la organizacion de las actividades, la elaboracién
de los proyectos del aula y supervisa la imparticion de la propuesta, asegurando que todo el
contenido esté alineado con el objetivo de ensefiar la division de redes en subredes y que se

ajuste adecuadamente al nivel académico universitario.

22



Tabla 1 Recursos Humanos.

Personal Descripcion
Autor Brithany Maribel Herrera Romero
Director del proyecto Ing. Emilio Rodrigo Zhuma Mera M. Sc
Docentes encargados Ing. Janeth Mora M. Sc

Ing José Luis Tubay M. Sc

Fuente: La investigacion

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero
3.6.2. Recursos de Hardware y Software

Tabla 2 Recursos de Hardware y Software.

Recurso Material Descripcion Uso en el Proyecto

Computadoras y Equipos informaticos con acceso a Desarrollo, analisis de datos y

Software ExelLearning y Microsoft Excel. manejo de datos.

Material Educativo Libros y recursos digitales sobre Base tedrica y guia de

subnetting y gamificacion. ensefianza.

Instrumentos  de Herramientas como Google Forms y Recoleccion y anélisis de
Evaluacién Excel para realizar y analizar retroalimentacion.

encuestas.

Fuente: La investigacion

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION



4.1. SELECCION DE HERRAMIENTAS

Después de realizar un andlisis detallado de las herramientas digitales disponibles para la

ensefianza de la division de redes en subredes, y tomando como base los temas estipulados

para el curso, se procedio a la cuidadosa seleccion y organizacion de las herramientas de

software adecuadas. Este proceso se llevo a cabo siguiendo criterios de busqueda especificos

definidos, destinados a garantizar que los recursos educativos elegidos fueran relevantes y

efectivos para el objetivo educativo propuesto. Estos criterios se detallan a continuacion.

4.1.1. Herramientas para implementar actividades de juego ludicos

A continuacion, se presenta una tabla comparativa sobre plataformas y aplicaciones de

software que facilitan la incorporacion de dinamicas de juego en el &mbito educativo,

destacando sus caracteristicas y posibilidad de uso para formular la propuesta.

Tabla 3 Definicion de las herramientas para el desarrollo de actividades de juego.

Herramientas para la incorporacion de actividades de juego ludicos

Herramienta

Badgeville

Classcraft

Zunos

Descripcion

Sistema de gamificacioén que

promueve la participacion del

estudiante mediante la
asignacién de insignias y
recompensas.

Plataforma educativa

gamificada que convierte el
aprendizaje en una aventura

de juego.

Herramienta esencial para la
gamificacion en educacion
disefio

superior, con

interactivo, seguimiento,
recompensas Yy analisis de

datos.

Posibilidad de uso

Provee una interfaz amigable
para que los educadores creen y
administren dindmicas de juego
sin necesidad de conocimientos
técnicos especializados.

Util para aplicar evaluaciones en
tiempo real sobre el avance
académico, fomentando Ila
interaccion y la participacion
activa del estudiante.

Adaptable a diversas necesidades
disefar

educativas, permite

experiencias de aprendizaje
ajustadas a los objetivos
curriculares 'y  estilos de

aprendizaje de los estudiantes.
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Habitica

Scratch

Quizlet

Moodle

Educaplay

Herramienta de gamificacion
educativa enfocada en habitos

y metas individuales.

Herramienta de programacion
grafica utilizada para crear
proyectos interactivos sin
necesidad de codificacion

textual.

Aplicacion enfocada en el
autoaprendizaje mediante la
utilizacion  de  contenido

compartido por otros usuarios,

permite la creacion de
unidades de estudio
personalizadas.

Sistema de gestion de

aprendizaje de codigo abierto
utilizado para administrar
cursos y contenidos

educativos en linea.

Es una plataforma educativa
que ofrece herramientas para
crear una variedad de
actividades de aprendizaje en
linea como adivinanzas,

crucigramas, sopas de letras,

Util para que los estudiantes

puedan establecer metas
personales, incluyendo fijar
objetivos académicos, como

calificaciones,
habilidades.

proyectos 0

Muy util para la creacion de
juegos y aplicaciones de manera
visual y creativa, lo que permite
disefiar juegos como parte de un
proyecto de gamificacion.
Herramienta Util para la creacion
de juegos de estudio
personalizados, como
cuestionarios, tarjeta de estudios
y juegos de memoria, que seran
incorporados en el proyecto de
gamificacion como parte de las
actividades de estudio vy
evaluacion.

Plataforma util para implementar
estrategias de aprendizaje ludicas
que incluye caracteristicas de
administracion de contenidos,
seguimiento del progreso del
estudiante y herramientas de
comunicacion.

Su utilizacibn se  enfoca

principalmente  para disefar

gjercicios interactivos  que
pueden ser integrados en
diferentes contextos de

aprendizaje. Permite a los
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Blooket

Kahoot

Cerebriti

ExeLearning

Wordwall

cuestionarios, 'y  mapas

interactivos.

Herramienta digital educativa

disefiada para crear
cuestionarios interactivos que
los estudiantes pueden

responder mientras juegan
diversos tipos de juegos.

Plataforma educativa en linea
que permite a educadores y
estudiantes interactuar a
través de juegos de preguntas

y respuestas.

Plataforma educativa gratuita
que permite la creacion y
comparticion  de  juegos

educativos.

Herramienta disefiada para
facilitar la  creacion vy
publicaciébn de contenido
educativo interactivo en
diferentes  formatos
HTML, PDF, SCORM, IMS y
EPUB.

Wordwall es una herramienta

como

educativa que permite a los
usuarios crear y compartir
recursos didacticos de manera
interactiva 'y visual. Se

especializa en la creacion de

profesores  personalizar  las

actividades segun las
necesidades de sus estudiantes.

Se puede utilizarse en el aula
para revisar o reforzar conceptos
ensefiados, 0 como una actividad

de cierre de una unidad o leccién.

Plataforma muy datil para
aumentar la participacion y el
compromiso de los estudiantes
en clase, evaluando sus
conocimientos de manera rapida
y dindmica.
Se puede emplearse para
gamificar el aprendizaje en el
aula, haciendo que el proceso
educativo sea mas ladico y
atractivo.
Es ideal

cursos en

para la creacion de
linea, materiales
didacticos, presentaciones, Yy
evaluaciones, ofreciendo una
forma atractiva y eficaz de

ensefar y aprender.

Util para aplicar principios de
gamificacion en la educacion,
Wordwall facilita la integracion
de elementos ludicos en el
proceso de ensefianza. Con una

variedad de plantillas
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actividades ludicas como interactivas, los educadores
cuestionarios,  juegos de pueden disefiar actividades que
memoria y mas, adecuados transforman el aprendizaje de

para cualquier tema educativo. conceptos complejos

Fuente: La investigacion

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero
4.1.1.1. Justificacion de las herramientas seleccionadas.
¢Porque se eligié eXelearning?

La seleccion de la herramienta principal eXelearning; debido a que es util para la creacion
de contenidos educativos digitales que se puede emplear en gamificacion. Se destaca por su
facilidad de uso, tiene una interfaz de usuario muy intuitiva, facilitando que educadores y
disefiadores instruccionales, con habilidades técnicas limitadas pueden crear y adaptar
actividades ludicas. Posee flexibilidad de disefio lo que permite a los usuarios integrar
diversos tipos de medios como textos, imagenes, audio, video, creacion de actividades
interactivas. Ademas, esta plataforma permite la integracion en diferentes plataformas de
aprendizaje en linea y sistemas de gestion del aprendizaje, es una herramienta de cddigo
abierto y gratuita lo que brinda facilidad a los usuarios para ajustar las actividades creadas a
sus necesidades, y posee una comunidad activa que puede ofrecer soporte, compartir ideas

y recursos que ayudan a crear contenidos mas facilmente [16].

Figura 5 Interfaz de la plataforma eXeLearning.

eXelearning QUE ES EXELEARNING  DESCARGAS  AYUDA  BLOG  PREGUNTAS FRECUENTES  ESPAROL v

Tu editor de recursos
educativos interactivos

gratuito y de codigo abierto.

MANUAL

Nota Interfaz de la plataforma eXelLearning, un editor de recursos educativos interactivos

gratuito y de cddigo abierto. Tomado de la plataforma oficial de eXeLearning.
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Existen varios proyectos que respaldan la utilizacion de esta herramienta, como es el caso
de [30], el cual menciona que su implementacion en conjunto con los componentes de
gamificacion fue una estrategia significativa que aporta a la solucién de problemas de
aprendizaje, lo que también respalda [31] mencionado que la implementacion de la estrategia
pedagdgica en la plataforma eXelearning mediada por la gamificacién fue satisfactoria, ya
que los alumnos participaron y realizaron cada una de las actividades propuestas,
despertando en ellos la motivacion y el interés, ademas se menciona que para el disefio y
creacion de un objeto virtual de aprendizaje la herramienta eXelearning fue la adecuada esto

debido a su interfaz y manejo intuitivo [32].
¢Porque se eligio wordwall?

Wordwall fue seleccionada para complementar la propuesta, utilizandose principalmente
para la creacion de cuestionarios interactivos que evallan el entendimiento y retencion de
los conceptos ensefiados en cada modulo. La facilidad de uso y la variedad de formatos de
preguntas que ofrece Wordwall permiten un disefio rapido de evaluaciones que son tanto

educativas como estimulantes para los estudiantes [33].

