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RESUMEN

En el bachillerato tecnoldgico, la ensefianza de la quimica
enfrenta desafios relacionados con la comprensiéon de con-
ceptos de contenidos especificos, particularmente aque-
llos relacionados con la organizacion y los patrones de la
tabla periddica. En muchos casos, el aprendizaje de los
elementos quimicos se limita a ejercicios de memorizacion
que resultan poco atractivos y de bajo significado para los
estudiantes. Con esta premisa, el presente trabajo analiza
la incorporacion de estrategias de gamificacion dentro del
modelo instruccional de las 5E, a partir de la implementa-
cion del juego didactico Batalla Elemental en estudiantes
de nivel medio superior. La propuesta se desarrollé en un
contexto de modalidad pesencial, donde los estudiantes
participaron con un juego de cartas, disefiado para repre-
sentar propiedades preiddicas como 10s grupos y perio-
dos. Durante el desarrollo de las sesiones se observaron
cambios en la participacion de los alumnos y en la com-
prension de conceptos como radio atbmico o electronega-
tividad. Los resultados insindan que la adaptacion de acti-
vidades ludicas en el marco pedagdgico permite vincular
la exploracion de conceptos con la experiencia directa del
aprendizaje. Desde este punto de vista, el juego didéactico
se convierte en un recurso valioso que conecta lo cognitivo
con la dimensién socioemocional del aula, ofreciendo una
oportunidad para resignificar la ensefianza de la quimica
en contextos de educativos tradicionales.
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ABSTRACT

Chemistry teaching in technical high school education of-
ten faces challenges related to students’ conceptual un-
derstanding of specific topics, particularly those associa-
ted with the structure and patterns of the periodic table. In
many classroom contexts, the study of chemical elements
is frequently reduced to memorization practices that offer
limited meaning for learners. In response to this situation,
this study examines the incorporation of game-based lear-
ning strategies within the 5E Instructional Model through
the implementation of the didactic game Batalla Elemental
in upper secondary education. The draft was developed
in a classroom environment with students interacting with
a card game designed to represent periodic properties.
Throughout the sessions, notable changes were observed
in the participation of the students, in the way they learn
and understand different definitions such as atomic radius
or electronegativity. The findings suggest that integrating
playful learning dynamics in teaching allows conceptual
exploration to connect with students ‘experiential learning
processes. From this point of view, the didactic game be-
comes a meaningful resource that links cognitive engage-
ment with the social and emotional dimensions of class-
room learning, offering a valuable approach to rethinking
chemistry instruction in traditional education.

Keywords:

Gamification, Chemistry education, 5E instructional model,
playful learning strategies, constructivist approach, mea-
ningful learning.
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INTRODUCCION

La ensefnanza de las ciencias constituye un componente
esencial de la formacion contemporanea, debido a que
proporciona herramientas para comprender los fenéme-
nos naturales, interpretar evidencias, resolver problemas
y tomar decisiones fundamentadas frente a situaciones
de la vida cotidiana. En este escenario, la quimica ocu-
pa un lugar relevante al permitir explicar la composicion,
estructura, propiedades y transformaciones de la mate-
ria, asi como establecer relaciones entre los fendbmenos
observables y los principios cientificos que los sustentan.
Sin embargo, su ensefianza continda enfrentando el de-
safio de convertir conceptos abstractos, modelos y repre-
sentaciones simbdlicas en conocimientos comprensibles
y aplicables para los estudiantes. Las teorias del apren-
dizaje ofrecen diferentes perspectivas para comprender
este proceso y coinciden en la importancia de considerar
la participacion del estudiante, sus experiencias previas
y las condiciones pedagdgicas en las que se construye
el conocimiento (Belay, 2022). Cuando el aprendizaje se
concentra principalmente en la repeticion de definiciones,
formulas, simbolos y procedimientos, puede generarse
una separacion entre el conocimiento cientifico y la expe-
riencia del alumnado, afectando su interés, participacion
y capacidad para atribuir significado a lo aprendido.

