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Resumen

El problema de estudio se centra en la falta de motivacion de los estudiantes de nivelacion
en el aprendizaje de la nomenclatura Quimica Inorganica. Para abordar este problema, se
implementd la herramienta digital My Class Game, con el propoésito de aplicar la
gamificacion en la ensefianza de esta materia en la modalidad virtual de la Universidad
Nacional de Chimborazo. Se trabajé con dos grupos, con un total de poblacion de 1692
estudiantes los cuales 43 estudiantes del paralelo H (grupo experimental) y 34 estudiantes
del paralelo J (grupo de control). La muestra se obtuvo por conveniencia, dado que ambos
grupos no superan los 50 estudiantes, con un disefio cuasi experimental debido a que se
evalud la hipotesis sobre la relacion entre las variables, en el desarrollo del juego se incluy6
la creacion de materiales interactivos y un banco de 108 compuestos quimicos inorganicos.
Estos compuestos se dividieron en binarios, ternarios y cuaternarios, e incluyeron directrices
sobre sus estructuras. El disefio también contempl6 penalizaciones ludicas y académicas,
gue se basaban en la participacién visual y en la presentacion de trabajos académicos. Los
resultados del estudio mostraron una diferencia significativa entre los grupos. Por lo cual,
My Class Game ha tenido un impacto positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes, mejorando significativamente su aprendizaje de la nomenclatura Quimica

Inorganica.

Palabras Claves: Aprendizaje, Rendimiento, Herramienta digital
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Abstract

The study problem focuses on the lack of motivation of remedial students in learning
Inorganic Chemistry nomenclature. To address this problem, the digital tool My Class Game
was implemented, with the purpose of applying gamification in the teaching of this subject
in the virtual modality of the National University of Chimborazo. We worked with two
groups, with a total population of 1692 students, 43 students from parallel H (experimental
group) and 34 students from parallel J (control group). The sample was obtained by
convenience, since both groups do not exceed 50 students, with a quasi-experimental design
because the hypothesis about the relationship between the variables was evaluated, the
development of the game included the creation of interactive materials and a bank of 108
inorganic chemical compounds. These compounds were divided into binary, ternary, and
quaternary, and included guidelines on their structures. The design also included recreational
and academic penalties, which were based on visual participation and the presentation of
academic work. The results of the study showed a significant difference between the groups.
Therefore, My Class Game has had a positive impact on the academic performance of

students, significantly improving their learning of Inorganic Chemistry nomenclature.

Keywords: Learning, Performance, Digital tool



Capitulo 1
Generalidades
1.1 Introduccion

En el ambito educativo nacional, el uso de herramientas digitales ha revolucionado
la ensefianza al ofrecer nuevas formas interactivas y ludicas para la adquisicion de
conocimientos. Programas como Quizlet, Classcraft, Mentimeter y MyClassGame han
demostrado su eficacia, contribuyendo segun la UNESCO (2019) a reducir las disparidades
educativas a nivel mundial.

La ensefianza de la nomenclatura Quimica Inorganica es crucial en la formacién de
estudiantes en la Universidad Nacional de Chimborazo. Dominar los nombres y formulas de
los compuestos quimicos no solo facilita la comunicacion precisa en el campo de la quimica,
sino que también fortalece las habilidades analiticas y de resolucion de problemas.

En este contexto educativo, se esta explorando métodos de ensefianza innovadores
como 'MyClassGame', una herramienta digital de gamificacion disefiada para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes. En este estudio busca comparar dos enfoques
pedagdgicos: el método tradicional de ensefianza magistral y el enfoque de gamificacion
utilizando 'MyClassGame'. Se manipula el método de ensefianza para evaluar su impacto en
la comprension y aplicacion de la nomenclatura Quimica Inorganica entre estudiantes de
nivelacion.

Las variables dependientes del estudio incluyen la evaluacion del rendimiento
académico, medida mediante puntajes en examenes estandarizados de Quimica Inorganica.
Se analiza si existen diferencias significativas en el rendimiento de los estudiantes entre los
dos grupos de métodos de ensefianza.

Este contexto subraya la necesidad de adoptar estrategias pedagogicas que

aprovechen las ventajas de la tecnologia digital, promoviendo un aprendizaje interactivo y



significativo. El desarrollo de juegos didacticos digitales, como 'MyClassGame', representa
una alternativa innovadora y prometedora para la ensefianza de la nomenclatura Quimica
Inorganica en la universidad.

1.2 Antecedentes

Para llevar a cabo la investigacion, se consultaron estudios relevantes de varios
autores. Vélez (2020) con su trabajo titulado “Gamificacion en técnicas de aprendizaje
mediante aulas virtuales metaforicas en educacion superior modalidad en linea”, donde
explord la integracion de la gamificacidn en técnicas de aprendizaje mediante aulas virtuales
metaforicas en educacion superior, especificamente en la Universidad Técnica del Norte en
modalidad en linea. Su objetivo fue desarrollar una propuesta que fomentara la motivacion
en el aprendizaje virtual a través de la creacidn de juegos virtuales.

De igual manera, Caseres (2022) con el trabajo denominado “El uso de la
gamificacion a través de juried con herramientas tic para mejorar la motivacion de los
estudiantes del grado décimo en el aprendizaje de la quimica en la Institucion Educatica
Bicentenario de la Independencia de La Republica de Colombia” a propuesta pedagdgica se
centra en la gamificacién como estrategia para la ensefianza de la quimica, utilizando el
modelo instruccional ADDIE. Se trabajé con 104 estudiantes de grado décimo, quienes
inicialmente realizaron una prueba diagnéstica con un promedio de 33,5/50, indicando
ciertos conocimientos previos. La herramienta utilizada fue la plataforma Juried, que
permiti6 implementar metodologias de ensefianza mas dinamicas, competitivas y
colaborativas. Al finalizar el proceso, los estudiantes presentaron una mejora notable en su
evaluacion, obteniendo un promedio de 4,4/5 en comparacion con el 36,5/50 del afio
anterior. Estos resultados respaldan la hipétesis de que la gamificacion es efectiva

Por otro lado, Navarro (2022) con su trabajo titulado “La gamificacion como

estrategia innovadora para mejorar la compresion lectora por medio de la herramienta digital



MyClassGame, en el area de lengua castellana en estudiantes de basica primaria”, investigo
el uso de la gamificacion como estrategia innovadora para mejorar la comprension lectora
en estudiantes de primaria. Su estudio se centro en la implementacion de MyClassGame en
el area de lengua castellana, observando mejoras significativas en la comprension lectora
después de la intervencion mediante evaluaciones pretest y postest. Su objetivo fue
fortalecer los procesos de comprension de lectura mediante una estrategia pedagogica
basada en la gamificacion.

Finalmente, Taday (2024) con el tema titulado “Juegos didacticos virtuales como
estrategia de aprendizaje de la Quimica General con los estudiantes de segundo semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia” propuso juegos
didacticos virtuales como herramienta de ensefianza para mejorar el aprendizaje de la
quimica general en estudiantes de Pedagogia de las Ciencias Experimentales en la
Universidad Nacional de Chimborazo. Su investigaciéon se enfoco en la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes mediante el uso de diferentes juegos digitales para
ensefiar nomenclatura quimica.

Estos estudios antecedentes examinaron la evolucién de la gamificacion en la
educacion, destacando su aplicacion especifica en el contexto de la ensefianza de la
nomenclatura Quimica Inorganica.

1.3  Planteamiento del problema

Dada la actual demanda de la educacién virtual, impulsada por la emergencia
sanitaria del covid-19, se ha evidenciado un notable crecimiento en su adopcion, lo que ha
llevado a establecerla como una alternativa educativa fundamental, haciendo uso de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TICs). Sin embargo, esta transicion hacia
la modalidad virtual ha traido consigo una serie de desafios, entre ellos, la limitacion del

espacio de interaccion entre docentes y estudiantes. Esta limitacion ha resultado en una



disminucion del interés y la motivacion por parte de los estudiantes hacia el proceso de
aprendizaje.

En respuesta a esta problematica, los docentes han comenzado a explorar nuevas
herramientas que fomenten la curiosidad y la concentracion de los estudiantes, buscando asi
revitalizar su participacion activa en el proceso educativo.

Segun Taday (2024) uno de los desafios clave en la ensefianza de la Quimica
Inorganica es el tema de la nomenclatura. Este aspecto requiere que los estudiantes
memoricen no solo los estados de oxidacién de los elementos quimicos, sino también las
diversas combinaciones que existen para formular y nombrar los compuestos quimicos
correspondientes.

Como resultado, muchos estudiantes presentan un déficit significativo en el
aprendizaje de este tema, lo que se ve agravado en el entorno virtual, donde la interaccion
directa con el material y el docente es limitada. Esta situacion lleva a una falta de
compromiso y una basqueda de nuevos enfoques pedagogicos por parte de los estudiantes y
los docentes.

Ante esta problematica especifica en el ambito virtual y en la ensefianza de la
guimica, este trabajo se centra en la aplicaciéon de una estrategia que fomente una actitud
proactiva por parte de los estudiantes hacia el aprendizaje de la nomenclatura Quimica
Inorganica. El tema central de este trabajo de titulacion es la Aplicacion de ‘My Class Game'
como estrategia de gamificacion en la ensefianza de la nomenclatura Quimica Inorganica
para estudiantes de nivelacion en la modalidad virtual de la Universidad Nacional de

Chimborazo.



1.3.1 Formulacion del problema

(Como influye la aplicacion de la herramienta digital ‘My Class Game’ en el
aprendizaje de la nomenclatura Quimica Inorganica de los estudiantes de nivelacion en
modalidad virtual de la Universidad Nacional de Chimborazo?

1.3.2 Preguntas directrices

o ¢Cual es la importancia de la herramienta 'MyClassGame' en el aprendizaje
de lanomenclatura Quimica Inorganica entre estudiantes de nivelacién en modalidad virtual,
en contraste con otros métodos de ensefianza?

o ¢Como contribuye el disefio y la creacion de materiales interactivos en la
herramienta 'MyClassGame' al fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes de
nivelacion?

o ¢Cuales son los indicadores para medir el rendimiento académico en la
utilizacion de 'MyClassGame' para el aprendizaje de la nomenclatura Quimica Inorgénica
entre estudiantes de nivelacion?

1.4 Justificacion

La investigacién sobre el uso de 'MyClassGame' para el aprendizaje de la
nomenclatura Quimica Inorgénica es limitada, a pesar de haber sido implementado con éxito
en otras areas como lengua e inglés, lo cual demuestra su versatilidad para adaptarse a
diversas asignaturas y temas especificos, incluyendo la Quimica Inorganica y su compleja
nomenclatura.