Figura 6 Interfaz de la plataforma Wordwall.
Wordwall  cres mejores lecciones de forma mas rapida Mis actividades ~ Mis resultados I: Mejorar bherrerar v

Elegir una plantilla > Introducir contenido > Jug Q Buscar plantillas

Has utilizado 3 de tus 4 recursos

Ordenar por: MAS POPULARES ALFABETICO

‘B
Tarjetas flash Cad j j C leta | 6
:a?‘]x':‘ as flas S A ada oveja con su pareja fironk] tos ] ompieta la oracion B
® H A
m  Oenerporgupo - =Q e || DB
= Arrastra y suelta cada elemento e ‘ . Gira a rueda para ver que elemento _BBEY | 7oce cadacajauna por unapara

Nota Interfaz de la plataforma Wordwall en la cual facilita la creacion de contenidos
educativos como cuestionarios y actividades interactivas. Fuente tomado de la plataforma

oficial (https://wordwall.net/es/create/picktemplate).

Basado en estudios previos, se puede afirmar que Wordwall es una herramienta didactica
valiosa en diversos contextos educativos. Segun un estudio, el empleo de Wordwall en la
ensefianza de Biologia Humana facilitdé una mayor participacion y comprensiéon en los

estudiantes sobre anatomia y fisiologia, evidenciando su eficacia para mejorar las

29


https://wordwall.net/es/create/picktemplate

interacciones y el rendimiento educativo en asignaturas [34]. En otro estudio, se observé que
Wordwall, al ser utilizado en actividades interactivas para el aprendizaje de fracciones en
matematicas y competencias lectoras en lengua, resultd ser una herramienta efectiva,
apoyando tanto la comprension conceptual como el desarrollo de habilidades practicas en

los estudiantes [35].
¢Porque se eligio Scratch?

Como complemento a eXelLearning, se selecciond Scratch por las ventajas que ofrece en
términos de motivacion estudiantil, trabajo en proyectos, aprendizaje basado en el alumno y
fomento de la autonomia, segin Revelo [36] Scratch facilita la creacion de experiencias
interactivas como juegos, animaciones y narrativas digitales, lo cual es clave para nuestro

enfoque gamificado [37].

Figura 7 Interfaz de la plataforma Scratch.

~ Crear Explorar Ideas  Acercade @ Buscar Unetea Scratch  Iniciar sesion

';}f Scratch es la comunidad de programacion gratuita para nifios mas grande del mundo. Tu apoyo hace la diferencia. w

A
Crea historias, juegos y animaciones =

Comparte con gente de todo el mundo ’

B i

Ver video

Nota Interfaz de la plataforma de Scratch para la ensefianza de ejercicios practicos de
division de redes en subredes a universitarios. Fuente tomada de la plataforma oficial
(https://scratch.mit.edu/).

Basandose en el uso de Scratch para la creacion de juegos practicos con niveles, un enfoque
innovador se ha demostrado eficaz en el aprendizaje de la division de redes en subredes
mediante la gamificacion. Scratch, reconocido por su interfaz amigable e intuitiva, facilita
la ensefianza de conceptos de programacion complejos de manera accesible y motivadora,
alentando a los estudiantes a involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje a través

de la creacién de juegos interactivos.
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Los estudios realizados, como los presentados por Novoa-Hernandez y Cérdenas-Cobo, han
confirmado que Scratch no solo mejora el rendimiento académico, sino que también aumenta
significativamente la participacion y el interés de los estudiantes en el material didactico
presentado. Este enfoque, que utiliza una programacion visual para ilustrar dindmicas de
redes complejas y conceptos de subredes, ha resultado en una mejora palpable tanto en la
comprension como en la retencion del conocimiento por parte de los estudiantes. La
flexibilidad y adaptabilidad de Scratch permiten que se ajuste perfectamente a las
necesidades educativas especificas del aprendizaje de redes, proveyendo una base solida y
estimulante para futuros aprendizajes més técnicos y detallados en el campo de las ciencias
computacionalesLa propuesta también requiere de la creacion de imagenes y elementos
visuales, por lo que es necesario realizar una clasificacion de las herramientas que pueden
ser Utiles en este campo, por lo tanto, esta seleccion resalta la funcionalidad de cada
herramienta y su aplicabilidad en la generacién de componentes visuales atractivos para la
gamificacion [38], [39].

4.1.2. Herramientas de creacion de imagenes

A continuacion, se presenta una clasificacion de herramientas dedicadas a la creacién de
imagenes, disefiadas para ensefiar visualmente los conceptos tedricos del curso a través de
representaciones gréficas. Las iméagenes generadas se basaran en las tematicas que se desean
explicar, y el entorno de desarrollo de estas graficas estard relacionado con situaciones
cotidianas o conceptuales, fomentando asi un aprendizaje visualmente atractivo y
contextualizado. Estas herramientas permiten convertir conceptos complejos en visuales

claros y comprensibles, mejorando la retencion y comprension de los estudiantes.

Tabla 4 Definicion de las herramientas para creacion de imagenes.

Herramientas para la creacion de imagenes

Herramienta Descripcion Posibilidad de Uso

Adobe Photoshop ~ Software de edicion de Se considera util para disefiar
imagenes y disefio grafico elementos visuales personalizados
ampliamente utilizada en la y afiadir animaciones al proyecto
industria creativa. de gamificacion, como

personajes, fondos e iconos.
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Hotpot.ai

DALL-E

ChatGPT-4

Plataforma de inteligencia

artificial que proporciona
herramientas para la edicion
automatica y mejora de

imagenes y fotografias.

Inteligencia artificial que tiene
la capacidad de generar
imagenes a  partir de

descripciones de texto.

Es una version avanzada de la
herramienta de inteligencia

artificial ~ desarrollada por

Se considera util para generar
imagenes 0 iconos que se
requieran al momento de

desarrollar la propuesta.

Se puede emplear para generar
imagenes de personajes,
escenarios y objetos especificos
que se utilizaran en tu juego de
gamificacion.

La herramienta es capaz de
generar imagenes a partir de

descripciones textuales

OpenAl,

capacidades

equipada  con proporcionadas por los usuarios,
mejoradas de facilitando la creacion de gréaficos
procesamiento de lenguaje personalizados y  elementos
natural y generacion de visuales para juegos sin necesidad
iméagenes. de habilidades avanzadas en

disefio grafico.

Fuente: La investigacion

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero
4.1.2.1. Justificacion de la herramienta seleccionada.
¢Porque se eligio ChatGPT-4?

La eleccion de ChatGPT-4 como herramienta para la creacion de imagenes en este proyecto
se fundamenta en sus capacidades avanzadas de procesamiento de lenguaje natural y
generacion de iméagenes, proporcionadas por la inteligencia artificial de OpenAl. Esta
herramienta es capaz de convertir descripciones textuales en representaciones graficas
precisas y creativas, facilitando la visualizacion de conceptos complejos de la division de
redes en subredes de manera intuitiva y accesible. Su uso permite a los educadores centrarse

en los aspectos pedagogicos sin necesidad de habilidades avanzadas en disefio grafico,

32



adaptandose rapidamente a las especificaciones del curso y mejorando significativamente

tanto la calidad del material didactico como la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
Figura 8 Interfaz de Chatgpt-4

ChatGPT

S COMpietado &f primer reto. Recuerda aue, ol 0aloular sulredes, semore

NIAr PO (8 Que regueate s maydr carbdad de hosts y lermanar Con la Que

te No ohvwdes afads 03 numercs de hosts solctados a lu table en la colurmna

8 Gudad hasts la montada

B B

Nota Interfaz de ChatGPT-4 mostrando un ejemplo de cdmo la herramienta puede ser
utilizada para generar escenarios visuales complejos y detallados en respuesta a consultas

de los usuarios. Fuente tomada de (https://chatgpt.com/?0ai-dm=1).

A partir de las investigaciones revisadas sobre el uso de ChatGPT en el disefio de juegos
serios y su aplicacion en la ensefianza de la division de redes y subredes, es evidente que
estas herramientas pueden desempefiar un papel significativo en el proceso educativo. Los
estudios han mostrado que ChatGPT puede facilitar una interaccion mas enriquecedora y
personalizada en el aula, proporcionando respuestas rapidas y especificas que pueden ayudar

a los estudiantes a comprender conceptos complejos de una manera mas eficaz.

Los hallazgos de Montenegro-Rueda y Gatti Junior indican que la implementacion de
ChatGPT en el ambiente educativo puede tener un impacto positivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, mejorando tanto la eficiencia del mismo como la experiencia

educativa de los estudiantes [40], [41].
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4.1.3. Herramientas de creacion multimedia

Tabla 5 Definicion de las herramientas para la creacion de contenido multimedia.

Herramientas para la creacion de contenido multimedia

Herramienta

Genially

InShot

Canva

Descripcion

Genially es una herramienta de
disefio interactiva y creativa
que permite a los usuarios
elaborar presentaciones,
infografias, dossiers y otros
recursos visuales enriquecidos

con interactividad y animacion.

Es una aplicacion versatil para
la edicién de videos y fotos que
facilita la creacion de contenido
multimedia de alta calidad. Con
una interfaz  sencilla 'y
herramientas intuitivas, InShot
permite a los usuarios editar y
personalizar videos y fotos con
facilidad.

Herramienta en linea que
permite la creacion y disefio de
gréficos, presentaciones,
publicaciones en redes sociales,
documentos y otros elementos
visuales de manera intuitiva y

accesible.

Posibilidad de uso

Ideal para la gamificacion
educativa, Genially ofrece
funcionalidades para integrar
elementos de juego como
cuestionarios, rompecabezas
y aventuras interactivas,

facilitando asi el aprendizaje

ludico y la participacion
activa del estudiante.

Util  para docentes vy
estudiantes  que  desean
producir explicaciones
visuales o resumenes de
lecciones, permitiendo

integrar efectos visuales y
auditivos que enriquecen el
material didactico y aumentan
el compromiso de los
estudiantes.