Esta problematica adquiere particular importancia en
la educacion media superior, etapa en la que los estu-
diantes deben avanzar desde el reconocimiento de in-
formacion cientifica hacia la comprension de relaciones,
patrones y principios que permitan explicar y predecir fe-
ndémenos. En este nivel, ensefar quimica implica trascen-
der la transmision de contenidos y generar experiencias
capaces de articular conocimientos previos, experimen-
tacion, razonamiento, colaboracién y aplicacion del sa-
ber. Desde esta perspectiva, el aprendizaje significativo
requiere establecer relaciones entre la nueva informacion
y las estructuras cognitivas previamente construidas por
el estudiante, principio que constituye uno de los funda-
mentos para comprender por qué la ensefianza debe
partir de aquello que el alumnado ya conoce (Ausubel,
1968). En correspondencia con esta concepcion, Novak
(2010) destaca la importancia de organizar, relacionar y
representar el conocimiento de manera que los estudian-
tes puedan establecer conexiones significativas entre
conceptos y construir estructuras cognitivas progresi-
vamente mas complejas. En el ambito especifico de la
quimica, la revision sistematica de Pahriah et al. (2024)
muestra que los enfoques constructivistas basados en la
indagacion guiada presentan resultados favorables en di-
mensiones como el pensamiento critico, la motivacion, la
comprension conceptual y los resultados de aprendizaje,
reforzando la pertinencia de experiencias en las que el
estudiante explore, analice, establezca relaciones y cons-
truya explicaciones.

En México, este desafio se manifiesta de manera particu-
lar en los planteles pertenecientes a la Direccion General
de Educacion Tecnolégica Industrial (DGETI), donde
convergen contextos sociales diversos, diferencias en el
acceso a recursos tecnolégicos y exigencias curricula-
res orientadas al desarrollo simultaneo de conocimientos,
habilidades cientificas y componentes actitudinales. En
estos escenarios, el docente enfrenta la necesidad per-
manente de conseguir que contenidos tradicionalmente
percibidos como complejos adquieran sentido para los
estudiantes y puedan relacionarse con situaciones con-
cretas. Esto demanda diversificar las estrategias de en-
sefianza y generar oportunidades para que el alumnado
interactle con los contenidos, formule preguntas, con-
traste informacion y utilice el conocimiento cientifico para
resolver situaciones. Desde esta perspectiva, la innova-
cion educativa adquiere relevancia no por la incorpora-
cion aislada de recursos o tecnologias, sino por su ca-
pacidad para transformar la experiencia de aprendizaje
y favorecer una participacion mas auténoma y activa del
estudiante, principio que también ha sido destacado en el
empleo de metodologias activas apoyadas en gamifica-
cion (Pérez Garcia & Saldafia Montero, 2023).

Entre los contenidos que presentan especial complejidad
se encuentra la tabla peridédica, cuyo dominio resulta fun-
damental para comprender la estructura de la materia,
las propiedades de los elementos y numerosos procesos
guimicos. Su ensefanza, sin embargo, puede reducirse a
la memorizacion de simbolos, nimeros atdmicos, grupos,
periodos y propiedades, dificultando que los estudiantes
comprendan las regularidades y relaciones que justifican
sSu organizacion. La comprension de estos contenidos
exige procesos cognitivos que permitan comparar ele-
mentos, identificar patrones, establecer relaciones entre
estructura y propiedades vy utilizar estas regularidades
para formular explicaciones y predicciones. La evidencia
procedente de la investigacion sobre ensefanza cons-
tructivista de la quimica respalda precisamente la nece-
sidad de superar la memorizacion y favorecer procesos
de exploracion, razonamiento y construccion conceptual
(Pahriah et al., 2024). Esta situacion resulta particular-
mente relevante cuando se pretende que los conocimien-
tos adquiridos sean utilizados para resolver problemas y
no permanezcan como informacion aislada, susceptible
de ser reproducida Unicamente durante una evaluacion.