Diversas fuentes bibliograficas destacan el alto impacto educativo de esta
herramienta, observandose cambios significativos en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, como se evidencia en evaluaciones y estudios previamente mencionados.

Este estudio se enfoca en beneficiar principalmente a los estudiantes, quienes

frecuentemente carecen de motivacion, afectando negativamente su rendimiento académico



en la catedra de quimica, especialmente en la nomenclatura Quimica Inorganica. La
investigacion busca aplicar la estrategia de gamificacion a través de una plataforma en linea,
especificamente adaptando 'MyClassGame', con el propdsito de abordar esta falta de
motivacién y mejorar la comprension del tema entre los estudiantes de nivelacién en la
modalidad virtual de la Universidad Nacional de Chimborazo.
1.5  Objetivos
1.5.1 Objetivo general

Aplicar ‘My Class Game' para implementar la estrategia de gamificacién en la
ensefianza de nomenclatura Quimica Inorganica para los estudiantes de nivelacion en la
modalidad virtual de la universidad nacional de Chimborazo.
1.5.2 Especificos

. Disefar la plataforma de la aplicacion 'MyClassGame' con el objetivo de
crear una experiencia educativa creativa, atractiva y ludica para los estudiantes de nivelacion
de la Universidad Nacional de Chimborazo.

. Elaborar materiales interactivos en 'MyClassGame’, con la finalidad de
fortalecer la ensefianza de nomenclatura Quimica Inorganica en estudiantes de nivelacion.

. Implementar MyClassGame para evaluar su impacto en el rendimiento
académico en los estudiantes mediante un analisis comparativo entre el grupo experimental
y el grupo de control, con el proposito de determinar de manera cuantitativa coémo afecta el

rendimiento académico.



Capitulo 2
Marco tedrico
2.1 Educacion virtual

La educacion virtual ha emergido como un producto del avance tecnoldgico y la
amplia adopcion de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC). Este fendmeno ha
popularizado diversas herramientas, recursos y contenidos que se emplean para establecer
entornos educativos virtuales (Guerrero, 2019).

La aplicacion de la TIC en la educacion superior ha sido fomentada con la ensefianza
virtual como una extension complementaria a las clases presenciales, la implementacion de
la ensefianza virtual ha demostrado generar impactos positivos. Se observa que algunos
estudiantes, que pueden ser reservados en un entorno de clases convencionales, encuentran
la oportunidad de formular preguntas sin preocuparse por ser percibidos como timidos o
poco astutos al plantear cuestionamientos que podrian resultar basicos para unos y complejos
para otros esto se debe a que los estudiantes al poseer las camaras apagadas no pueden ser
identificados. Aunque esta herramienta virtual puede reducir la posibilidad de contacto
directo entre los alumnos y limitar la interaccion personal, en udltima instancia, la
humanizacién de la experiencia depende de la disposicion de los propios estudiantes del

curso (Varguillas, 2019).



Figura

Directrices de la educacion virtual

Educacion
Virtual

Nota: Adaptado de la pagina web TIC EN LA EDUCACION SUPERIOR, por (Valenzuela, 2023),

https://m5tic.blogspot.com/p/clase-3-tendencias-y-desafios-para-la.html



2.1.1 Impacto educacion virtual

La labor constante de los profesores es esencial para asegurar la calidad del proceso
educativo de ensefianza y aprendizaje de los alumnos. A raiz de la pandemia, se ha
incorporado la utilizacion de tecnologias virtuales en la educacién, siendo un reto tanto para
los educadores como para los estudiantes adaptarse a la ensefianza a distancia y mantener la
continuidad del aprendizaje. En el periodo pospandémico, es crucial fundamentar el proceso
educativo en el paradigma de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones. En el
contexto de la Covid-19, los docentes universitarios enfrentan un elevado riesgo de
experimentar problemas psicosociales debido a las limitaciones y transformaciones
asociadas a la adaptacion a nuevas metodologias de ensefianza asi mismo la falta de
compromiso de los estudiantes al aprender de manera virtual ha hecho que tengan
dificultades posteriores a su rendimiento (Rojas, 2021).
2.1.2 Adaptaciones necesarias para la modalidad virtual

En el entorno virtual, se observa una transformacion en la funcion de los docentes,
quienes adoptan el rol de tutores virtuales con el objetivo de brindar apoyo en el proceso de
aprendizaje mediante la integracion de diversas metodologias. Esto implica el uso de
recursos virtuales como simuladores, aplicaciones moviles y paginas web a través de
computadoras, con la finalidad de crear un entorno educativo. Sin embargo, esta transicion
ha demandado una constante capacitacion por parte de los docentes, requiriendo un mayor
tiempo de preparacion para asegurar la calidad de la educacion ofrecida (Monroy, 2020).

La adaptabilidad de las clases sincronicas o magistrales se vio afectada con la
introduccién de la ensefianza virtual, dando lugar al incremento de herramientas
tecnoldgicas que integran la video llamada, chats y el almacenamiento de archivos, como se
evidencia en plataformas como Microsoft Teams, BBCollaborate y Zoom. Estas plataformas

buscan recrear un espacio similar al de un aula presencial, facilitando la interaccion entre
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docentes y alumnos. Sin embargo, la mala conectividad representa un obstaculo que dificulta
la participacion activa de los estudiantes. Otra adaptacion surgida a raiz de la ensefianza
virtual son las tutorias virtuales, ya sea de manera individual o grupal. En este contexto, la
responsabilidad del estudiante al buscar clarificaciones de dudas se ha vuelto mas frecuente
en el entorno virtual. Ademas, la adaptacion de las evaluaciones ha llevado a la
implementacién de procesos de preguntas abiertas, con el proposito de evaluar el criterio
personal del estudiante. Sin embargo, este enfoque no es aplicable de manera uniforme en
todas las asignaturas, lo que ha llevado a la bisqueda de alternativas para prevenir la
deshonestidad académica (Ortega,et al, 2021).

2.1.3 Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) en la educacién virtual

Las TIC han experimentado un crecimiento notable, especialmente debido a la
pandemia del COVID-19, impulsando el uso de plataformas virtuales en la educacion a
distancia. Aungue han mejorado la motivacion estudiantil, es esencial abordar desafios como
el acceso equitativo, la capacitacién docente y la seguridad digital para optimizar su impacto
en la educacion virtual y garantizar un uso efectivo y responsable de estas tecnologias.
(MOTA, 2020)

El desafio de adaptarse a las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) ha
sido considerable tanto para los docentes como para los estudiantes, 1o que repercute en la
eficacia de la labor educativa. Esta problematica se atribuye principalmente a la falta de
capacitacion, a entornos educativos que no fomentan el aprendizaje de herramientas
complejas y a limitaciones en la conectividad a internet para la ensefianza virtual. Este
escenario ha evidenciado niveles bajos de inteligencia emocional entre los docentes, quienes
muestran una comprension insuficiente de los diversos usos de las nuevas tecnologias. Es
imperativo abordar estas dificultades para lograr un avance significativo en este ambito.

(Zambrano, 2020)
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2.1.4 Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) en la educacion virtual

Las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) son recursos virtuales o
herramientas que promueven el apoyo en el aprendizaje virtual. Su importancia radica en la
capacidad para superar dificultades temporales y de entorno asociadas con la educacion
virtual, brindando a docentes y estudiantes la oportunidad de acceder a nuevos recursos
funcionales. Estos recursos son fundamentales para enriquecer el conocimiento a través de
presentaciones y multimedia en linea, donde la informacion se presenta de manera
interactiva. Esto, a su vez, contribuye al aumento de la destreza de aprendizaje en entornos
universitarios, facilitando a los estudiantes un proceso educativo mas enriquecedor (Rojas,

etal.).

Figura 2

Tendencias sobre tecnologias educativas

Flipped

Classroom

La web en
tiempo real

PRINCIPALES TENDENCIAS
SOBRE TECNOLOGIA EDUCATIVA

J

lnternet de
las Cosas Realidad
Virtual

Realidad
~ Aumentada

Nota: Adaptado de la pagina web TIC EN LA EDUCACION SUPERIOR, por (Valenzuela, 2023),
https://m5tic.blogspot.com/p/clase-3-tendencias-y-desafios-para-la.html
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2.1.5 Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP) en la educacion virtual

Las tecnologias del empoderamiento y la participacion se fundamentan en una
estrategia que busca aumentar el uso de tecnologias y herramientas digitales en el sistema
educativo. El objetivo principal es explorar diversas tecnologias digitales y herramientas que
permitan al docente mantenerse actualizado, interactuar de manera efectiva y mejorar el
proceso de ensefianza para los estudiantes. Estas tecnologias ofrecen una estrategia
educativa innovadora, proporcionando al profesor recursos para potenciar su papel en el aula
y promover una participacion mas activa y comprometida por parte de los estudiantes (Pinto,
2023).

Las Tecnologias Educativas (TEP) son herramientas que impulsan el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Aunque no pueden reemplazar completamente los entornos
presenciales de aulas y la interaccion con los docentes, estos recursos tienen el potencial de
generar un aprendizaje activo, fomentar el interés y promover la colaboracion. Esto se logra
mediante el uso de herramientas digitales, que afiaden un componente interactivo y dinamico
al proceso educativo (Panza, 2023).

2.1.6 Estrategias educativas en la ensefianza virtual

Reformular y mejorar las estrategias educativas para la ensefianza virtual en
estudiantes universitarios implica aprovechar herramientas virtuales que fomenten una
nueva perspectiva en el proceso de adquisicién de conocimientos. Esto podria incluir la
utilizacién de sitios web que permitan esta innovacién pedagogica, rompiendo asi con los
modelos didacticos tradicionales y facilitando el aprendizaje en linea (Moncini, 2021)

2.2 Educacion universitaria virtual

La educacion universitaria es un proceso dinamico y multifacético que trasciende las

fronteras fisicas y temporales, impulsado por la integracion estratégica de las Tecnologias

de la Informacion y la Comunicacion (TIC). En este contexto, la calidad educativa se define
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como la capacidad de las instituciones universitarias para ofrecer experiencias de
aprendizaje enriquecedoras que trascienden las dimensiones tradicionales de ensefianza y
practica (Delgado, 2020)

La calidad universitaria se manifiesta en la capacidad de las instituciones para
facilitar entornos de aprendizaje que promuevan la exploracion, la simulacién, la resolucién
de problemas y la creacion de productos, tanto de manera presencial como a través de medios
digitales, fomentando la interaccion y colaboracion entre estudiantes y docentes en un
contexto sincronico y asincrénico (Delgado, 2020). Considerando lo mencionado por
(Orrego, Aimacafa, & Urquizo, 2024) el uso de los simuladores virtuales en las aulas de
clase contribuye significativamente al proceso de aprendizaje, ya que ofrecen experiencias
interactivas y practicas, aumentando la motivacién y facilitando una experiencia inmersiva
en los estudiantes.