Permite disefiar elementos
visuales personalizados, como
fondos, marcos, personajes,
objetos, iconos y otros
graficos que se utilizaran en el

juego de gamificacion.

Fuente: La investigacion

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero
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4.1.3.1. Justificacion de la herramienta seleccionada.
¢Porque se eligio Genially?

Esta plataforma fue seleccionada para integrarse en nuestra propuesta de gamificacion
dirigida a enriquecer el aprendizaje de la division de redes en subredes debido a su capacidad
para crear contenidos digitales interactivos y visualmente atractivos. Esta herramienta juega
un papel complementario crucial, no solo por sus caracteristicas técnicas, sino por como
facilita la integracion en un disefio pedagdgico que fomenta un compromiso activo y
continuado por parte de los estudiantes.

Figura 9 Interfaz de la plataforma Genially.

€ Volver Invitar al equipo Péasate a premium A b ~

Para mi
Juegos y retos Qué puedes crear con Genially

Quizzes y encuestas

Presentaciones

Cursos

Infografias

Publicaciones -
Videos ° = [ a E H=
Creacion en blanco

Quizzes y encuestas Presentaciones Cursos Infografias Publicaciones
Plantillas de equipo

Ultimas plantillas que has usado
Py
PRESENTACION m I o l — ! =T ¢
NMIN LA = ey R

Nota Interfaz de la plataforma Genially, mostrando las diversas opciones y herramientas

disponibles para la creacién de contenido educativo y multimedia. Fuente tomado de la

plataforma oficial.

Segun investigaciones de Garcia-Tudela, Marin-Marin y Prendes Espinosa, el exito en la
gamificacion educativa no depende exclusivamente de las herramientas digitales, sino de su
habil integracion que promueva el compromiso continuo de los estudiantes [40].Ademas,
estudios recientes han demostrado que Genially es una herramienta didactica eficaz en
diversos contextos educativos. Por ejemplo, un estudio destacd que su uso en la ensefianza
de matematicas no solo mejora la comprensién de los estudiantes, sino que también aumenta
su interés por aprender, mejorando significativamente tanto la experiencia educativa como
la evaluacion del progreso de los estudiantes [41]. Otro estudio encontrd que Genially es
particularmente efectivo en fomentar habilidades criticas y creativas en los estudiantes,

mediante la implementacion de medios instruccionales gamificados, lo que contribuye a
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notables mejoras en el desempefio académico y en el desarrollo de habilidades de

pensamiento superior [42].
¢Porque se eligié InShot?

La seleccion de la herramienta de edicidn de video InShot para este proyecto se fundamenta
en su capacidad para facilitar la creacion de contenido multimedia efectivo y accesible,
crucial para el disefio de médulos educativos sobre la division de redes en subredes. InShot
es reconocido por su interfaz intuitiva y sus caracteristicas avanzadas de edicién, que
permiten a los educadores producir videos de alta calidad sin necesidad de habilidades
técnicas avanzadas. Esta herramienta resulta ideal para integrar visualmente los conceptos

clave del curso, haciendo el aprendizaje mas interactivo y atractivo para los estudiantes.

Figura 10 Interfaz de InShot

Editor de video -

InShot

@ 48%

Nota Interfaz de la aplicacion InShot, un editor de video y foto accesible que se utiliza en

este proyecto para la creacion de contenido multimedia educativo. Fuente tomado de Google

play.

Segun investigaciones relevantes, el uso de InShot ha demostrado mejorar
significativamente los resultados de aprendizaje en diversos contextos educativos. Un
estudio indico que la implementacion de videos editados con InShot mejord la comprension
y retencion de informacion cientifica entre los estudiantes, comparado con métodos mas
tradicionales [43]. Otro estudio resaltd su eficacia al aumentar el compromiso y la
participacion de los estudiantes en el proceso educativo, subrayando su capacidad para
transformar la presentacién del contenido educativo y hacerlo mas accesible y estimulante

para los estudiantes [44].
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4.2. FORMULACION DE LA PROPUESTA

4.2.1. Disefio de asignatura gamificada.

Tras identificar los desafios en el aprendizaje de division de redes en subredes IPv4, IPv6 y
VLSM, se ha decidido implementar la gamificacibn como estrategia para potenciar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. La aplicacion de esta metodologia se
realizara a través del software eXelLearning. El disefio de la experiencia gamificada se
fundamenta en el "Framework D6", un modelo especifico que guia la estructuracion de
cursos gamificados en seis etapas detalladas, adaptadas a la tematica de division de redes en

subredes. Estas etapas son:

1. Definicion de objetivos de la asignatura
Para establecer una estructura légica de la propuesta y definir los resultados de aprendizaje
esperados, se formulan los objetivos previstos que se buscan alcanzar mediante esta
propuesta. Se pone especial énfasis en el proposito final y en los objetivos que el disefio
gamificado pretende alcanzar.

Tabla 6 Objetivos de aprendizaje del curso.

Objetivos de aprendizaje  Descripcion

Comprender IPv4, IPV6 y Los estudiantes demostraran una comprension detallada
VLSM de IPv4, IPv6 y VLSM, incluyendo su estructura,
funcionamiento y aplicaciones practicas en escenarios de

configuracién y gestion de redes especificas.

Disefio y célculo de Seran capaces de disefiar y calcular subredes
subredes eficientemente para diversos escenarios de red, utilizando

tanto IPv4 como IPv6, con evaluaciones basadas en casos

practicos.
Resolucién de problemas Aplicaran sus conocimientos en un entorno gamificado
con enfoque gamificado para resolver problemas practicos de redes, utilizando

estrategias de resolucion creativas y técnicamente viables

en simulaciones y proyectos reales.

Fuente: La investigacion

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero
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2. Disefar las conductas objetivo

Las conductas objetivo estan disefiadas para aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes al abordar la divisién de redes en subredes IPv4, IPv6 y VLSM. Se busca
fomentar una competitividad saludable y la colaboracion entre los alumnos, facilitando asi
el desarrollo del autoaprendizaje y la aplicacion préctica de los conocimientos en redes.

e Participacion activa: Se espera que los estudiantes se involucren activamente en
todas las actividades del curso, incluyendo la resolucion de problemas, el disefio de
subredes y la colaboracion en proyectos relacionados con la division de redes en
subredes.

e Competitividad saludable: El curso promueve una competencia saludable entre los
estudiantes, incentivandolos a superar desafios de division de redes en subredes y
reconocer sus logros a través de recompensas y reconocimientos.

e Colaboracion entre compafieros: Se fomenta la colaboracion y el intercambio de
conocimientos entre los estudiantes, lo que contribuye a una comprension mas
profunda y colectiva de los conceptos de la division de redes.

e Autodireccion en el aprendizaje: Los estudiantes son motivados a dirigir su propio
aprendizaje, explorando recursos adicionales y participando activamente en el

proceso de aprendizaje, lo que fomenta una actitud proactiva y autbnoma.

Estas conductas son esenciales para promover una competencia saludable, fomentar la
colaboracion entre pares, y alentar a los estudiantes a asumir un papel activo en su proceso

de aprendizaje.
3. Descripcion de los participantes

Los participantes para evaluar esta propuesta son estudiantes de la carrera de Telematica
perteneciente a la Facultad de Ciencias de la Ingenieria de la Universidad Técnica Estatal de
Quevedo, Ecuador, con edades que oscilan entre los 18 y 25 afios, su principal motivacion
es la adquisicion de conocimientos y habilidades relacionados especificamente con redes de

ordenadores.

En términos de experiencia previa, la mayoria de los estudiantes poseen conocimientos
basicos en el ambito de las redes debido a su programa académico. Sin embargo, es

importante destacar que algunos de ellos mantienen un bajo desempefio en el desarrollo de
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temas relacionados con la division de redes en subredes y deseen perfeccionar sus

habilidades en este campo.

4. Elaboracion de bucles de actividad

En el &mbito del aprendizaje gamificado, la construccion de bucles de actividad se considera

un eje central para fomentar el compromiso continuo y la progresion del estudiante. Estos

bucles estan disefiados para captar y mantener el interés de los alumnos, incentivando su

avance constante y proporcionando un sistema de recompensas que refuerza positivamente

su participacion activa y su rendimiento académico.

4.1.Componentes clave

Tareas Progresivas: Se estructuran actividades que conforman una secuencia de
eventos y procesos, disefiados para construir sobre el conocimiento previo y para
desafiar al estudiante a avanzar en su comprension y habilidades.

Sistema de Retroalimentacion: Se detallan métodos de retroalimentacion que no solo
sefialan el éxito o la necesidad de mejora, sino que también proporcionan
indicaciones claras y constructivas sobre como mejorar y avanzar en la siguiente
etapa del aprendizaje.

Elementos de Gamificacion: Se incorpora un sistema de puntuacion, niveles,
clasificaciones, y otros elementos tipicos de los juegos, premios y narrativa, para

crear una experiencia de aprendizaje envolvente y motivadora.

4.2.Implementacion préctica

Evaluacion continua: La evaluacion de las habilidades se lleva a cabo de manera
constante a través de la plataforma de aprendizaje, asegurando que cada paso del
estudiante sea monitoreado y que el progreso sea visible tanto para el alumno como
para el instructor.

Retroalimentacion constructiva: Al final de cada desafio o nivel, se proporciona una
retroalimentacion constructiva que ayuda al estudiante a identificar tanto sus

fortalezas como las areas que requieren una mayor atencién y esfuerzo.