Frente a estas dificultades, resulta necesario avanzar ha-
cia estrategias didacticas que situen al estudiante como
participante activo en la construccion del conocimiento.
La gamificacion constituye una de estas posibilidades y
puede comprenderse como la utilizacion de elementos
caracteristicos del disefio de juegos en contextos que ori-
ginalmente no son ludicos (Deterding et al., 2011). En el
ambito educativo, su propédsito pedagdgico no consiste
simplemente en hacer entretenida una clase, sino en di-
sefar situaciones que puedan estimular la participacion,
el compromiso, la autonomia, la toma de decisiones, la

Volumen 5 | Nimero 4 | Octubre - 2026
295



resolucion de problemas y la posibilidad de aprender me-
diante la experiencia. Pérez Garcia & Saldafia Montero
(2023) destacan precisamente las posibilidades de la
gamificacion como metodologia activa para favorecer la
autonomia del estudiante, mientras que Casimiro-Urcos et
al. (2025) abordan su aplicacion en el ambito universitario
y su relacion con el rendimiento académico. Desde esta
perspectiva, los componentes ludicos pueden funcionar
como mediadores entre conceptos abstractos y experien-
cias concretas de aprendizaje, especialmente cuando se
encuentran articulados con una planificacion didactica
definida.

La evidencia acumulada sobre gamificacion permite, no
obstante, adoptar una perspectiva critica respecto de su
utilizacion. La revision de estudios empiricos realizada
por Hamari et al. (2014) encontré resultados predominan-
temente favorables, pero también mostré que sus efectos
dependen del contexto de aplicacion, de las caracteris-
ticas de los participantes y del disefio de la experiencia.
En el ambito de la educacion superior, Alonso-Garcia et
al. (2021) identifican un creciente interés por las expe-
riencias gamificadas como alternativas para favorecer la
motivacion y la implicacion del alumnado en su proceso
formativo. Estos antecedentes sugieren que el valor edu-
cativo de la gamificacion no reside exclusivamente en in-
corporar puntos, recompensas, competencias o desafios,
sino en la correspondencia entre las dinamicas propues-
tas, las caracteristicas de los estudiantes y los objetivos
de aprendizaje que orientan la intervencion.

Esta concepcion mantiene correspondencia con pers-
pectivas constructivistas que reconocen al estudiante
como sujeto activo del aprendizaje. Desde los plantea-
mientos de Vygotsky, la interaccion social, la colabora-
cion y la mediacion adquieren una funcion determinante
en la construccion del conocimiento, particularmente en
situaciones en las que los estudiantes dialogan, contras-
tan ideas y resuelven problemas con sus compaferos y
con el acompafiamiento docente. De manera comple-
mentaria, los planteamientos de Bruner destacan el valor
del descubrimiento y de la participacion activa, de modo
que la exploracion, la experimentacion y la toma de de-
cisiones pueden contribuir a que el estudiante identifique
principios y relaciones por si mismo. Esta orientacion tam-
bién encuentra correspondencia con la concepcion de
Novak (2010), para quien el aprendizaje adquiere mayor
significado cuando el estudiante puede relacionar y orga-
nizar los conceptos dentro de estructuras de conocimien-
to coherentes. Los aportes de estos estudios continuan,
por tanto, ofreciendo fundamentos para comprender en-
foques contemporaneos vinculados con el aprendizaje
significativo, el constructivismo y la educacion centrada
en el estudiante.