Este enfoque reconoce que la calidad educativa no puede medirse Unicamente en
términos de métricas cuantitativas o tradicionales como la tradicién o el elitismo, sino que
debe ser operacionalizada mediante criterios claros y facilmente aplicables que abarquen las
funciones sustantivas de la universidad y reflejen su pertinencia social (Cabrera, 2020).

Asimismo, la evaluacién y acreditacion de la calidad universitaria deben basarse en
un concepto de calidad que sea operativo, contextualizado y orientado hacia la mejora
continua, integrando tanto la apreciaciéon de los resultados como la evaluacion de los
procesos, con el fin de garantizar la excelencia educativa y el cumplimiento de las
expectativas sociales y profesionales en un mundo globalizado y en constante evolucion
(Cabrera, 2020).

2.3 Gamificacion en entornos virtuales
Con la irrupcién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), ha

surgido una nueva era en la que se emplean diversas herramientas digitales educativas,
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recursos didacticos, videojuegos y la gamificacion, con el propdsito de optimizar el proceso
de ensefianza-aprendizaje en practicamente todas las areas del conocimiento. Aunque el
concepto de gamificacion no es exclusivo del ambito educativo, en la actualidad se observa
su estrecha relacion con la innovacion educativa. La gamificacion se distingue por la
incorporacion de elementos ladicos, disefio dinamico y diversos componentes que modifican
los aspectos de la préactica educativa. (Velez, 2020)

Al enfrentarse al desafio de la ensefianza, uno de los obstaculos mas comunes es la
falta de motivacion y compromiso por parte de los estudiantes. La estrategia de gamificacién
surge como una respuesta para ampliar el objetivo de mantener la motivacion y obtener
recompensas inmediatas. Esta técnica busca alcanzar el éxito emocional al involucrar a los
estudiantes en una variedad de emociones y experiencias positivas. Asimismo, introduce
elementos de miedo e incertidumbre al tomar decisiones, lo que contribuye a un mayor
compromiso. Ademas, la gamificacion fomenta el aspecto social al permitir la interaccion
de roles, lo que ha demostrado generar resultados positivos en el proceso de aprendizaje
(Lozada, 2016).

2.3.1 Componentes de la gamificacion virtual

Segun Vélez (2020), los componentes de la gamificacion deben inspirarse en la
ideologia de como motivar al estudiante utilizando diversos métodos y modelos de
estrategias de aprendizaje que apliquen el juego con fines educativos.

2.3.1.1. Los jugadores.

Se considera fundamental enfocarse en el usuario final al disefiar un juego, teniendo
en cuenta la motivacion y el contexto educativo al que estara sometido. Esto incluye aspectos
como la edad de los jugadores, ya que el objetivo principal es fomentar el desarrollo del
aprendizaje, ademas considerar la existencia de varios tipos de jugadores como los

socializadores que valoran las conexiones sociales; los espiritus libres prefieren explorar y
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crear; los triunfadores buscan desafios para mejorar; los filantropos son altruistas; los
jugadores persiguen recompensas personales; y los disruptores buscan cambiar el sistema
(Velez, 2020).

2.3.1.2.Mecanicas, dinamicas, estéticas.

Al disefiar un juego dentro de un sistema de gamificacion, es crucial considerar la
motivacién del estudiante mediante las mecanicas, dinamicas y estética, que son
componentes esenciales en este proceso. Las mecanicas, como PBL, del inglés Points
(puntos), Badges (medallas o emblemas) y Leaderboards (clasificaciones) despiertan
motivacidén mientras que, la estética despierta respuestas emocionales en los participantes
del juego (Velez, 2020).

2.3.1.3. Disefio de gamificacion.

Segun Vélez (2020), menciona que, para crear un disefio de gamificacion efectivo,
es crucial considerar varios aspectos fundamentales en la concepcién y desarrollo del

mismo, estos aspectos se demuestran en la siguiente figura.

Figura 3

Disefio de la gamificacion

- , Comportamientos Describir los
Objetivos Indicadores POl _ RO
] deseados usuarios
i b - Establecer Desarrollar
Plataformas Definir estéticas NP agm
dinamicas mecanicas

Nota: Adaptado de GAMIFICACION EN TECNICAS DE APRENDIZAJE MEDIANTE
AULASVIRTUALES METAFORICAS EN EDUCACION SUPERIOR MODALIDAD EN LINEA, por

(Vélez, 2020)
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Disefio de la gamificacion

Objetivos

Es esencial establecer objetivos claros
para la gamificacion, considerando el
proposito detras de la decision de gamificar,
y analizar los resultados educativos que

respalden su implementacion

Indicadores

Al concluir con los objetivos de la
gamificacion debemos considerar los
indicadores que mediran los resultados

obtenidos.

Comportamientos deseados

En este contexto, es crucial enfocarse en
lo que se desea observar en los participantes
del juego, evaluando los comportamientos y

los objetivos planteados.

Describir a los usuarios

En este aspecto, es vital establecer una
conexion con los jugadores mediante la
identificacion de sus intereses, la interaccion

activa y la empatia hacia sus necesidades.

Desarrollar mecanicas

Son las reglas que se propone al

desarrollar el juego

Establecer dinamica

Se refiere al aspecto de cdmo se va a
generar el desarrollo de la jugabilidad del

juego y que genere disfrute

Definir estética

Hace referencia a la interaccion entre el
sistema y el usuario donde genere una
experiencia que involucra fantasia,

sensacion, narrativa y comunidad

Plataforma

Son diversas herramientas digitales que
facilitan la generacion y desarrollo de juegos,
como aplicaciones moviles (apps) y recursos

abiertos disponibles en linea.

Nota: Adaptado de GAMIFICACION EN TECNICAS DE APRENDIZAJE MEDIANTE
AULASVIRTUALES METAFORICAS EN EDUCACION SUPERIOR MODALIDAD EN LINEA, por
2020),

(Gallegos,
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http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/10683/2/PG%20793%20TRABAJO%20GRADO
.pdf
2.4  Herramientas digitales

Las herramientas digitales son programas, aplicaciones o plataformas que
simplifican actividades, procesos o tareas en el dmbito digital. Pueden abarcar desde
software de disefio grafico y editores de texto hasta herramientas de gestion de proyectos y
plataformas de colaboracion en linea, entre otras opciones disponibles (Garcia, 2020).
2.4.1 Uso de herramientas digitales en la educacion virtual

Hoy en dia, el uso de Internet y la tecnologia ha ido mas alla del entretenimiento y
es esencial para la ensefianza y el aprendizaje en todo el mundo. En Ecuador, la adopcién de
tecnologia enfrenta desafios debido a la falta de conectividad entre regiones, ya sean rurales
0 urbanas. Esta limitacion coloca a la poblacion educativa en una desventaja significativa
para acceder a estos recursos. Si bien las herramientas virtuales han cambiado la forma en
que los estudiantes adquieren conocimientos y mejoran sus vidas, su introduccion también
crea desafios continuos y uno de ellos es la dependencia de aparatos electrénicos y el exceso
uso a las redes sociales (Mero, 2021).

Las herramientas digitales en la educacion virtual alientan a la creatividad de los
docentes para desarrollar actividades de aprendizaje para la ensefianza de diferentes
materias. Lograr una evaluacién efectiva implica proporcionar la informacion necesaria para
que los estudiantes tomen decisiones sobre su aprendizaje. El objetivo principal de estas
herramientas digitales es facilitar la retroalimentacion, la colaboracion y la autoevaluacién
para ahorrar tiempo a los docentes al proporcionar informacion precisa sobre el
conocimiento de los estudiantes y automatizar actividades. Se recomienda que las
herramientas utilizadas tengan interfaces simples y sean facilmente accesibles para personas

de todos los niveles educativos (Aurioles, 2021).



2.4.2 Ventajas y desafios en la implementacion de herramientas digitales educativas

La implementacion de herramientas digitales educativas puede tener ventajas y

desventajas las cuales podremos observar en la siguiente tablal.

Tabla2.

Tabla de ventajas y desventajas de las herramientas digitales educativas

Ventaja

Desventaja

Pueden crear diversas configuraciones en
funcion del método de ensefianza utilizado,

lo que facilita una contextualizacion mas

efectiva y una presentacion visual mejorada.

Existen diversos desafios relacionados con
los servidores de las plataformas de
herramientas digitales, los costos asociados a
estas herramientas y la conectividad a
internet. Estos desafios pueden afectar la
accesibilidad y la eficacia de la educacion
digita

Los estudiantes tienen la oportunidad de
ejercer autonomia en su proceso de
aprendizaje, lo que les permite establecer su
propio ritmo de estudio y recibir

retroalimentacion sobre su progreso.

Las posibilidades econémicas de los
estudiantes para adquirir dispositivos varian.
Algunos pueden comprarlos facilmente,
mientras que otros enfrentan dificultades
financieras. Es crucial ofrecer programas de
ayuda, préstamos o subsidios para asegurar
un acceso equitativo a las herramientas

digitales.

Facilitar el uso apropiado de dispositivos
maviles como teléfonos celulares puede
promover el aprendizaje a través de

herramientas pedagdgicas.

El uso excesivo de dispositivos inteligentes
conlleva riesgos psicoldgicos y sociolégicos
significativos, como la adiccion, el
aislamiento social y la pérdida del sentido de
la realidad. Estos riesgos pueden afectar
negativamente la salud mental y el bienestar
de las personas, asi como su capacidad para
interactuar y participar plenamente en la vida

real.

La retroalimentacion académica tanto en el

La retroalimentacion puede ayudar a los

estudiantes a mejorar sus habilidades

desarrollo de temas practicos como tedricos.
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técnicas, corregir errores y perfeccionar su

ejecucion.
Nota: Adaptado de la revista de divulgacion cientifica UNIVERSIDAD ALAS PERUANAS, por
Serna, 2021, https://revistas.uap.edu.pe/ojs/index.php/HAMUT/article/view/2347

2.4.3 Tipos de herramientas digitales para la ensefianza

Segun Aurioles (2021), indica que existen herramientas disponibles que facilitan una
comprension mas profunda y una retroalimentacion efectiva para los estudiantes,
permitiendo que estos tomen decisiones y se autoevalUen en relacion con sus areas de mejora
educativa. Esta practica de autoevaluacion y revision repetida contribuye a una mejor
absorcion del conocimiento. Algunas de estas herramientas incluyen:

Tabla3s.