5. Diversion

Es vital que el curso gamificado mantenga un fuerte enfoque en el elemento lddico, el cual

actia como un catalizador crucial para la motivacion intrinseca de los estudiantes. Debe
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priorizarse la creacién de un ambiente que inspire a los estudiantes a participar por el simple
placer de aprender y superar desafios, mas alld de las recompensas tangibles. En este
contexto, se identifican y potencian aquellos componentes ludicos que pueden mantener la

participacion entusiasta de los estudiantes, incluso en ausencia de incentivos externos.

Este enfoque se manifiesta especialmente cuando los estudiantes completan tareas que
involucran desafios complejos, como la resolucion de problemas de subnetting y el analisis
de méascaras de red. Al observar su progreso y enfrentarse a tareas cada vez mas desafiantes,
los estudiantes no solo ven una mejora en sus habilidades y conocimientos, sino que también

refuerzan su competencia y autonomia.

Todo ello se lleva a cabo en un ambiente estimulante y acogedor, disefiado para fomentar la
interaccion social y adaptarse a la facilidad de uso que los jévenes esperan de las tecnologias

modernas.
6. Implementar las herramientas apropiadas

La plataforma gamificada esta implementada en un entorno de aprendizaje en linea de codigo
abierto que sea altamente configurable sin requerir la incorporacion de codigo de
programacion adicional. Esta plataforma sera accesible a través de los navegadores méas
comunes en computadoras personales y dispositivos moviles. Ademas, se garantizard que
sea adecuada para el aprendizaje de subnetting en IPv4, IPv6 y VLSM, Utilizando
herramientas como eXelLearning, Scratch y Genially, que permiten la creacién y
administracion de contenidos didacticos gamificados sin la necesidad de habilidades de

programacion avanzadas.

4.2.2. Implementacién de gamificacion en la plataforma eXeLearning.

Las estrategias de gamificacion disefiadas para facilitar el aprendizaje de division de redes
en subredes y el direccionamiento IP se han integrado con éxito en la plataforma
eXelLearning. Estas estrategias, detalladas en secciones anteriores de este proyecto, se
complementan con las capacidades interactivas de eXeLearning, permitiendo una

experiencia de aprendizaje dindmica y participativa.

La plataforma eXeLearning gamificada se ha desarrollado para que los estudiantes adquieran
y practiquen habilidades en subnetting de una manera atractiva y retadora. A través de esta

plataforma, los estudiantes pueden participar en actividades que simulan escenarios de red
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reales, fortaleciendo su comprensién tedrica y su capacidad para aplicar conocimientos en

practicas de subnetting.
4.2.3. Integracion del plan de clases en la propuesta pedagdgica

Tema 1: Introduccion a Redes

El viaje educativo comienza con una introduccidn soélida a los conceptos béasicos de redes y
direcciones IP. Utilizando una combinacion de presentaciones teoricas y préacticas, los
estudiantes exploran la estructura de la red y su clasificacion. Los recursos interactivos,
como videos y simulaciones, facilitan la visualizacion y comprension de estos conceptos,

mientras que las discusiones grupales promueven un aprendizaje colaborativo.

Tema 2: Direccionamiento IPv4

Profundizamos en el direccionamiento IPv4, donde los estudiantes aprenden sobre la
mascara de subred y CIDR. A través de ejercicios practicos y trabajo en equipo, y con el
apoyo de herramientas interactivas, se refuerza la teoria y se estimula la aplicacion practica

de los conceptos aprendidos.

Tema 3: Direccionamiento IPv6

La transicion de IPv4 a IPv6 y las técnicas de optimizacion de direcciones se abordan en este
maodulo esencial. Se ensefia a los estudiantes como aplicar la notacién de prefijo de red y
clasificar las direcciones de IPv6, utilizando recursos audiovisuales para aclarar estos temas

avanzados.

Tema 4: Variable Length Subnet Mask (VLSM)

El dltimo modulo se centra en el uso y céalculo del VLSM, instruyendo a los estudiantes
sobre su aplicacion para la asignacion eficiente de direcciones en redes IPv4 e IPv6. Las
clases interactivas se enriquecen con la resolucion de estudios de caso y andlisis de

problemas reales.

La implementacién de este plan de clases dentro del entorno educativo promete un
enriquecimiento significativo del proceso de aprendizaje, haciendo de la division de redes

en subredes un tema accesible y estimulante para los estudiantes.
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Tabla 7 Estructura curricular y recursos del curso.

Distribucion detallada de los contenidos

Temas Subtemas Recursos Actividades
gamificadas
Introduccion a e Definicion de redes Diapositiva Arrastrar y soltar
redes i . : .
e Tipos de Redes Videos Cuestionarios

e Tipos de direcciones IP
e Clases de direcciones IP

e Direcciones publicas y

privadas

Direccionamiento e Introduccion a las Videos Videos interactivos
pv4 direcciones IPv4 Cuestionarios

e Mascara de Subred Desafio final

e CIDR

e Subnetting en IPv4
Direccionamiento e Introduccion a las Diapositiva Videos interactivos
Ipv6 direcciones IPv6 Videos Cuestionarios

e Optimizacion de Desafio final

direcciones IPv6

e Notacion de prefijo de
red

e Clasificacion de
direcciones de IPv6

e Subnetting en IPv6

Variable Length e Introduccién a VLSM Diapositiva Videos interactivos

Subnet Mask , . ) .

(VLSM) Céalculo de Subredes con  Videos Cuestionarios
VLSM Desafio final

Fuente: La investigacion

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero



4.2.4. Estructura de exelearning gamificado

Esta imagen muestra la interfaz inicial de la plataforma eXeLearning gamificada, destacando
la organizacion y presentacion de los temas principales relacionados con la division de redes
y VLSM. La visualizacion clara y estructurada facilita la navegacion y seleccion de temas

por parte de los estudiantes.

Figura 11 Interfaz principal y temas principales.

Menu de Meni >
Divisién de redes en subredes acceso a- tOdaS
Introducton a redes Divisién de redes en subredes las sesiones
Direccionamiento IPv4
Pireccionamiento 1PY Redes Maestras: Dominando Subnetting y VLSM en IPv4 e IPv6
Variable Length Subnet Mask
(VLSM) ( ~

jHasta la préxin a, red maestra!

TEMAS

Nota Interfaz de la guia basada en la web donde se facilita el acceso a todo el contenido de

la propuesta. Fuente guia basada en la web elaborada por el autor.

La imagen mostrada despliega una organizacion detallada de los subtemas que se ramifican
a partir de un tema principal en la plataforma de aprendizaje. Resalta la facilidad de acceso
a cada subtema, delineando una trayectoria estructurada y coherente que guia al estudiante

a traves de un aprendizaje secuencial y exhaustivo de los conceptos de redes.

Figura 12 Estructura de subtemas.
Mend o o

Divisién de redes en subredes

Introducién a redes

Introducién a redes

Actividad 1: Reconstruye la

Comunicacién
Tipos de Redes ObjeﬁVO

Direcciones IP

Clases de Direcciones IP Identificar mediante la teoria, ¥ la observacion de imdgenes los componentes basicos de una red en entornos reales, para fortalecer

. e N los conocimientos relacionados con la funcionalidad de cada componente
Direcciones Publicas y Privadas

Direccionamiento IPv4

Direccionamientc [Pv6
[ SUBTEMAS » Introduccién

Nota la interfaz del curso, detallando la estructura de los subtemas bajo el tema "Introduccién

a redes"”. Fuente guia basada en la web elaborada por el autor.
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Representacion de una actividad interactiva especifica disefiada para reforzar los
conocimientos sobre subnetting y VLSM a través de la gamificacion. La actividad puede
incluir elementos como preguntas de opcion multiple, ejercicios de arrastrar y soltar, o

simulaciones, promoviendo el aprendizaje activo y préctico.

Figura 13 Ejemplo de actividad interactiva.

Divisidn de redes en subredes
S Actividad 1: Reconstruye la Comunicacién

Actividad 1 Reconstruye la
Comunicacion
Tipos de Redes Narrativa

Direcciones IP
Clases de Direcliones IP [ En tu mizidn como ingenierc de redes imtergaldcticas, debes reconstruir la red dafiadz de la estacidn espacial Alfa para ]

restzblecer la comunicacion wital con la Tisrra. jEstds listo para este dezafio critico?
Direcciones Publicas y Privadas

Direccionamientc IPv4

Direccionamientc IPvE
e Instrucciones

(VLSM)

iHasta la prdximi 'red maestral

+ Componentes a Identificar: Tncluye componantas clave como router, switch, servidor v estaciones da trabajo

[ o Preparacién: Diagrama da rad incomplato con aspacios en blanco para cada componanta da rad. ]

ACTIVIDAD
INTERACTIVA

Arrastra y suelta

Nota Esta imagen muestra una captura de pantalla de una actividad interactiva en el curso.

Fuente guia basada en la web elaborada por el autor.

Esta diapositiva interactiva, creada en Genially, sirve como una introduccion visual y
atractiva al tema de "Definicion de redes: Qué es una red y sus componentes basicos™. Esta
disefiada para captar la atencion del estudiante con su esquema de colores vibrantes y
graficos dinamicos, promoviendo un ambiente de aprendizaje mas atractivo. La interfaz
invita a los usuarios a comenzar el médulo educativo haciendo clic en el boton "EMPEZAR",
lo cual sugiere que la presentacion incluird elementos interactivos o quizas una serie de
actividades educativas. Este tipo de herramientas didacticas esta disefiada para facilitar la
comprension de conceptos técnicos de una manera mas interesante y accesible, ideal para
estudiantes que estan introduciéndose en el estudio de las redes de computadoras y sus

componentes fundamentales.
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Figura 14 Diapositiva interactiva.

Deﬁnicién dere
una red y sus con

basicos

¢Quieres saber que es un red y sus
componentes basicos

EMPEZAR -

(@ )oenialy

Nota Esta imagen muestra una diapositiva interactiva creada en Genially. Fuente guia basada

en la web elaborada por el autor.