En este marco, la integracion de la gamificacion con el
modelo instruccional de las 5E ofrece una estructura per-
tinente para organizar experiencias de aprendizaje activo

en las ciencias experimentales. El modelo comprende las
fases Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar,
mediante las cuales el estudiante transita desde la activa-
cién de conocimientos previos y la generacion de interés
hasta la construccion, aplicacion y valoracion de nuevos
aprendizajes. En Enganchar se despierta la curiosidad y
se recuperan saberes previos; en Explorar, el estudiante
interactla con los materiales, formula hipotesis y expe-
rimenta; en Explicar, la experiencia se relaciona con los
conceptos cientificos; en Elaborar, el conocimiento se
aplica a nuevas situaciones; y en Evaluar se valoran de
manera continua y formativa los avances alcanzados.
Esta secuencia permite que la actividad ludica se inte-
gre dentro de un proceso pedagdgico organizado y no
funcione como una experiencia aislada de los propdsitos
curriculares.

La articulacion entre las 5E y la gamificacion resulta es-
pecialmente significativa porque ambas pueden desem-
pefiar funciones complementarias. Mientras el modelo
organiza la progresion cognitiva y pedagogica del apren-
dizaje, los elementos ludicos pueden favorecer la motiva-
cion, el compromiso, la participacion, la colaboraciony la
toma de decisiones durante las distintas fases. La investi-
gacion reciente ofrece ejemplos de esta posibilidad en la
ensefianza de contenidos cientificos complejos. Kramar
& Knez (2025) integraron aprendizaje gamificado, simu-
lacion, resolucion colaborativa de problemas y andamiaje
pedagodgico para abordar conocimientos relacionados
con el hidrégeno vy la sostenibilidad. Su estudio con 111
adolescentes de entre 13 y 15 afios mostrd incrementos
en los conocimientos después de la intervencion y valora-
ciones favorables hacia el aprendizaje mediante juegos,
evidenciando las posibilidades de conectar contenidos
cientificos con situaciones practicas y procesos de toma
de decisiones. En consecuencia, el juego adquiere valor
educativo cuando sus acciones demandan comprender,
relacionar, aplicar y explicar los contenidos estudiados y
cuando la participacion ludica se encuentra subordinada
a objetivos formativos claramente definidos.

A partir de esta perspectiva surge Batalla Elemental, un
juego didactico disefiado para fortalecer el aprendizaje
de latabla peridédica mediante una experiencia ludica, es-
tratégica y formativa. Su disefio busca superar la memo-
rizacion aislada de los elementos mediante actividades
que requieren reconocer simbolos, ndmeros atémicos,
familias quimicas y propiedades periddicas, asi como
comparar informacion y tomar decisiones sustentadas
en conocimientos quimicos. Esta orientacion encuentra
respaldo en investigaciones que muestran la pertinen-
cia de experiencias activas y constructivistas para favo-
recer la comprension conceptual en quimica (Pahriah et
al., 2024) y en estudios que evidencian las posibilidades
de las estrategias gamificadas para vincular conocimien-
tos cientificos complejos con situaciones de resolucion
de problemas y toma de decisiones (Kramar & Knez,
2025). El juego se incorpora a la progresiéon 13 de la
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Unidad de Aprendizaje Curricular Reacciones Quimicas:
Conservacion de la Materia en la Formacién de Nuevas
Sustancias, vinculada con la identificacion de propieda-
des predecibles a partir de patrones, entre ellas la reac-
tividad de los metales, los enlaces y las reacciones con
el oxigeno.

El objetivo del presente articulo es analizar los resulta-
dos de la implementacion del juego didactico Batalla
Elemental, integrado al modelo instruccional de las 5E,
en el aprendizaje de la tabla periddica y sus propiedades
por estudiantes de bachillerato tecnolégico, consideran-
do particularmente su participacion, comprension con-
ceptual y aplicacion de los conocimientos quimicos.

MATERIALES Y METODOS

El estudio se desarrollé mediante una intervencion peda-
gogica aplicada en el contexto del bachillerato tecnolé-
gico de la Direccion General de Educacion Tecnoldgica
Industrial, en México. Participaron 42 estudiantes de un
grupo que cursaba la Unidad de Aprendizaje Curricular
Reacciones Quimicas: Conservacion de la Materia en la
Formacion de Nuevas Sustancias, en modalidad presen-
cial. La intervencién se vinculd especificamente con la
progresion 13, orientada a la identificacion de patrones
de la tabla periddica para predecir propiedades como la
reactividad de los metales, los tipos y cantidad de enla-
ces y las reacciones con el oxigeno.