Tabla de tipos de herramientas digitales educativas

Herramienta Concepto Pagina web

EDpuzzle Herramienta en linea que https://edpuzzle.com
facilita la carga de videos
provenientes de diversas
plataformas o creados por los

usuarios, con el propdsito de

ed pUZZ'G crear cuestionarios que los
estudiantes puedan
completar.
Flipgrid Es una plataforma donde los https://info.flipgrid.com/

profesores plantean preguntas

y los alumnos responden

mediante videos.

Mentimeter Una aplicacion en linea que https://www.mentimeter.com/
posibilita la creacién de

presentaciones interactivas
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Mantimeter

que incluyen cuestionarios de

opcién maltiple

Socrative

hy .N'SD crative

Una plataforma en linea que
facilita la creacion de
examenes de opcion mualtiple,
ofreciendo retroalimentacion
general y mostrando los

resultados en tiempo real.

WWW.socrative.com

Quizlet

Quizlet

Se trata de una aplicacion que
permite a los docentes
generar fichas educativas y
unidades de estudio. Los
docentes pueden crear tarjetas
y la aplicacién las organiza
para generar preguntas de
opcion multiple, preguntas
abiertas y juegos de
competencia entre los

estudiantes.

https://quizlet.com/es

Classcraft

o0

y

Closé:roft

Classcraft es una plataforma
en linea desarrollada por
Shawn Young, un individuo
originario de Canada. Esta
herramienta proporciona a los
docentes la capacidad de
liderar una experiencia de
juego de roles, en la cual los
estudiantes adoptan distintos
roles o personajes dentro del

contexto del aula.

https://www.classcraft.com/

MyClassGame

Se trata de una herramienta
de gamificacion que emplea
un disefio basado en cartas, a
través del cual estudiantes y

docentes interacttan con el

https://www.myclassgame.es/
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objetivo de acumular

@ m puntajes.
c ke

@MYCLASSGAME

Nota: Adaptado de la revista Proyectos y aportaciones académicas, por Aurioles, 2021,
https://www.tecnologia-ciencia-educacion.com/index.php/TCE/article/view/575
2.5  MyClassGame

"MyClassGame" es una herramienta web de codigo abierto disefiada para facilitar la
introducciéon de nuevas metodologias educativas de manera sencilla y accesible para
cualquier docente. Creada por Juan Torres Mancheno, su lema es "Aprendemos jugando™.
La herramienta permite la creacion de Proyectos Cooperativos Gamificados (PCG),
facilitando la gestion de datos relevantes para realizar un seguimiento de las tareas realizadas
por los alumnos. (Teijeiro, 2022)

Actualmente, la plataforma cuenta con distintos elementos para su jugabilidad donde
es importante tener en cuenta que no hay necesidad de hacer uso de todos los elementos del
programa, sino los que te hagan falta esto depende del desarrollo de la jugabilidad del
docente (Torres, 2021).

2.5.1 Caracteristicas de la herramienta MyClassGame

La herramienta MyClassGame se destaca por su utilidad en el &mbito educativo,
permitiendo que cualquier docente cree una aplicacion intuitiva y versatil para sus clases
diarias 0 como retroalimentacion de una clase determinada. Esta herramienta facilita la
creacion de una configuracion personalizada en el entorno de aprendizaje con el alumno,
con el objetivo de fomentar el aprendizaje y la introduccion de estrategias y metodologias
creativas. Su propdsito es ser una herramienta practica y facil de usar para cualquier nivel
académico, con el fin de establecer un espacio de aprendizaje continuo y efectivo (Nufiez,

2020).
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2.5.2 Componentes de MyClassGame como herramienta educativa

MyClassGame es una herramienta que cuenta de distintivos componentes que ayuda
a generar una clase mas didactica y divertida para ello se debe generar desde la creacion de
una clase hasta la modificacion continua de las diversas actividades que se necesite
desarrollar por parte del docente (Nufiez, 2020).

2.5.1.1. Plantilla de clase.

En este apartado la herramienta permite crear una clase nueva, es decir un borrador

del programa para crear y modificar las distintas actividades del docente para los alumnos

Figura 4

Pantalla de clases
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Nota: Adaptado de la pagina web MyClassGame, por Torres, 2021, https://www.myclassgame.es/
2.5.1.2. Plantilla de estudiante.

En esta plantilla el docente crea los usuarios, es decir a los alumnos, cabe mencionar

que se coloca el nombre del alumno y algun apodo del mismo (Torres, 2021).
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Figura 5

Pantalla de estudiantes

Nota: Adaptado de la pagina web MyClassGame, por Torres, 2021,
https://www.myclassgame.es/

En el mismo apartado de gestién de clase se puede crear los equipos de trabajo de acuerdo a

los nombres de cada estudiante (Torres, 2021).

Figura 6

Pantalla de Equipos
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Nota: Adaptado de la pagina web MyClassGame, por Torres, 2021, https://www.myclassgame.es/

2.5.1.3. Plantilla de elemento de juego.
En el apartado de elemento de juego se puede crear las distintas actividades donde
se crea los “Eventos”, los “Comportamientos positivos y negativos” y las “Penalizaciones”.

De este modo ya podemos empezar a utilizar la aplicacion en la clase (Torres, 2021).
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Figura 7

Elemento de juego
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Nota: Adaptado de la pagina web MyClassGame, por Torres, 2021, https://www.myclassgame.es/

Recomendar que al comenzar cada sesion con un "Evento aleatorio”. Para hacerlo,
dirigimos a la seccién de "Herramientas"”, luego seleccionando la pestafia "Random™ y
pulsando "Evento". Esta practica afiade un elemento de sorpresa al inicio de cada clase,
despertando el interés de los alumnos y motivandolos a asistir con entusiasmo dia tras dia.
Los eventos pueden variar y adaptarse a los gustos tanto del profesor como de los alumnos
(Torres, 2021).

Al iniciar los eventos aleatorios, se puede asignar puntuacion a los alumnos mediante
la experiencia, como respuesta positiva al responder correctamente al evento. En caso
contrario, se podria aplicar una penalizacién o disminucién de la vida, segin como el

instructor decida emplear la dindmica del juego. (Torres, 2021).
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Figura 8

Experiencia

Aprovecha of tiempo de clase,

Ayuda a un compafiero cuando fo necesita
Conzigue entre un 5 en uno prueba
Conslgus entre unt & en unas prusba
Consigue entre un 7 0 § on una prueba
Conzigue ontre un 9.0 10 en una prucha

Deja aseado su lugar de trabajo al finalizar s clase

Es creativo en la resolucion de alguna tarea
Levanta la mano para hablar
Participa en clase

Realizs les tareas asignadas,

an
an
=
=
m‘

m.
an
)
m.
an

(o)
pc

Trae el moterial necesario para |a sesion

Camentarion

Nota: Adaptado de la pagina web MyClassGame, por Torres, 2021, https://www.myclassgame.es/

Dentro de la herramienta, se puede crear un cuestionario que facilite la competencia
entre dos jugadores, equipos, docente-alumno o docente-equipo. Al responder
correctamente, los participantes pueden ganar experiencia, la cual puede ser canjeada por
alguna recompensa dentro del sistema. Esto afiade un elemento motivador y de recompensa
al proceso de aprendizaje, incentivando la participacion activa y el compromiso con el

contenido educativo (Torres, 2021).
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Figura 9

Batallas

Aprandemos jugends

o L3
- .

{BATALLA DE PREGUNTAS!
| &~ Lt DA

i~ b o
td CKET vs GAMO ‘LJ |

Nota: Adaptado de la pagina web MyClassGame, por Torres, 2021,

https://www.myclassgame.es/

Figura. 10

Elementos del juego/Componentes
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Nota: Adaptado de la pagina web MyClassGame, por Torres, 2021,

https://www.myclassgame.es/
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2.6 Integracion de MyClassGame en la Ensefianza

La herramienta MyClassGame ha sido empleada en maltiples investigaciones como
una herramienta para la ensefianza y comprension de materias como lengua e inglés.

Segun Navarro (2022), sefiala que la adopcién de la herramienta digital
MyClassGame como una estrategia pedagogica en la ensefianza del area de lengua castellana
para estudiantes de primaria responde a la observacion de la falta de seguimiento por parte
de los docentes en las instrucciones dadas a los alumnos al realizar actividades para
comprender textos especificos. La investigacion concluy6 que el uso de esta herramienta
contribuye a la comprension y motivacion del estudiante, ya que fomenta el interés por el
juego y la lectura, lo que fortalece la comprension.

Segun Teijeiro (2022), aunque no incorpor6 MyClassGame en sus lecciones,
reconocio en esta herramienta una forma de integrar diversos elementos de juego que
podrian estimular la motivacion y el interés de los estudiantes. Dado que MyClassGame
facilita la gamificacién y se caracteriza por su sofisticacién, Teijeiro sugiere que podria
aportar beneficios significativos al proceso de ensefianza de idiomas extranjeros. Esto refleja
como la educacidn esta constantemente evolucionando, lo que permite una mejora continua
en las estrategias de ensefianza.

2.7  Quimica Inorgéanica

La Quimica Inorganica es una disciplina dindmica y en constante evolucion que se
enfoca en el estudio de la materia y los cambios que experimenta. Es ampliamente
reconocida como una asignatura de alta complejidad, en parte debido a la necesidad de
aprender un nuevo lenguaje: un vocabulario avanzado y conceptos que pueden resultar
dificiles de comprender. Esta complejidad puede generar dificultades para los estudiantes.
Sin embargo, hay estrategias que se pueden emplear para superar estas barreras. ES

fundamental asistir regularmente a clases, tomar apuntes detallados para reforzar la
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comprension, y aplicar el pensamiento critico para analizar y resolver problemas. Ademas,
no hay que dudar en buscar ayuda de los profesores o asistentes cuando sea necesario. Con
estas practicas, se puede mejorar el entendimiento y el desempefio en la quimica (Chang,
2017).

2.8 Principios basicos de la nomenclatura Quimica Inorganica

La nomenclatura Quimica Inorganica se refiere al sistema de reglas utilizadas para
nombrar compuestos quimicos (Chacon, 2019).