Esta actividad interactiva desarrollada en Scratch permite a los estudiantes fortalecer su
entendimiento sobre los componentes de una red informatica. Consiste en arrastrar y soltar
elementos como estaciones de trabajo, routers, switches, servidores y conexiones a Internet
en sus posiciones correctas dentro de un diagrama de red. Con una interfaz intuitiva,
proporciona contadores de aciertos y errores, ayudando a los estudiantes a evaluar su
comprensién de como se estructuran las redes. Al finalizar, los alumnos deben ser capaces

de identificar y ubicar correctamente los dispositivos de red.

Figura 15 Reconocimiento de componentes de red - Actividad interactiva.

Arrastra y suelta =y
s A
Aciertos [l Errores. [ o0 ]
Arrastrary Soltar: Selecciona cada componente y arrastralo al espacio
correspondiente en el diagrama, segun Ia logica de conexion de una red
SERVER
I: INTERNET
ESTACION DE TRABAJO
ROUTER SWITCH
g0 & =
\_ J/

Nota Esta imagen ilustra una actividad interactiva de arrastrar y soltar disefiada para
familiarizar a los estudiantes con los componentes basicos de una red. Fuente guia basada

en la web elaborada por el autor.
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La imagen muestra la interfaz de una actividad educativa interactiva llamada "Actividad 2:
Cuestionario de componentes™, creada con la tecnologia de Wordwall. En esta actividad, los
estudiantes participan en un juego de ruleta que incluye términos clave como "servidor",
"switch”, "router”, y mas, cada uno representando diferentes componentes de redes
informaticas. A la derecha de la ruleta, hay un temporizador con 35 segundos restantes,
sugiriendo que los estudiantes tienen un tiempo limitado para seleccionar la funcion de cada
componente de red que aparece al girar la ruleta. Esta herramienta didactica esta disefiada

para hacer el aprendizaje de conceptos técnicos mas dinamico y participativo.

Figura 16 Actividad interactiva tipo cuestionario.

Division de redes en subredes
AL Actividad 2: Cuestionario de componentes

Actividad 1: Reconstruye la
Comunicacién

Actividad 2: Cuestionario de
componentes

Tipos de Redes

Direcciones IP

Direccionamiento IPv4

Direccionamiento IPvé

Variable Length Subnet Mask
(VLSM)

jHasta la préxima, red maestra!

Nota Esta imagen muestra una actividad interactiva disefiada para evaluar el conocimiento
de los estudiantes sobre los componentes de las redes. Fuente guia basada en la web

elaborada por el autor.

Esta imagen muestra una seccién de la plataforma de aprendizaje que introduce a los
estudiantes al direccionamiento IPv4 a través de un desafio interactivo. El contenido esta
disefiado para guiar a los estudiantes en el proceso de conversion de direcciones IPv4
presentadas en formato binario a su equivalente decimal, identificar la parte de la red y del
host, y aplicar la méascara de subred adecuada. La seccion incluye un video interactivo
enlazado de YouTube, asi como ejercicios de evaluacion que permiten a los estudiantes
comprobar su comprension del tema. El disefio intuitivo de la interfaz y la integracion de
recursos multimedia buscan mejorar el compromiso y la retencion del conocimiento en este

concepto esencial de las redes de ordenadores.
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Figura 17. Interfaz de aprendizaje interactivo sobre direccionamiento IPv4

Divisidn de redes en subredes
T T Direccionamiento IPv4

Direccionamiento IPv4

Méascara de Subred i
Desafio
Notacidn de prefijo de red

Ejemplo de divisidn de redes

A lravés de un video interactivo, le enfrentards a una serie de direcciones IPv4 presentadas en form
Desafio finak Subnetting en IPv4 migién es converlirlas correclamente a su equivalente decimal, identificar la parte de la red y del he
Dipacch iento IPY6 méascara de subred adecuada.

Variable Length Subnet Mask
(VLSM)

itia=ta la prdedma, red maectyal Video interactivo

r ™

; £Qué es una direccion IPv4?

Si el nimero binario es 18181188, ;cudl es su

equivalente decimal?

Dirvecbanes L4 Miscaen de rod — s

01011006 78 8 bits 24 biis 172
172,16.100.20 16 16hits 16 hits
192.168.100.36 24 T4bits | 8 bits 188

1757.10.15 as 16 bits | 16 bits

EEERLTTAE | g =
. S

* dnShOE

B O Youlube 5] 3

Nota Video interactivo y un desafio para que los estudiantes practiquen la conversion de
direcciones IPv4 y la identificacion de la méscara de subred adecuada. Fuente guia basada

en la web elaborada por el autor.

Esta actividad educativa, realizada con la tecnologia de Wordwall, despliega un escenario
que representa una configuraciéon de red. Se solicita a los estudiantes que identifiquen
correctamente el tipo de red que mejor describe el escenario mostrado, seleccionando entre
opciones como PAN (Red de Area Personal), LAN (Red de Area Local), MAN (Red de Area
Metropolitana) o WAN (Red de Area Amplia). Cada pregunta debe ser respondida dentro
de un limite de tiempo establecido, lo cual afiade un elemento de desafio y hace que la
actividad sea dinamica y estimulante. Con un disefio interactivo y atractivo, esta herramienta
no solo facilita el aprendizaje de los diferentes tipos de redes, sino que también fomenta el

pensamiento critico y la toma de decisiones rapida por parte de los estudiantes.
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Figura 18 Actividad de clasificacion de tipos de redes.

Selecciona la respuesta correcta dentro del limite de tiempo para cada
escenario
g h

0:28 v0

¢A qué tipo de red
corresponde este escenario? ===

LAN (led de| |wan (nu de
in.-a Local) | |Area n-h)

it m(m
E :

1de4

Nota Actividad interactiva disefiada para evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre
los diferentes tipos de redes. Fuente guia basada en la web elaborada por el autor.

Este quiz educativo, desarrollado en eXelLearning, invita a los estudiantes a aplicar su
comprensiéon de las diferentes redes en situaciones précticas y cotidianas. A través de
preguntas interactivas y ejemplos del mundo real, como la conexién de dispositivos moviles
y tabletas, los alumnos deben identificar si se trata de redes PAN, LAN, WAN o MAN. El
disefio ludico del ejercicio incorpora un sistema de puntuacion y un reloj que fomenta un
aprendizaje bajo presion, simulando condiciones reales de toma de decisiones. Ofreciendo
retroalimentacion instantanea, como se observa en la confirmacion de respuestas correctas,
la actividad asegura que los estudiantes comprendan las aplicaciones practicas de cada tipo
de red y como estas influyen en la conectividad diaria. Este enfoque practico no solo es
esencial para el dominio técnico del tema, sino que también prepara a los estudiantes para

aplicar este conocimiento en configuraciones de red reales y relevantes.
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Figura 19 Quiz interactivo sobre tipos de redes.

Selecciona la respuesta correcta dentro del limite de tiempo para cada
pregunta
( “

Demuestra tu conocimiento de los tipos de red en un cuestionario. Tendras un tiempo limitado para responder preguntas que

pondran a prueba tu comprension de las redes PAN, LAN, WAN y MAN.

Hsv1X0@1 @ o018 [438

iCorrecto! Una PAN (Red de Area Personal) se utiliza para conecta

iguientes r e utiliza comunmente para conectar dispositivos personales cercanos,

como teléfonos moviles y tabletas?

PAN LAN

I

Nota Quiz interactivo que desafia a los estudiantes a seleccionar la respuesta correcta sobre
los diferentes tipos de redes, dentro de un tiempo limitado. Fuente guia basada en la web

elaborada por el autor.

En la siguiente actividad, los estudiantes son desafiados a identificar la clase de diversas
direcciones IP presentadas en un formato tabular. Cada fila muestra una direccion IP Unica,
y el objetivo es que los alumnos utilicen sus conocimientos sobre las clases de direcciones
IP para determinar si pertenecen a la clase A, B, C, D o E. Esta actividad es un ejercicio
practico que refuerza la habilidad de reconocer rpidamente la clase de una direccién IP
basandose en su rango numeérico, una destreza fundamental en el estudio de redes y subredes.
Esta actividad esta disefiada para ser tanto educativo como interactivo, permitiendo a los
estudiantes comprobar sus respuestas en tiempo real y aprender de manera activa. Con un
contador de aciertos y errores, la actividad no solo pone a prueba su memoria, sino que

también fomenta la comprension conceptual de las redes IP y su estructuracion.
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Figura 20 Clasificacion interactiva de direcciones IP.

Completa

' '
Lee el texto v completa con la clase de IP correspondiente para cada direccién
H#rr/0Xc0@0 [ e
Direccion IP Clase Direccion IP Clase
100.20.86.152 || 197.50.152.01 |
230.120.25.83 |[226.192.149.172 |
218.196.154.187 Il 126.12.120.154 | |
187.06.42.29 | 227.31.182.233 |
00.230210.212 Il 150.224.55.90 || |
240.0.1.1 || 223.172.206.26 | |
129.76.232.112 Il 2s0.152025 | |
Comprobar
“ 7

Nota Actividad educativa en linea disefiada para ensefiar a los estudiantes como clasificar

diferentes direcciones IP. Fuente guia basada en la web elaborada por el autor.

La actividad, esta disefiada para mejorar la comprension y el aprendizaje de los estudiantes
en cuanto a la clasificacion de direcciones IP y su distincion entre privadas y publicas. La
tarea interactiva presenta a los alumnos una serie de afirmaciones sobre diferentes
direcciones IP, desafiandoles a completar cada sentencia con la clasificacion correcta de la
direccion IP (Clase A, B o C) y su tipo (privada o publica). Esta herramienta educativa ayuda
a los estudiantes a aplicar conocimientos teéricos de manera practica, reforzando su
habilidad para identificar y diferenciar rapidamente entre las clases y tipos de direcciones
IP. Con opciones deslizables para completar las respuestas, los estudiantes pueden
interactuar con la actividad y recibir retroalimentacion instantanea al comprobar sus
respuestas, lo que promueve un aprendizaje activo y un refuerzo inmediato de los conceptos

clave.
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Figura 21 Actividad de identificacion y clasificacion de direcciones IP.

Desliza y completa

4 ™

Lee el texto y completa las palabras que faltan.

HueseXe@o 4 22

A B C privada plblica

» Ladirsccion IP 10.23.45 67 ez de la claze I:l v esuma [P I:l

» Ladiraccion 3.3.3.3 se clasifica como clasa I:l v a5 de tipo I:l

» Ladiraccion 172.16.0.1 pertenace ala c'.aslzl V85 una IF':l.

« Ladiraceion IP 192.163.1.1 pertanecs a la clase |:| 2 uma IF':|.
» Ladirsccidn 126.45 6739 se clasifica en la claze I:l ¥ ogs una IF':l.

Comprobar

L. vy

Nota Esta imagen muestra una actividad interactiva disefiada para ayudar a los estudiantes a
identificar y clasificar diferentes tipos de direcciones IP. Fuente guia basada en la web

elaborada por el autor.

El juego educativo digital creado en Scratch es un ejercicio integral que refuerza todos los
subtemas abordados en el proceso de subnetting de una direccion IPv4. Situado en un aula
digitalizada, el juego desafia a los estudiantes a avanzar a través de mdaltiples niveles, cada
uno incrementando en dificultad y requiriendo la aplicacion de conocimientos previamente
adquiridos sobre subnetting. Con una interfaz visualmente atractiva y elementos interactivos,
el juego esta disefiado para proporcionar una experiencia de aprendizaje practica'y completa,
facilitando la visualizacién y ejecucion del subnetting paso a paso. Este enfoque Iudico y
comprehensivo no solo mejora la comprension conceptual de los estudiantes sobre
subnetting en IPv4, sino que también les ofrece una manera memorable y efectiva de aplicar

estas técnicas en situaciones reales de red.
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Figura 22 Desafio final interactivo de subnetting en IPv4 en Scratch.

Divisién de redes en subredes

Introducién a redes

Direccionamiento IPv4

Maéscara de Subred

Notacién de prefijo de red

Ejemplo de divisién de redes

Desafio finak Subnetting en IPv4

Direccionamiento IPv6

Variable Length Subnet Mask

(VLSM)

jHasta la préxima, red maestra!

Desafio final: Subnetting en IPv4

Nivel 1

Reconoce el tipo de clase

de la direcci6n IP

Nota Juego interactivo creado en Scratch, disefiado para evaluar y reforzar el conocimiento

de los estudiantes sobre subnetting en IPv4.Fuente guia basada en la web elaborada por el

autor.

Esta imagen muestra la interfaz de despedida del curso interactivo sobre subnetting y VLSM

en IPv4 e IPv6. Se presenta una ilustracion alegre de estudiantes graduados con iconos de

redes y tecnologia, simbolizando el éxito y la competencia alcanzada en el campo de las

redes. EI mensaje de cierre agradece a los estudiantes por su participacion y los anima a

continuar explorando y practicando sus conocimientos en tecnologia y redes.

Figura 23 Interfaz final del curso de redes.

Divisién de redes en subredes

Introducién a redes

Direccionamiento IPv4

jHasta la préxima, red maestra!

Direccionamiento IPv6

Variable Length Subnet Mask
(VLSM)

{Hasta la préxima, red maestral

Recuerda:

Nota Esta imagen muestra la pantalla de cierre del curso sobre division de redes en subredes

IPv4, IPv6 y VLSM, disefiada para felicitar a los estudiantes al completar todas las unidades

del curso. Fuente guia basada en la web elaborada por el autor.
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Al finalizar los médulos de aprendizaje, los estudiantes completan este cuestionario para
proporcionar retroalimentacion valiosa sobre su nivel de satisfaccion y la facilidad de uso
del sistema, lo que permite a los educadores realizar ajustes pertinentes para optimizar la
experiencia educativa. Esta practica no solo mejora la comprensién y retencion del contenido

por parte de los estudiantes, sino que también fortalece el disefio pedagdgico del curso.
Figura 24 Cuestionario de satisfaccion.

//Q:?? Realiza el cuestionario de satisfaccion

e N

Sistemas de Escala de Usabilidad
(SUS)

Cuestionario para medir la usabilidad de la

El siguiente cuestionario evalia la usabilidad del sistema en una escala de 1al 5,
donde:

1 corresponda a: Muy en desacuerdo.

2 corresponda a: En desacuerdo

3 corresponda a: Neutral

4 corresponda a: De acuerdo

5 corresponda a: Totalmente de acuerdo

niciar sesion en Google para guardar lo que llevas hecho. Mas informacién

*Indica que la pregunta es obligatoria

Nota Esta imagen muestra el cuestionario SUS, utilizado para evaluar la usabilidad y la
satisfaccion de los estudiantes con la experiencia de aprendizaje gamificada.

Discusién

La propuesta de nuestra investigacion sobresale al integrar herramientas de gamificacion
como Scratch y Genially dentro de eXeLearning, enriqueciendo el proceso de ensefianza-
aprendizaje en redes y subredes. A diferencia del estudio de Beltrdn Morales, que se centra
en la programacion mediante moodle [16], nuestra aproximacion se especializa en
telematica, ofreciendo una experiencia educativa personalizada y adaptada a las necesidades
especificas de nuestros estudiantes. La combinacion de eXeLearning con dindmicas de juego
interactivas y variadas facilita una comprension profunda de temas técnicos complejos,
promoviendo un aprendizaje mas efectivo y atractivo. Esta estrategia multidimensional no
solo capta el interés de los estudiantes, sino que también mejora significativamente su
motivacién y resultados académicos, posicionando nuestra propuesta como una solucion

educativa innovadora y superior en el campo de la telematica.
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4.3. MEDIR EL NIVEL DE SATISFACCION

Con el fin de realizar una evaluacion profunda de la usabilidad y la satisfaccion de los
estudiantes con nuestra aplicacion gamificada, se optd por la aplicacion de la Encuesta SUS
(Sistema de Usabilidad). Esta herramienta, reconocida por su capacidad para medir de
manera efectiva la usabilidad de sistemas y aplicaciones, permite una recoleccion de datos
cuantitativa a traves de sus preguntas estructuradas. Sin embargo, nuestro enfoque también
contempla una dimension cualitativa al analizar cémo las puntuaciones reflejan las
percepciones y experiencias individuales de los usuarios, proporcionando asi un analisis mas

rico y comprensivo de la usabilidad y aceptacion de la aplicacion.

El andlisis de la usabilidad del prototipo desarrollado se realiz6 utilizando el Sistema de
Usabilidad (SUS), que proporciona una medida fiable de las percepciones de usabilidad. Se
administro a un total de 32 participantes, y los resultados obtenidos se visualizan en graficos
que representan las respuestas promedio para cada pregunta del cuestionario, asi como los

puntajes SUS totales por participante.

Figura 25 Promedio de las respuestas para cada pregunta.

Promedio
4.47
4.22 4.25
4.09 4.16
44
3
5
1.31 1.25 1.28 1.22
1.09
14
0 T . T T T T T T T T
G‘\z G’b @"J 1& 1") 16 1’\ 'bb @Q ]
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5
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Nota Promedio de las respuestas obtenidas en una serie de preguntas, evaluando distintos

aspectos del curso. Fuente puntajes SUS.

El analisis del grafico del Sistema de Usabilidad (SUS) de tu sitio web revela una clara
distincion entre las percepciones positivas y negativas de los usuarios. Las preguntas
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impares, que evallan los aspectos positivos del sitio, muestran puntuaciones altas con
promedios que oscilan entre 4.09 y 4.47, indicando una valoracion generalmente favorable
hacia la eficiencia y facilidad de uso del sitio web. En contraste, las preguntas pares,
destinadas a evaluar los aspectos negativos, registran puntuaciones bajas, variando entre 1.09
y 1.31, lo que sugiere que los problemas o dificultades percibidas son minimos.

Figura 26 Puntajes SUS individuales y promedio

Puntajes SUS Individuales y Promedio

100 7 -—- Promedio: 88.98
Puntajes Individuales

80 +

60

Puntaje SUS

40

204

T T T T T T T T T T T T T T T y T T T T T T T T T y T T T T T T
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32
Participante

Nota Este grafico de barras muestra los puntajes individuales de la Escala de Usabilidad del
Sistema (SUS) obtenidos por cada participante, asi como el puntaje promedio general, que

se destaca con una linea roja punteada. Fuente puntajes SUS.

El gréafico de dispersion de los puntajes SUS revela que la mayoria de los usuarios calificaron
la usabilidad del sistema por encima de 80 en una escala de 100. Un puntaje promedio de
88.98 supera considerablemente el umbral de usabilidad aceptable (68 segun la literatura

sobre SUS), categorizando al prototipo en el rango de excelente usabilidad.