2.9  Tipos de nomenclatura Quimica Inorganica
2.9.1 Sistema de nomenclatura tradicional, funcional o clasico.

Las sustancias quimicas se organizan segun sus distintos estados de oxidacion. Su
descripcion verbal incluye la utilizacion de prefijos y sufijos para denotar estas variaciones
(Chacén, 2019)

2.9.2. Sistema de nomenclatura Stock.

En el sistema Stock, se afiaden niameros romanos al final del nombre del elemento
quimico para indicar los distintos estados de oxidacion que pueden tener los atomos en la
sustancia quimica. Estos niUmeros romanos proporcionan informacion sobre la valencia o
estado de oxidacion especifico de los elementos presentes en el compuesto (Chacén, 2019).
2.9.2 Sistema de nomenclatura sistematica o IUPAC

Nombra las sustancias con prefijos numéricos griegos. Estos indican la atomicidad

(nimero de atomos) presente en las moléculas (Chacon, 2019)
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Figura 11

Ejemplo de nomenclatura

TRADICIONAL STOCK SISTEMATICA

K20 Oxido de potasio Oxido de Monoxido de dipotasio
potasio
CuO Oxido cdprico Oxido de cobre  Monoxido de cobre
()
Auz0; Oxido &urico Oxidode oro  Triéxido de dioro

(i

Nota: Adaptado de Quimica Basica para ingenieros, por (Chacén, 2019)

2.9.3 Formula quimica

Es la representacion escrita de una sustancia, también se utiliza para representar
formulas simples o elementos (Chacon, 2019)

Ej: H2 Férmula del hidrégeno molecular
2.10 Compuestos binarios, ternarios y cuaternarios
2.10.1 Compuestos binarios

Los compuestos binarios son compuestos quimicos que se encuentran formados por
moléculas de dos elementos quimicos, estos compuestos comprenden o0xidos, sales, hidruros
(Carrillo, 2022)
2.10.2 Compuestos ternarios

Los compuestos ternarios son compuestos quimicos que se encuentran formados por
moléculas de tres elementos quimicos, estos comprenden sales oxisales, hidroxidos y acidos
oxacidos (Carrillo, 2022)
2.10.3 Compuestos cuaternarios

Los compuestos ternarios son compuestos quimicos que se encuentran formados por
moléculas de cuatro elementos quimicos, estos comprenden sales oxisales acidas, sales

oxisales basicas y sales de amonio (Carrillo, 2022)
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Figura 12

Tipos de compuestos quimicos inorganicos
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Nota: Adaptado libro de Did4ctica de quimica por Carrillo, 2022



31

2.11 Dificultades en el aprendizaje de la nomenclatura Quimica Inorgénica

Las complicaciones mas frecuentes al estudiar Quimica Inorganica se derivan de la
necesidad de entender tanto la complejidad del mundo fisico a nivel macroscéopico como la
intrincacion de los atomos y moléculas a nivel submicroscépico. Este desafio puede resultar
abrumador para los estudiantes, ya que requiere la capacidad de visualizar fendmenos en
diferentes escalas y comprender como interacttan entre si.

Ademas, la nomenclatura Quimica Inorganica introduce un nuevo lenguaje y
vocabulario que pueden ser desconcertantes para quienes estan empezando a adentrarse en
la disciplina. Este vocabulario incluye términos especificos, reglas de nomenclatura y
convenciones de representacion que pueden resultar complicadas al principio.

En conjunto, estas dificultades pueden manifestarse en sistemas complejos que
involucran ecuaciones, formulas y representaciones simbdlicas. Los estudiantes deben ser
capaces de manejar esta complejidad, interpretar informacion y aplicar conceptos de manera
efectiva para resolver problemas y comprender los fendmenos quimicos (Nakamats, 2012).
2.12 Ensefianza de la nomenclatura Quimica Inorganica mediante la gamificacion

Segun la investigacion de Maila (2020), se ha observado que la implementacion de
estrategias ludicas en la ensefianza de la nomenclatura Quimica Inorgénica ha tenido un
impacto positivo. Esta metodologia ha generado un ambiente proactivo en el aula,
fomentando la creatividad y el trabajo en equipo entre los estudiantes. Ademas, se ha notado
una mejora en la predisposicion hacia temas relacionados con la quimica. Este enfoque, que
integra el juego como parte del proceso de aprendizaje, ha demostrado ser efectivo para
mejorar la comprensién y el dominio de la nomenclatura Quimica Inorganica.

Segln la investigacion realizada por Tamaquiza (2022), se ha observado que la
implementacion de la gamificacion digital a través de la plataforma Classcraft ha generado

resultados positivos en la motivacién e interés de los estudiantes por la asignatura de



32

quimica. Esta herramienta, basada en roles y misiones, ha fortalecido el proceso de
ensefianza-aprendizaje al fomentar la participacion activa de los estudiantes. Es crucial
destacar que, para maximizar los beneficios de esta metodologia, se requiere una actitud
proactiva por parte del docente, quien debe emplear su imaginacion para crear un ambiente
de aprendizaje mas creativo y ludico

Segun la investigacion llevada a cabo por Taday (2024), se desarrollaron juegos
didacticos utilizando herramientas digitales como Wordwall y Cerebriti. Estos juegos
incluyeron actividades como anagramas, carrusel de preguntas e identificacion de imagenes
relacionadas con la estructura y nomenclatura de compuestos inorganicos. Se encontré que
esta metodologia mejor6 significativamente la comprension de los contenidos por parte de
los estudiantes. Ademas, los juegos despertaron un mayor interés en las clases y resultaron

en una menor participacion por parte de los alumnos.
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Capitulo 3
Metodologia

3.1 Disefio de la investigacion

La investigacion se disefidé como un estudio cuasi experimental debido a que se
trabajo con un grupo experimental y de control con la finalidad de comprobar la hipétesis
relacionada con el rendimiento académico de los estudiantes en el aprendizaje de la
nomenclatura Quimica Inorganica mediante un juego en una plataforma digital
3.2 Nivel de investigacion

El nivel de la investigacién fue descriptivo, ya que se detallé el uso de My Class
Game, una herramienta digital para el aprendizaje de la nomenclatura quimica,
proporcionando la informacion necesaria y explorando la relacion entre las variables.
3.3  Tipo de investigacion

Esta investigacion se clasifico de tipo correlacional, ya que se evaluaron dos
variables para determinar si existe una relacion entre el uso del juego digital y el rendimiento
académico. Sin embargo, no se controlaron completamente todas las variables externas,
como la experiencia previa en el uso de tecnologia educativa, el estilo de aprendizaje y el
acceso a recursos tecnoldgicos, entre otros
3.4  Meétodos

El método de esta investigacién fue cuantitativo, ya que se utilizo6 el valor numérico
de las calificaciones obtenidas por los estudiantes en las evaluaciones después de la
implementacion de My Class Game, comparando los resultados del grupo experimental con

los del grupo de control.
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3.5  Poblacién de estudio y muestra:

La poblacion de estudio estuvo compuesta por los estudiantes de nivelacion del
periodo académico de noviembre 2023 a marzo 2024 (2023-2s), con un total de poblacion
de 1692 estudiantes. Donde, se tom0 la muestra de 43 pertenecian al paralelo H (grupo
experimental) y 34 al paralelo J (grupo de control). Segin Hernandez (2014), se establece
que se requiere un tamafio minimo de muestra de 50 individuos; sin embargo, dado que
ambos grupos tenian menos de 50 estudiantes, no fue necesario aplicar técnicas o
instrumentos adicionales para la recoleccién de datos.

En este contexto, se optd por un muestreo por conveniencia, dado que se trataba de
dos paralelos en los que se impartian las clases. Se realizaron un total de cuatro evaluaciones:
una prueba para cada tema de nomenclatura y una prueba general. Este enfoque permitid
llevar a cabo un analisis estadistico exhaustivo de los resultados obtenidos en cada
evaluacion, facilitando asi la comparacién entre los grupos.

Tabla 4.

Poblacion y muestra

POBLACION TOTAL 1692 MUESTRA (EVALUACIONEYS)
ESTIDIANTES
Paralelo | Grupo | Estudiante | Compuest | Compuestos Compuestos | Final
S 0s binarios | ternarios cuaternarios
H Control | 43 43 43 43 43
J Experim | 34 34 34 34 34
ental
TOTAL | 77 77 77 77 77
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Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir de documentacién de la secretaria de Coordinacion

de Admision y Nivelacién de la Universidad Nacional de Chimborazo

3.6 Hipdtesis

La formulacién de hipotesis para evaluar la efectividad de '‘My Class Game' como
estrategia de gamificacion mejora el rendimiento académico de Quimica Inorganica se ha
enfocado en desarrollar tanto una hipdtesis nula como una hipétesis alternativa, tomando en
consideracion las variables dependientes e independientes.
3.6.1 Variable independiente

La variable independiente es la gamificacion mediante la herramienta digital 'My
Class Game'
3.6.2 Variable dependiente

Como variables dependientes se considero la evaluacion del rendimiento académico
de los estudiantes de nivelacion
3.6.3 Hipdtesis Nula (H0)

'‘My Class Game' como estrategia de gamificacion mejora el rendimiento académico
de Quimica Inorgénica.
3.6.4 Hipotesis Alternativa (H1)

'‘My Class Game' como estrategia de gamificacion no mejora el rendimiento
académico de Quimica Inorganica
3.7  Técnica de procesamiento de datos

Una vez obtenidas las calificaciones de las evaluaciones de los estudiantes tanto del
grupo de control como del experimental, se utilizd la herramienta R para generar tablas,
analisis y gréficas estadisticas. Esto permitid evaluar el rendimiento de los participantes de
ambos grupos al ser sometidos a la estrategia de gamificacion para el aprendizaje de la

nomenclatura Quimica Inorgéanica de manera virtual
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Capitulo 4
Resultados y discusién

4.1  Resultados de las calificaciones de las evaluaciones del grupo experimental y de
control

Se llevaron a cabo evaluaciones sobre nomenclatura binaria, ternaria y cuaternaria,
asi como una evaluacién final que abarco los tres temas. Los resultados obtenidos por los
grupos de control y experimental se reflejan en las calificaciones promedio, presentadas en
las tablas a continuacion.

Tabla 5.