Figura 27 Escala de medicion del puntaje SUS

Inaceptable Pésimo (25) Pobre (35) Mejorable (50) Suficiencia (68)  Bueno(75)  Excelente (85)
Mediocre 88.08
B Aceptable
|
| | | | | | | | | I
10 20 30 a0 50 60 70 80 S0

Nota Esta grafica de barras graduadas ilustra la clasificacion de usabilidad del sistema

evaluado. Fuente puntajes SUS.
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El puntaje obtenido de 88.98 en el cuestionario refleja un nivel de usabilidad
excepcionalmente alto, evidencia un disefio y funcionalidad del sistema meticulosamente
concebidos, los cuales contribuyen a asegurar una experiencia de usuario tanto positiva como

eficiente.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



5.1. CONCLUSIONES

La seleccion tuvo como caracteristica principal, la capacidad de integrar de manera efectiva
herramientas de gamificacion dentro de eXeLearning, diferenciandose significativamente de
estudios previos donde no se consideran para la formulacion de las propuestas. Esta
integracion mejorada ofrece una experiencia de aprendizaje mas atractiva y envolvente para
los estudiantes, permitiendo una interaccion profunda con el contenido y promoviendo un
compromiso significativo. La combinacion de eXeLearning con Scratch y Genially, en
particular, han demostrado ser una estrategia innovadora que potencia la motivacion y el

interés de los estudiantes, marcando una mejora sustancial sobre enfoques mas tradicionales.

La propuesta de gamificacion en eXelLearning demostro ser efectiva para motivar y
comprometer a los estudiantes en el aprendizaje de la division de redes en subredes IPv4,
IPv6 y VLSM. Basado en un marco estratégico de seis pasos, este método integra la
definicidn de objetivos claros, disefio de conductas especificas, adaptacion de contenido, y
la inclusién de elementos ldicos y tecnologias apropiadas. Este enfoque no solo mejora la
retencion de conocimientos y habilidades técnicas aplicadas, sino que también hace el
aprendizaje mas atractivo y participativo, asegurando que los estudiantes no s6lo aprendan

eficazmente, sino que también disfruten el proceso educativo.

El grado de satisfaccion por parte de los usuarios que interactuaron con la herramienta
gamificada fue evaluada a través del cuestionario SUS. Los resultados reflejan una
percepcién positiva general hacia la usabilidad del sistema. Con un puntaje promedio de
88.98, que supera el umbral de excelencia establecido en 85, la mayoria de los usuarios
expresaron su disposicion a utilizar frecuentemente la herramienta y reportaron una
necesidad minima de asistencia externa para su manejo. Este alto nivel de usabilidad,
indicado por puntajes que consistentemente se ubicaron en la categoria de 'Excelente’ en
nuestra escala de evaluacion, subraya la eficiencia y accesibilidad de la propuesta,
destacando su éxito en satisfacer las expectativas y necesidades de los estudiantes en un

entorno educativo interactivo.
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5.2. RECOMENDACIONES

El uso continuo de eXelLearning y otras herramientas similares para el desarrollo de
propuestas educativas con enfoques en gamificacion. Es esencial mantener la relevancia y
la efectividad de las estrategias mediante la actualizacidén constante de los contenidos, la
adaptacion a los cambios tecnoldgicos y a las preferencias de los estudiantes. Ademas, se
sugiere realizar estudios a largo plazo para evaluar el impacto de estas herramientas en la
retencion del conocimiento y en la preparacion practica de los estudiantes en campos
técnicos como la telematica. Asimismo, se propone a los educadores colaborar activamente

en el disefio de actividades gamificadas.

Se sugiere establecer un sistema de monitoreo continuo que evalué el desempefio de los
estudiantes en las actividades gamificadas definidas para los temas de division de redes en
subredes. Este sistema podria incluir la recopilacion de datos sobre la participacion de los
estudiantes, el progreso en las tareas asignadas y los niveles de logro alcanzados. Utilizando
esta informacion, los profesores pueden identificar patrones de aprendizaje, areas de
dificultad y oportunidades de mejora para optimizar la experiencia gamificada. Ademas, se
podrian implementar medidas especificas de apoyo para aquellos estudiantes que enfrenten
desafios particulares en el proceso de aprendizaje, lo que contribuiria a reducir las tasas de
desercion y mejorar los resultados académicos relacionados con la division de redes en

subredes.

Baséandose en los resultados positivos obtenidos con la implementacién de la gamificacion
en el aprendizaje, se recomienda extender esta estrategia a otras areas curriculares. Tal
expansion no solo beneficiaria a un rango mas amplio de estudiantes y asignaturas, sino que
también fomentaria un enfoque de aprendizaje mas interactivo y motivador en diversos
campos académicos. Ademas, se sugiere realizar investigaciones futuras para explorar como
diferentes grupos demograficos de estudiantes reaccionan ante la gamificacion. Comprender
el impacto de estas estrategias en la motivacion y los resultados de aprendizaje de diversos

grupos permitiria personalizar y optimizar el uso de la gamificacion.
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CAPITULO VII
ANEXO



Anexo 1 Andlisis de calificaciones de los estudiantes de 6to telematica y software.

Leccion parcial VLSM en redes de ordenadores.
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Nota Esta figura muestra la distribucién de las calificaciones obtenidas por los estudiantes
en la leccion parcial sobre Méscara de Subred de Longitud Variable (VLSM) en redes de

ordenadores.

Leccidn frecuente subnetting en redes de ordenadores
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Nota La Figura muestra el desempefio de los estudiantes en una leccion frecuente sobre
subnetting en redes de ordenadores. Este resultado enfatiza la dificultad que los estudiantes
enfrentan al aprender y aplicar los conceptos de subnetting, un componente crucial en la

administracion y configuracion de redes.
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Leccion parcial subnetting en redes de datos.
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Nota La alta proporcion de notas bajas subraya la necesidad critica de innovar y mejorar las

estrategias pedagogicas para este tema técnico complejo, considerando la implementacién

de enfoques maés interactivos y participativos como la gamificacion para mejorar el

rendimiento académico y el interés en el area.

Anexo 2 Listado de estudiantes que ingresaron a nuestra pagina web.

Registro de uso de la aplicacién por estudiantes de 6to telematica.

Nombre del
ID de alumno alumno Terminacién Exito Puntuacién Tiempo total
35 minutos, 55
bherrerar@uteq.edu.ec Bri Herrera Detalles
segundos
24 minutos, 6
csaltosl@uteq.edu.ec Carlos Saltos Detalles
segundos
16 minutos, 50
fsaracayg@uteq.edu.ec David Saracay Detalles
segundos
gcastrom2@uteq.edu.ec Gina Castro 14 minutos, Detalles
26 minutos, 8
jalvarezf2@uteq.edu.ec JANNY ALVAREZ Detalles
segundos
14 minutos, 16
jlucasc3@uteq.edu.ec Jordy Lucas Detalles
segundos
24 minutos, 33
jrodriguezp3@uteq.edu.ec Ivan TllIRodriguez Detalles
segundos
Nahom 35 minutos, 44
nfernandezf@uteq.edu.ec y Detalles
Fernandez segundos
Wilson Lopez 25 minutos, 15
wilson.lopez2018@uteq.edu.ec P Detalles
plua segundos
. 35 minutos, 54
ysantillant@uteq.edu.ec Yaneli Santillan Detalles

segundos

Nota Este anexo presenta un listado detallado de los estudiantes que ingresaron a nuestra

plataforma web, disefiada para la ensefianza de subnetting en redes de datos.
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Registro de uso de la aplicacion por estudiantes de 6to software.

A Individual Learners (10)

Search: | | Sort By: [ Alphabetical V|

Learner Complete Passed Avg Score
Jose Alvarez 0% 0% 0%
Anthony Hemba 0% 0% 0%
Bri Herrera 0% 0% 38%
Michell Intriago 100% 0% 44%
Rafael Navas 0% 0% 47%
Rafael Navas 100% 0% 0%
Victor Pincay 0% 0% 18%
Luis Reyes 0% 0% 38%
Mikaela Triana 0% 0% 43%
Josselyn Vera 0% 0% 55%

Nota Esta figura muestra el registro detallado del uso individual de la aplicacion por parte
de los estudiantes, incluyendo el porcentaje de completitud de los modulos, la tasa de

aprobacién y la puntuacion media obtenida.

Anexo 3 Creacion de contenido interactivo en genially.

Desarrollo de diapositivas interactivas.

=) &  PRESENTACION NINJA

EEZUMZT A @ O

@ Publico v

WP E 6 SH BA Coewnv 36 BIUYUSTEX X

e Afadir pagina p

... + Afiade audio de fondo

2| Versus

Recursos

SY oW ~
anf .S

@

Elementos
interactivos

L Opera bap los protocolos de 1 Opera bajp los protocclos de
enrutamionto sin cldse 1515, |

onvubamento con olase 18P
Raiall
2. No pormite usar subnet o. e
3 No  onvian  inormacion  de
miseArd de red en  sus
Actualiz-Aciones de ruta.

Preguntas
interactivas

25
Smartblocks

Jia) S @ Afadirpagina W | Q 100% @ | « 2 » | @& @B % Do

=) 8 Cuadricula
Insertar

Nota Este ejemplo ilustra como se pueden integrar elementos multimedia, como imagenes
y audio de fondo, para enriquecer las presentaciones y mejorar la interaccion del estudiante

con el material educativo.
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Anexo 4 Creacion de cuestionarios interactivos en la herramienta Wordwall.

Desarrollo de cuestionarios interactivos en wordwall.

P Wordwall  crea mejores lecciones de forma mas rapida Mis actividades  Mis resultados Mejorar i ‘{ bherrerar v
g . . =y
Editar contenido... ‘D Ultima modificacion 7 may. 16:22 | | Concurso de preguntas
| -

Titulo de la actividad

Copia de Escenario de los tipos de redes

Pregunta

-
1. !‘;E ¢A qué tipo de red corresponde este escenario?