Resultados de calificaciones del grupo de control

Evaluaciones de compuestos
Temas evaluados de nomenclatura Quimica Inorgénica
Prueba final
(Binarios,
ternariosy
Estudiantes | Binarios Ternarios | Cuaternarios |cuaternarios) | Promedio
1 5 10 8.75 7.8 7.89
2 9 10 7.5 8.83 8.83
3 10 10 8.75 8.41 9.29
4 9.5 10 10 4.87 8.59
5 10 10 6.25 7 8.31
6 9.5 10 2,5 4.87 6.72
7 10 10 1.25 8.47 7.43
8 10 10 7.25 9.93 9.3
9 8 10 6.25 6.03 7.57
10 7 10 75 5.93 7.61
11 10 10 7.5 7.4 8.73
12 9 10 6.25 6.24 7.87
13 9.5 10 8.75 9.37 9.41
14 5 8.33 2.5 7.17 5.75
15 10 10 7.5 8.1 8.9
16 6 10 6.25 5.43 6.92
17 7 10 0 7.13 6.03
18 9.5 10 7.5 7.97 8.74
19 9.5 10 8.75 8.7 9.24




20 9 10 6.25 8.07 8.33
21 9.5 10 5 7.1 7.9
22 9,5 10 7.5 8.47 8.87
23 8 8.33 5 7.43 7.19
24 5 10 8.75 7.08 7.71
25 9 10 7.5 5.3 7.95
26 8.5 10 8.75 8.23 8.87
27 8 10 75 7.2 8.18
28 10 10 8.75 8.97 9.43
29 9 9.17 8,75 7.9 8.71
30 10 10 6.25 6.57 8.21
31 9 8.33 S 8.05 7.6
32 8 10 7.5 8.27 8.44
33 8 9.17 7.5 6.11 7.7
34 7 9.17 3.75 8.25 7.04
35 10 10 6.25 8.43 8.67
36 10 10 7.5 9.03 9.13
37 0 10 75 4.72 5.56
38 10 10 8.75 9.17 9.48
39 9.5 10 7.5 5.62 8.16
40 10 10 8.75 9.5 9.56
41 10 10 10 7.8 9.45
42 10 10 8.75 8.27 9.26
43 10 10 2.75 9.5 8.06
Promedio 8.61 9.83 6.80 7.55 8.20
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Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir de las calificaciones tomadas a los estudiantes de
nivelacion modalidad virtual del paralelo H
Tabla 6.

Resultados de calificaciones del grupo experimental

Evaluaciones de compuestos
Temas evaluados de nomenclatura Quimica Inorganica
Prueba final
(Binarios,
ternariosy
Estudiantes | Binarios Ternarios | Cuaternarios |cuaternarios) | Promedio
1 9.23 10 8.1 8.54 8.97
2 7.49 10 10 8.54 9.01
3 7.85 10 6.45 8 8.08
4 7.1 9.17 8.75 7.5 8.13
5 7.85 10 8.1 7.89 8.46




6 7.85 10 10 7.58 8.86
7 5.88 9.17 7.9 7.82 7.69
8 10 10 10 8.82 9.71
9 8.05 10 8.75 8.39 8.8
10 7.54 10 7.5 8.71 8.44
11 7.87 10 8.1 7.36 8.33
12 4.68 10 10 9.11 8.45
13 7.87 10 6.25 9.68 8.45
14 7.58 10 7.5 7.97 8.26
15 9.43 10 8.75 8.68 9.22
16 8.47 10 10 8.54 9.25
17 6.27 10 7.5 9.36 8.28
18 8.63 10 8.75 8.76 9.04
19 8.93 10 8,75 8.86 9.14
20 9.03 10 8.75 9.6 9.35
21 9.63 10 10 9.82 9.86
22 7.25 10 8.75 9.82 8.96
23 5.05 10 8.5 9.54 8.27
24 7.1 8.33 7.5 9 7.98
25 4.31 10 8.75 8.43 7.87
26 6.85 10 7.9 8.86 8.4
27 5.7 10 10 7.22 8.23
28 9.23 4.57 8.75 9.71 8.07
29 7.64 10 8.75 8.54 8.73
30 8.84 10 8.1 8.82 8.94
31 10 10 8.1 8.71 9.2
32 5.9 10 7.5 8.22 7.91
33 6.69 10 10 7.21 8.48
34 6.84 10 8.75 8.82 8.6
Promedio 7.60 9.74 8.57 8.60 8.63
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Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir de las calificaciones tomadas a los estudiantes de

nivelacion modalidad virtual del paralelo J

Analisis de los resultados

En el andlisis de las evaluaciones realizadas en ambos grupos, se observa que el

grupo experimental alcanz6 un promedio de 8.63, mientras que el grupo de control obtuvo

un promedio de 8.20. Estos resultados sugieren que la implementacion de la herramienta

digital MyClassGame en la ensefianza de la nomenclatura de Quimica Inorganica contribuyé
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a una mejora significativa en el rendimiento académico. De manera similar, Céceres (2022)
argumenta que la gamificacion, a través de programas o aplicaciones, puede aumentar
considerablemente el promedio de los estudiantes, concluyendo que esta metodologia
mejora la comprensién en la materia de Quimica Inorganica.

4.2  Comprobacion de la hipétesis

4.2.1 Prueba de normalidad

Con base en la informacion de los promedios de las evaluaciones realizadas en los grupos de
estudiantes, se llevd a cabo la prueba de normalidad, cuyos resultados se muestran en la siguiente

figura.

Figura.13

Prueba de normalidad obtenidos del grupo experimental

Grupo experimental
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Figura 14

Prueba de normalidad obtenidos del grupo de control
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Andlisis de los resultados

En la prueba de normalidad realizada mediante el software R, en la figura 13 se
observa que los promedios del grupo experimental muestran un patrén de dispersion mas
cercano a la linea esperada, lo que indica que siguen una distribucién normal. Por otro lado,
los valores del grupo de control muestran una dispersion de puntos mas alejados de la linea,
lo cual sugiere que no siguen una distribucion normal lo que permite realizar una
transformacion estadistica para ser trabajados.
4.2.2 Transformacién logaritmica y cuadratica de los datos del grupo de control.

Basandose en la informacién de las notas del grupo de control, que no mostraban
normalidad inicialmente, se aplic6 primero una transformacién logaritmica y luego una
transformacion cuadratica. Estas transformaciones tienen como objetivo ajustar los datos a
una distribucion normal para su posterior analisis. Los resultados de este proceso se

presentan en la figura 15.
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Figura 15

Prueba de normalidad obtenidos del grupo de control después de la transformacion logaritmica

- cuadrada de los datos.

Grupo control

Sample Quantiles

Theoretical Quantiles

Analisis de los resultados
Con la transformacion logaritmica realizada mediante el software R, en la figura 15 se
observa que la mayoria de los puntos estan cercanos a la recta, indicando un acercamiento a
la normalidad. Posteriormente, con la transformacion cuadratica, los datos muestran una
distribucion normalizada, lo cual facilita la aplicacion de pruebas estadisticas paramétricas
para el analisis de hipotesis.
4.2.3 Analisis de Hipdtesis
Utilizando el software R, fue posible realizar la prueba de hipétesis para analizar los

datos presentados en la figura 16.



42

Figura 16

Valores obtenidos en el software R en el analisis de hip6tesis

##

##  Welch Two Sample t-test

#i

## data: g e 1 and g c 1

## t = 2.2524, df = 69.763, p-valus = @.82744

## slternstive hypothesis: true difference in means is not equal to @
## 95 perc

bz @.7459213 12.2849%95Q
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ent confidence interval:
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## 74.75208 68.23654

Andlisis de los resultados

Los resultados obtenidos muestran que el valor de la T de Student calculado fue de
2.2524, indicando una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos estudiados.
Este hallazgo sugiere que la aplicacion My Class Game ha tenido un impacto positivo y
significativo en el rendimiento academico de los estudiantes de nivelacion en la modalidad
virtual de la Universidad Nacional de Chimborazo en el aprendizaje de la nomenclatura
Quimica Inorgénica. Ademas, el valor de p obtenido (p = 0.02744) fue menor que el nivel
de significancia establecido (o = 0.05), lo que lleva al rechazo de la hipétesis nula en favor
de la hipdtesis alternativa. Por lo tanto, estos resultados respaldan la conclusion de que existe
evidencia suficiente para afirmar que la aplicacion My Class Game contribuye de manera
significativa a la mejora del rendimiento académico en este campo especifico. Ademas, los
resultados coinciden con los encontrados por Teijeiro (2022), quien también observo
diferencias significativas en el rendimiento académico de los estudiantes tras utilizar la
aplicacion, destacando mejoras en la concentracion y motivacion durante las clases. Este
respaldo adicional fortalece la conclusion de que My Class Game puede ser una herramienta

efectiva para mejorar el aprendizaje en este campo especifico.
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Capitulo 5
Conclusiones y recomendaciones
5.1  Conclusiones

o Se implementé la aplicacion 'My Class Game' como estrategia de
gamificacion en la ensefianza de nomenclatura Quimica Inorganica para estudiantes de
nivelacion en modalidad virtual en la Universidad Nacional de Chimborazo.

o Se disefio 'My Class Game' con la finalidad de ofrecer una experiencia
educativa creativa. Este proceso incluyo la formulacion del objetivo del juego, la seleccion
de latematica, el establecimiento de comportamientos deseados y el desarrollo de mecéanicas
de juego. El disefio gréafico se inspiro en la pelicula "Mi Villano Favorito™, y las actividades
ladicas incluian penalizaciones que iban desde contar un chiste hasta crear un modelo
molecular, lo que fomento la diversién y la participacion activa de los estudiantes.

o Se elaboraron materiales interactivos en 'My Class Game' mediante la
utilizacién de un banco de informacion sobre compuestos inorganicos binarios, ternarios y
cuaternarios, cuya finalidad fue ser el material de apoyo docente para implementar la
estrategia de gamificacion por medio de la herramienta digital.

o La evaluacion del impacto en el rendimiento académico demostro un aumento
significativo en el promedio de calificaciones del grupo experimental, alcanzando un
promedio de 8.63, en comparacion con el grupo de control, cuyo promedio fue de 8.20.
Ademas, el andlisis estadistico arrojo un valor de la prueba T de Student de 2.2524, lo que
indica una diferencia estadisticamente significativa entre ambos grupos. Estos resultados
sugieren que la implementacién de la aplicacién no solo favorece el aprendizaje de la
nomenclatura de Quimica Inorganica, sino que también mejora la concentracion y la

motivacion de los estudiantes en esta asignatura. En consecuencia, la aplicacion se perfila
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como una herramienta pedagogica eficaz para potenciar el rendimiento académico en esta
area del conocimiento.
5.2  Recomendaciones

o Promover el uso de la herramienta digital 'My Class Game' como recurso
pedagdgico en la ensefianza de nomenclatura Quimica Inorganica para los semestres
superiores en la Universidad Nacional de Chimborazo.

o Integrar '‘My Class Game' en el entorno presencial donde se puede potenciar
el aprendizaje activo y motivar a los estudiantes al hacer la clase mas interactiva y dinamica

o Desarrollar actividades grupales utilizando 'My Class Game', que permitan a
los estudiantes obtener calificaciones en el apartado experimental, cuyas actividades deben
abarcar contenidos méas amplios del programa de Quimica Inorganica, promoviendo un
enfoque colaborativo y aplicado que refuerce los conocimientos adquiridos.

o Crear nuevas penalizaciones ludicas que sean tanto para clases presenciales
como virtuales. Estas penalizaciones deben ser disefiadas para que los estudiantes disfruten

mientras aprenden, manteniendo un equilibrio entre la diversion y el contenido educativo.
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Capitulo 6
Disefio de la herramienta digital

6.1  Propuesta de gamificacién con MyClassGame

En la propuesta de gamificacién con la herramienta MyClassGame, se aplica el
principio y elementos del juego en un ambiente virtual con el propésito de influir en el
comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes,
para aplicar las reglas de nomenclatura Quimica Inorganica a diferentes compuestos
considerando los siguientes aspectos segun (Lozada, 2016)

6.1.1.1 Motivacion

MyClassGame implementa una propuesta de gamificacion disefiada por sus
creadores para fomentar la motivacion de los estudiantes a través de un sistema de
recompensas por responder correctamente a las preguntas. Esto implica que, en el ambito de
la Quimica Inorganica, se logre una mayor atencién y compromiso por parte de los
estudiantes, mejorando asi su proceso de aprendizaje.