Respuestas
a |« PAN (Personal Area Network) d |3 LAN (Red de Area Local)
b 3% WAN (Red de Area Amplia) e
c X MAN (Red de Area Metropolitana) f
Pregunta
9 B AL s da rrd raneaeanfa acta accanaria

Nota llustra el proceso de creacion de cuestionarios interactivos mediante la herramienta
Wordwall, utilizada para evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre los diferentes tipos
de redes.

Anexo 5 Creacion de actividades interactivas en la herramienta de eXelLearning.

Desarrollo de cuestionario en eXeLearning.

Archivo +  Utilidades ~  Estilos +  Ayuda - Mado avanzado Visualizacién previa

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar [#) | Contenido || Propiedades

L

URL de la imagen:
|resourceslninopensandogw’fs.gif H Seleccionar un archivo | }

Autoria:

Texto alternativo:

Audio:
[ || seteccionar un archivo |

Pregunta: Solucion: A
|Una red que conecta las computadoras en una misma oficina se llama ‘

EA[LAN (Red de Area Local) |1B[MAN (Red de Area Metropolitana) |

CIC[WAN (Red de Area Amplia) |

@ Actividades interactivas

& FPD V Mensajez| iCarrecto! Una LAN es una red de area local que conecta dispositives en un area geografica limitada, como una oficina o L‘

H Juegos

x Mensaje:|ilncorrecto.‘ Recuerda, una WAN (Red de Area Amplia) conecta redes en areas geograficas extensas, como entre ciudades ‘
@ Otros contenidos

' MR ld 44] + Ak k] 5 MM -
Nota Esta imagen muestra como se configura una pregunta tipo opcion maltiple, incluyendo
recursos como imagenes y texto alternativo, y como se preparan las respuestas correctas e

incorrectas.
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Desarrollo de video interactivo en eXeLearning.

Afiaginnioias—Gamae Damambene [l Ll Contenidn 17 -
Editor B
Estr

Editor de videos interactivos 5] =)

" . 2 . Editar fotog
£Qué es una direccién IP? : 0 o ° ° ditar-fatogrameas
[ ]
£
Jipo; NE- - INicio) Fini - Acciones
-
= Respuesta mltiple 1 00:04:00 V|
Des z .
i Respuesta multiple % 00:04:05 V|
iDevi
Actividad desplegable 3 00:04:10 V|
B T
Tex Emparejar elementos 4 00:04:14 V|

Tare:

@ FA

Nota Este ejemplo ilustra el proceso de creacién de un video interactivo en eXeLearning,
especificamente disefiado para ensefiar sobre direcciones IP. La captura de pantalla muestra como se

incorporan elementos interactivos directamente en el video.

Anexo 6 Creacion de juegos ludicos en Scratch

Desarrollo de desafio final para ipv4 en Scrtach.

£ Settings v & Archivo ~ & Editar Compartidos €3 Ver pagina del proyecto ‘9" Tutoriales Proyecto guardado.

MAESTRIA EN SUBNETTING IPV4
EL DESFIO FINAL

Mochila

Nota Interfaz de Scratch mostrando la programacion del juego disefiado para ensefiar
subnetting IPv6 de manera interactiva. En esta actividad, los estudiantes deben arrastrar y
colocar etiquetas en direcciones IP para identificar sus componentes correctamente,

utilizando elementos visuales y retroalimentacion inmediata para reforzar el aprendizaje.
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Desarrollo de desafio final para IPv6 en Scrtach.

@PEB & setnos- Pacivor P Edtar v | Desafioipve Compartidos €3 Ver pagina del proyecto @ Tutoriales 5 . Bronze007

L I
En las profundidades del espacio, tu nave ha
encontrado un nuevo mundo repleto de recursos.
Pero para que tii y to tripulacion puedan
establece y prosperar, enfrentaréis retos que
ucha vuestros eonacimientos y

Mochiia

Nota Entorno de desarrollo en Scratch para el desafio final del juego "Maestria en Subnetting
IPv4". La pantalla muestra el cddigo de bloques utilizado para programar la l6gica del juego,
donde los estudiantes interactdan con la interfaz gréfica para resolver problemas complejos
de subnetting.

Desarrollo de desafio final para VLSM en Scrtach.

‘ £ setings v [P Archivo & Editar v | Vism Compartidos {3 Ver pagina del proyecto ‘9 Tutoriales (=) . Bronze4007

& Codigo & Disfraces o Sonidos
. Movimiento
ovments

- R 0.0

cambiar fondo a  Imagen? v

apuntar hacka  puntero del raton

< mostrar Tamafio 10 jireceién 0 >
camblar fondo @ Imagen12
= ] a | Foncos
D o ] 0 0
BT .
Captura d bin_iniclo | | instruced oo
v

oot
Mochiia i

Nota Entorno de desarrollo en Scratch donde se ha disefiado un juego interactivo sobre
VLSM (Variable Length Subnet Mask). Este juego sirve como herramienta pedagdgica para

que los estudiantes practiquen y comprendan el subnetting de forma ludica y educativa.
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Anexo 7 Resultados de satisfaccion por parte de los estudiantes que interactuaron con la pagina web.

Tabla 8 Resultados de Cuestionario SUS.

Preguntas Respuestas Promedio

1. ¢Consideras que usarias frecuentemente
esta plataforma gamificada para aprender

sobre el tema? 3/5/4[5/4]4[4[5[4]5/4/5/3/4/4|5[4[4]4/4)/3/5/3|5[5/4]/5[3[4]5]4]|5 4.21875
2. ¢ Te parecio que la plataforma gamificada

es innecesariamente compleja? 1)1 1j2) 2121|121 1j2{2)1j1j2j2)j1j1j1j1y1y2)1y1}2/2|2]2|1 1.3125
3. ¢Crees que la plataforma es facil de usar

para fines educativos? 5/4/3/4/5/4[5[4]5|5/5/3|/4/4/4|5[4|5[4|4|/5/5/4|4]5]/5|5|5[4]|5]|5|5 4.46875
4. ;Necesitarias la ayuda de un técnico para

utilizar eficazmente esta plataforma? 122011 1j2]1j2j1)2]1]j2|1|1]2{2]1|1]1)1j2{2)j1j2]2f1]1)1]1]1 1.25

5. ¢ Las diferentes funciones de la
plataforma estan bien integradas para
facilitar el aprendizaje? 45|/ 414543534453 4|5/4,4[4/4[4)3[4[5/4]|5|4|5[4/3[4|4|4 4.09375

6. ¢Encuentras incoherencias que podrian
confundir a los usuarios en la plataforma? 12111 j1j2f1j2j1)1j2j1j1j2)1j1j2f1j2j1j1{2j1j1j1j1y1y71/1]1 1.09375

7. ¢ Crees que los usuarios podrian aprender
rapidamente a usar la plataforma? 41415/ 4]5/4]4|5/4]5/3/4|5/4[4/,3/4|4/4]5|/5/4]4/5/4|5/4[4/4]|5]|4]|4 4.25

8. ¢ Te parece que la plataforma es
complicada de manejar durante las el
desarrollo de las actividades gamificadas? 121122/ 1]1]1|2j1)1j2j1j1j1|2(2|1|2]1]1j1|2|1]2]1|1]1]2]1]1 1.28125

9. Al utilizar la plataforma, ¢te sientes
seguro de poder impartir el contenido de
manera efectiva? 4/5|/5|5[4]4|4|5/4|5[4]4|5/4]4[4]4]5/4|3[4]4]3/3|/5[4[4]4[4/4]4]4 4.15625

10. ¢ Tuviste que aprender muchos aspectos
técnicos o procedimientos antes de poder
empezar a usar la plataforma? AR AR I I I AN I I AR I A N I N I A AR I R I N A N I A A N Y R A R A R R A R A I A 1.21875

Fuente: Estudio de usuarios

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero
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Puntajes del cuestionario SUS por participantes.

Tabla 9 Puntajes SUS.

Participantes Puntajes SUS Participantes Puntajes SUS
P1 85 P17 82.5
P2 925 P18 90
P3 87.5 P19 82.5
P4 90 P20 87.5
P5 95 P21 87.5
P6 87.5 P22 90
P7 85 P23 85
P8 92.5 P24 90
P9 87.5 P25 97.5
P10 90 P26 92.5
P11 87.5 P27 95
P12 87.5 P28 87.5
P13 87.5 P29 85
P14 85 P30 95
P15 90 P31 90
P16 87.5 P32 925
Promedio 88.984375

Fuente: Estudio de usuarios

Elaborado: Brithany Maribel Herrera Romero
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Anexo 8 Cuestionario para medir la usabilidad de la aplicacion propuesta.

Por favor, evalGe cada uno de estas preguntas con un puntaje de 1 a 5, donde 1 significa
"totalmente en desacuerdo” y 5 significa "totalmente de acuerdo". De antemano, muchas

gracias por su colaboracion.

1. ¢Consideras que usarias frecuentemente esta plataforma
gamificada para aprender sobre el tema?

2. ¢Te pareci6 que la plataforma gamificada es
innecesariamente compleja?

3. ¢Crees que la plataforma es facil de usar para fines
educativos?

4. ¢Necesitarias la ayuda de un técnico para utilizar
eficazmente esta plataforma?

5. ¢Las diferentes funciones de la plataforma estdn bien
integradas para facilitar el aprendizaje?

6. ¢Encuentras incoherencias que podrian confundir a los
usuarios en la plataforma?

7. ¢Crees que los usuarios podrian aprender rapidamente a
usar la plataforma?

8. ¢ Te parece que la plataforma es complicada de manejar
durante las el desarrollo de las actividades gamificadas?

9. Al utilizar la plataforma, ¢te sientes seguro de poder
impartir el contenido de manera efectiva?

10. ¢Tuviste que aprender muchos aspectos técnicos o
procedimientos antes de poder empezar a usar la plataforma?
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