6.1.2 Desafios y niveles

Los desafios y niveles se estructuraron comenzando con la nomenclatura de
compuestos binarios inorganicos, que son los mas basicos y sencillos de aprender en
términos de estructura y nomenclatura. A continuacion, se introdujo un nivel intermedio que
abarca compuestos ternarios, y finalmente, se concluy6 con el nivel mas complejo, que se
centra en los compuestos cuaternarios.

6.1.3 Retroalimentacién

Durante el proceso de gamificacion, la retroalimentacion a los estudiantes se propuso
generar la correccion de respuestas incorrectas, lo que les permitié aprender de sus errores y

mejorar su comprension del material.
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6.1.4 Disefio del juego

MyClassGame, al ser una herramienta abierta, tiene como funcién principal la
creacion de un banco de preguntas, asi como la gestién de penalizaciones y puntajes. Su
disefio se basa en directrices que orientan el desarrollo del juego, con el objetivo de ofrecer
una experiencia creativa y ludica centrada en la nomenclatura de la Quimica Inorganica.
6.2  Disefio del juego

Al incorporar la gamificacion con la herramienta MyClassGame, que incluye un
juego de preguntas, respuestas, penalizaciones y recompensas, se fundamenté en una
exhaustiva revision bibliografica. Se tomd en cuenta el trabajo de (Vélez,2020), que
proporciona directrices para la estrategia de gamificacién digital. Esto incluyo el disefio de
la gamificacion basado en los objetivos del juego, indicadores de progreso, comportamientos
deseados, desarrollo de mecéanicas, establecimiento de dinamicas, definicion de estética y

seleccion de plataforma.



6.3  Desarrollo de juego

Figura 17

Desarrollo del juego

47

Fomentar el interés y la motivacion en el aprendizaje de nomenclatura quimica inorgdnica en
la modalidad virtual mediante una retroalimentacion dindmica y participativa del tema.

)

Objetivos '

4

gamificacion de preguntas y respuestas, se evaluara el conocimiento de los estudiantes
mediante una prueba. Los resultados de estas pruebas reflejaran el nivel de conocimiento
adquirido.

Indicadores

{ Al finalizar la retroalimentacién de la nomenclatura quimica inorganica mediante la

¥

Comportamientos deseados El comportamiento deseado es aumentar el grado de atencion durante la clase virtual de

nomenclatura quimica inorganica, fomentando la motivacion y el interés mediante una
retroalimentacién mas dindmica v divertida sobre el tema.

¥

Desarrollo de mecanicas

obtener puntos adicionales en la materia. De lo contrario, se aplicaran penalizaciones, desde

‘ Las reglas del juego implican responder preguntas correctamente para acumular experiencia y
contar chistes, adivinanzas o realizar investigaciones académicas sobre la catedra de quimica.

4



Establecer dinamica
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La dinamica implica girar la ruleta con los nombres de los estudiantes y seleccionar de manera aleatoria a un
participante. Después de esto, se elige un evento donde comienza otra ruleta que contiene preguntas tanto sobre
la formulacion de compuestos quimicos como sobre nomenclatura. Se selecciona aleatoriamente una de estas
preguntas mediante la ruleta para que el estudiante elegido pueda responder y ganar experiencia. En caso
contrario, sera penalizado de manera aleatoria con una penitencia que puede ser recreativa o académica

J

Definir estética

Plataforma

La estética presenta un disefo en la pelicula infantil "Mi Villano Favorito" se caracteriza por su
vibrante y colorida paleta de colores, que refleja la energia y la diversion asociada con el
mundo de los personajes. Los disefios de personajes son caricaturescos y altamente
estilizados, con rasgos exagerados que los hacen facilmente reconocibles y memorables para

~

¥

Herramienta digital MyClassGame




6.3.1 Materiales interactivos
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En la creacion de los materiales interactivos para el juego, se consider6 un banco de

108 compuestos quimicos inorganicos, que abarcan 36 compuestos binarios (como éxidos

basicos, acidos y neutros, peroxidos, etc.), 36 compuestos ternarios (incluyendo hidréxidos,

acidos oxacidos, y sales oxisales), y otros 36 compuestos cuaternarios (tales como sales

oxisales acidas, basicas y sales de amonio), ademas incluye repreguntas directrices acerca

de sus estructuras.

Para disefiar las penalizaciones, se consideraron dos aspectos fundamentales:

penalizaciones ludicas y académicas. Estas se basaron en la participacion visual, donde los

participantes debian tener encendida la cdmara o exponer un trabajo académico como

requisito.

Tabla 7.

Compuestos binarios inorganicos (Formulacion, nomenclatura y preguntas directriz)

Estructura Colocar la formula de los Colocar la nomenclatura de los
siguientes compuestos siguientes compuestos
;Cual es la Sulfuro de Sulfuro Bi,Ss3 AuH
estructura de los | Hidrégeno Manganeso (I1)
acidos
hidracidos?
¢Cudl es la Yoduro de Metano VH; FeH,
estructura de los | Hidrégeno
Hidruro
Metalico?
¢Cuél es la Acido Nitruro de HBr FeCl,
estructura de los | Selenhidrico Trihidrégeno
Hidruro
Metalico?
¢Cudl es la Acido Acido AuH N2Os
estructura de la Fluorhidrico Fluorhidrico
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sal halégena
neutra?
;Cual es la Sulfuro Hidruro de Lil Li2O2
estructura del Cuproso Hierro (111)
compuesto
especial?
Cloruro Acido PbCl, P,0s
Férrico Telurhidrico
Hidruro de Hidruro SnS; Cco
Plomo (I1) Auroso
Hidruro Hidruro de NO
Niguélico Sodio

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacién mediante la

herramienta digital MyClassGame

Tabla 8.

Compuestos ternarios inorganicos (Formulacion, nomenclatura y preguntas directriz)

sal hal6gena
neutra y sal

oxisal neutra

Estructura Colocar la féormula de los Colocar la nomenclatura de los
siguientes compuestos siguientes compuestos

;Cual es la Hidréxido de Hidréxido de HsPO,
estructura de los | Sodio Francio Sn(OH).
hidroxidos?

¢Cuaél es la Hidréxido Hidroxido de Ni(OH); Fe; (SO4);
estructura de los | Vanadico Zinc
acidos oxacidos?

¢Cuél es la Acido Acido Yadico Ca(ClO), Au(OH)3
estructura de la Sulfuroso
sal oxisal neutra?

Describir 3 Sulfato Nitrato Ni2(SO4); Pt(OH)4
diferencias entre | Plumboso Cuprico
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Acido Hidroxido de LiCIO Pt(OH)4
Hiposulfuroso Potasio

Perclorato de Hidroxido H,S0s Mg(OH):
Manganoso Estannico

Acido Nitrico Sulfato de HCIOs; H,Se0y,

Sodio

Hipoclorito Perbromato H3POs H2GeOs

de Aluminio Ferroso

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacién mediante la

herramienta digital MyClassGame

Tabla 9

Compuestos cuaternarios inorganicos (Formulacion, nomenclatura y preguntas directriz)

Estructura Colocar la formula de los Colocar la nomenclatura de
siguientes compuestos los siguientes compuestos
¢Cuél es la Nitrato dibasico | Nitrito basico (NH.)3(POs) Au(H2PO.)
estructura las de Bismuto Cobaltoso
sales oxisales
acidas?
;Cual es la Sulfato acido Sulfato basico | (NH4)2(SO5) Fe (HSO,)2
estructura las Auroso de Aluminio
sales oxisales
bésicas?
¢Cudl es la Carbonato Perbromato (NH4)2(CO») Cuz(HPO,)
estructura las basico de Talio | basico Cuprico
sales de amonio?
Sulfito de Nitrito de (NH.)2(Se0q) Eu (HSeOs)s
Amonio Amonio
Fosfito de Fosfato de OsOH,S0, PbOH3CIO;
Amonio Amonio
Sulfato béasico Sulfato dibasico (NH4)2S0; (NH.4)2TeO4
Aigquélico Ferroso
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Hipobromito de | Sulfito acido Al (HCO3)3 Auz(HTeO4);
Amonio Cobaltoso

Clorito de Telurito de NaHCO; Fe2(HPOs)3
Amonio Amonio

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacion mediante la herramienta

digital MyClassGame

Tabla 10

Penalizacion

Ludico

Académico

iCuenta un chiste para desviar la atencion!

i Trae un modelo molecular creativo

relacionado con el compuesto mal hombrado!

Explica de manera creativa y divertida un

tema de nomenclatura Quimica Inorganica.

Investiga qué son los pictogramas, su
importancia y cudles son algunos ejemplos
relevantes. Prepara una exposicion completa
para la préxima clase, que incluya una
explicacion clara de los pictogramas, su papel
en la comunicacion visual y ejemplos de su
uso en diferentes contextos, como la industria,

la seguridad, la salud y la cultura.”

Haz una cara graciosa para distraer a tus

oponentes. jSi todos se rien

"Investiga cuéles son los &cidos hidracidos
fuertes y como deben ser manipulados. Prepara
una exposicion detallada para la proxima clase,
que aborde la naturaleza de los &cidos
hidrécidos fuertes, sus propiedades y los
procedimientos seguros para su manipulacion

en el laboratorio y en la industria.

Cuenta una adivinanza de Quimica

Inorganica para desafiar a tus oponentes.

Investigar cuél de los acidos oxacidos se
utiliza con mayor frecuencia en el campo

quimico e industrial

Busca o crea un meme quimico divertido

relacionado con el tema

Descripcion de un proceso de sintesis
guimico utilizado para crear un compuesto

ternario especifico en un laboratorio
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Escribe un ensayo breve y divertido sobre

el tema de nomenclatura Quimica Inorgéonica.

Presenta un estudio que evalua el impacto
ambiental de un compuesto ternario en
ecosistemas acuéticos. Los jugadores deben
nombrar el compuesto y considerar su

implicacién en el medio ambiente.

Realiza un mini de trote en el mismo lugar

El jugador penalizado debe responder una
pregunta de conocimiento general sobre la

Quimica Inorgénica o los compuestos ternarios

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacién mediante la

herramienta digital MyClassGame

6.3.2 Disefo

El disefio del juego en la herramienta digital MyClassGame se inspira en la plantilla de la

pelicula "Mi villano favorito", incorporando elementos como interfaz, personajes, cartas e

interacciones, como se ilustra en las siguientes figuras.
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Figura 18

Gestion de disefio para el ingreso de los estudiantes en la plataforma

8
: NIVEL D
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S S Experiencia 0 - Experiencia 0 ) Experiencia 0
Experiencia 8 Experiencia 0 Experiencat Vida 10 Expeoeania Vida 10 Experiencia 0 Vida 10
D_Vlda L Vida 10 .Vlda 1 Dinero 0 .Vida L Dinero 0 Vida 10 Dinero 0
inero 0 P Diere 0 Dinero 0 | Dinero 0 Dinero 0 =
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2 5 B o

DENNIS (
DENNIS
NAMCELA
MACAS)

Experiencia 0

LIZBANI JOSSELIN
(RAMON (JOSSELIN
MALLIQUINGA) ORTIZ)

Experiencia 0 Experiencia 0

ANTHONY ANDREA (
(ANTHONY ANDREA ALDAZ
TIRADO) CANGO)

Experiencia 0 Experiencia 0

DAMIAN (
DAMIAN LEON )
Experiencia 0

Vida 10

TOM ( TOM JULIO (JuLio
LLUILEMA ) PENAFIEL)

Experiencia 0 Experiencia 0

g Vida 10 Vida 10
Vida 10 .Vida 1 .v“h * Dinero 0 Dinero 0 .\Iida 1 .Vida 3 Dinero 0
i - Dinero 0 Dinero 0 o . Dinero 0 Dinero 0

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacion mediante la herramienta digital MyClassGame



Figura 19

Gestion de disefio para el ingreso de las preguntas de formulacién de compuestos quimicos inorganicos

Formacion f Formulacion

loduro de hidrogeno \® Acido fiuorhidrico

Formacion : Formulacion

Jcido selenhidrico 3 Hidruro de hierro (W)

Formulacion i Formulacion

Acido fluorhidrico . Acido telurhidrico

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacion mediante la herramienta digital MyClassGame
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Figura 20

Gestion de disefio para el ingreso de las preguntas de nomenclatura de compuestos quimicos inorganicos

Aprendemos jugando Y%
— ™ ELEMENTOS DEL JUEGO K

NITRURO DE TRIHIDROGENO

=" Nomenclatura Stock A== Nomenclatura Sistemé

r@ AuH A VH3

@

| NOMENCLATURA TRADICIO..

Nomenclatura Tradiciol “ Nomenclatura sistem4

@a. Lil >, HBr

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacién mediante la herramienta digital MyClassGame



Figura 21

Gestion de disefio para el ingreso de las penalizaciones del juego

"Chiste quimico":
“iCuenta un chiste para desvier la atencidn!

Pasa el rat6n para editar

Modelo molecular crea

“{Trae un modelo molecular creativo
relacionado con el compuesto mal nombrado!

Pasa el rat6n para editar

"Cara graciosa"

Haz una cara graciosa para distraer a tus
oponentes. jSi todos se rfen

Pasa el ratdn para editar

CUENTA UNA HISTORM QUL_..

$

CUENTA UNA HISTORIA CO...

Explicacion recreativa

Explica de manera creativa y divertida un tema
de nomenclatura quimica.

Pasa el raton para editar

"Experimento improvis

Realiza un pequefio experimento quimico
improvisado usando lo que tengas a mano.

Pasa el rattn para editar

Cuenta una historia qu

Cuenta una historia corts pero divertida que
involucre elementos quimicos.

Pasa el ratdn para editar

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacion mediante la herramienta digital MyClassGame
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Figura 22

Gestion de disefio para el la ruleta aleatoria del juego mencion participantes
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Equipo

Evento
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Random | Reiniciar

NIVEL 0

DOMINGO ( MELANY
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Experiencia 0
Vida 10
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w oo

R ¥
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Frase

MARIO (MARIO HIDALGO
)
Experiencia 0
Vida 10
Dinero 0

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacién mediante la herramienta digital MyClassGame




Figura 23
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Gestion de disefio para el la ruleta aleatoria del juego mencion preguntas de nomenclatura y formulacién de compuestos inorganicos

STV O CRONOMETRO R

FORMACION

8

CUENTA ATRAS

Estudiante

W DisEflo

Equipo

Evento

Penalizacion  Poder

Reiniciar

FORMULACION

Hidruro de hierro (i)

Coleccionable Frase Todos

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacion mediante la herramienta digital MyClassGame



Figura 24

Gestion de disefio para el la ruleta aleatoria del juego mencion penalizacion

Aprendemos jugando

HERRAMIENTAS

Estudiante  Equipo Evento  Penalizacion Poder Coleccionable Frase Todos

Reiniciar

“iTrae un modelo molecular creativo g

relacionado con el compuesto mal

nombrado!

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacion mediante la herramienta digital MyClassGame
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Apéndice

Apéndice A. Aplicacion de gamificacion mediante la herramienta MyClassGame por medio de clases virtuales

Aprendemos jugando

_HERRAMIENTAS

© CRONOMETRO  CUENT W oisefo
Estudiante  Equipo Evento  Penalizacion Poder Coleccionable Frase Todos

Random | Reiniciar

ESTRUCTUR,

> ‘ 13_Gutigrrez Emilio
B Dejar de compartir

~

‘rm\ \I'\
/%@ Anderson Erazo

Anderson Erazo

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacién mediante la herramienta digital MyClassGame
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Apéndice B: Aplicacion de gamificacion mediante la herramienta MyClassGame por medio de clases virtuales

Aprendemos jugando

HERRAMIENTAS

Estudiante  Equipo Evento Penalizacion Poder Coleccionable  Frase fElBAtCOIRRGHACMARID

Solicitar para reactivar audio

Reinciar |

‘t"
i v
36_Salazar Daniel

-

90! - -
G, 0 4] %

P p 2 o - 13_Gutierrez Emilio

NIVEL 0
ANDREA ( ANDREA ALDAZ
Experiandia CANGO)
Vida 10 Experiencia 0
Dinero Vida 10
Dinero 0

DENNIS ( DENNIS NAMCELA
MACAS)

B Dejar de compartir

Nota: Elaborado por Diego Robalino a partir del disefio de gamificacién mediante la herramienta digital MyClassGame



Apéndice C: Aplicacion de gamificacion mediante la herramienta MyClassGame por medio de clases virtuales

@ Zoom Reunién

@ Grabando..

N 8

¥ HIDALGO PAGUAY MARIO

Sl

¥ Alison Quispe

oy o

& 13 Gutierrez Emilio

£ Delfin Tadaylh':

Mathias Calugui...

% Mathias Caluguillin

can_ingenieria_j_Matematicas

¥ Belen Cepeda

* Lizbani Malllqumga

Andrea Aldaz

¥ Andrea Aldaz

¥ 33_Paguay Paulina ING_J

s

¥ Jorge Moreira 12_Garcia Guashpa Noemi

Bl -

24 Merino Maycol " 36 _Salazar Dame’
i'.
-
* Dayana Chafla / £ Dayana Espinel

Patnao Ma'forga_ W & 1o LluilemaiTem_Ing.F

Julio Andrés :3 11_Garcia David

> Julio Andrés 3 % 11_Garcia David

|

Y 10_Maria Flores

¥ josselin Ortiz

Anthony Tirado

¥ Anthony Tirado

Anderson Erazo

£ Anderson Erazo

\%

% Melany Molina
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Apéndice D: Programacion para los célculos estadisticos obtenida del programa R

Lectura de notas

# Grupo experimental
g_e<- import("C:\\Users\\Usuario\\Downloads\\notas_2.x1sx", sheet=1)
head(g_e, 5) # visualizo solo [os 5 primeros

ge
1 8.97
29.81
3 8.68
4 8.13
5 8.46

A

# Grupo control
g_c<- import("C:\\Users\\Usuario\\Downloads\\notas_2.xlsx", sheet=2)
head(g_c, 5) # visualizo solo Los 5 primeros

#4 gc
#F 1 7.89
#% 2 B.83
#% 3 9.29
## 4 8.59
#4% S 8.31

Comparacion de medias

boxplot(g_esg _e,g_c$g_c,names=c("Grupo Experimental”,“Grupo Control”))#Muestra las diogromas
medias ¢<- c(mean{g_e$g_e),mean(g_c3g_c))#Mmuestra Lo Media mediante un punto
points(medias,pch=18,col="red")#Resalta la media de un color



2007024, T:43 pm Resultacos _Deguin
o
-
—_——
o ‘
-
N L
W -
~ -
O - ——
o
[+]
T T
Grupo Experimental Grupo Control

PRUEBAS DE NORMALIDAD

hist(g_e$g e, main ="Grupo experimental”)

Grafico quantile- Quatile normal

#Grupo experimental
qqnorm(g_e$g_e , pch= 19, col= "blue",main ="Grupo experimental™)
qqline(g_e$g e, col = "red", lwd= 2)

Grupo experimental

v _|
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w
K]
=
c 9
@ o
3
(e
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Q o
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5§ ©
w
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©
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# Prueba de normalidad de shapiro - wilks
#Grupo experimental
g_e.test<-shapiro.test(g_e$g e)
print(g_e.test)

##

## Shapiro-Wilk normality test
##

## data: g efg e

## W = 0.97148, p-value = 0.5835

#Grupo Control
g_c.test<-shapiro.test(g_c$g c)
print(g_c.test)

##

## Shapiro-Wilk normality test
#

## data: g c$g.c

## W = 9.93301, p-value = 8.01476

si el valor de p-value es mayor 0.05 los datos tienen una distribucién normal, por lo tanto para el grupo de
control el valor de probabilidad es menor es decir los datos no tienen una distribucion normal

file://C-/Users/Dieguin/Downloads/resultado_grupos himl

2007/24, 743 p.m. Resultados_Dieguin

Transformacion logaritmica - cuadrada de los datos
notas

g_e_1¢<- g el$g e**2 # transformacion cuadrada para normalidad
g c_L<- log(g_c$g c) #transformacion Logaritmica -- con esta no cumplio normalidad
g.c_1<- g c¥g c**2 # transformacion cuadrada para normalidad
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