Como recurso didéctico se utilizd el juego Batalla
Elemental, disefiado para favorecer el aprendizaje de la
tabla periddica mediante una dinamica ludica, estratégi-
ca y colaborativa. Para su elaboracion se establecieron
como objetivos didacticos el reconocimiento de simbo-
los y numeros atomicos, la identificacion de familias qui-
micas y la comprension de las propiedades periddicas.
Posteriormente, se seleccionaron mecéanicas basadas en
enfrentamientos por turnos, toma de decisiones y progre-
sion, procurando que cada accion realizada durante la
partida exigiera la utilizacion de conocimientos quimicos.
El disefio pedagoégico buscéd que el avance dentro del
juego dependiera principalmente de la aplicacion de los
contenidos y no del azar.

Los materiales estuvieron constituidos principalmente por
cartas o fichas correspondientes a elementos quimicos,
organizadas de acuerdo con sus familias y propiedades,
asi como por un espacio de juego para el desarrollo de
las partidas. Los estudiantes participaron individualmente
dentro de equipos y utilizaron las caracteristicas de los
elementos para tomar decisiones durante el enfrentamien-
to. La dinamica exigia justificar determinadas jugadas a
partir de propiedades como grupo, periodo, valencia y
reactividad. Asimismo, se incorporaron cartas especiales
asociadas con moléculas de agua y oxigeno, cuya utiliza-
cion permitia representar simbdlicamente determinadas
interacciones y comportamientos quimicos.

La intervencion didactica se estructurd conforme al mode-
lo instruccional de las 5E: Enganchar, Explorar, Explicar,
Elaborar y Evaluar. En la primera fase se busco despertar
el interés y activar los conocimientos previos mediante la
presentacion del juego como reto. Durante la exploracion,
los estudiantes manipularon las cartas, probaron estra-
tegias, identificaron propiedades vy relaciones entre los
elementos y aprendieron mediante el ensayo y error. En la
fase de explicacion, el docente proporciond retroalimen-
tacion y orientd la formalizacion de los conceptos quimi-
cos a partir de las experiencias generadas durante las
partidas. Posteriormente, en la elaboracion, los estudian-
tes aplicaron los conocimientos adquiridos a situaciones
de mayor complejidad; finalmente, la evaluacion permitio
reconocer avances y dificultades a partir del desempefio
desarrollado durante y después de la actividad.

En cuanto al procedimiento del juego, los estudiantes fue-
ron organizados en equipos. Cada participante inicioé con
cinco cartas y desarrolld combinaciones estratégicas que
podian modificarse a medida que avanzaba la partida. El
propodsito consistid en obtener cuatro cartas pertenecien-
tes a un mismo grupo o periodo y utilizar adecuadamente
las dinamicas de ataque, reaccion, recuperacion y esta-
bilizacion. Estas acciones demandaban reconocer patro-
nes, comparar propiedades y anticipar consecuencias,
de modo que el conocimiento sobre la tabla periddica se
integrara directamente a la toma de decisiones.

Para valorar el impacto de la intervencién se consideraron
evidencias generadas durante el proceso de ensefian-
za-aprendizaje. Se observaron la participacion activa, el
desenvolvimiento de los estudiantes durante las partidas
y la utilizacion de conceptos vinculados con reactividad
quimica, electronegatividad, tamafio atdmico y estado fi-
sico de los elementos. Ademas, durante la semana de
evaluacion se solicitd la entrega del producto fisico ela-
borado por los estudiantes, una reflexion escrita por equi-
PO sobre la experiencia y ejercicios relacionados con la
tematica abordada.

La evaluacion tuvo un caracter fundamentalmente forma-
tivo y se complementd con el anélisis de los productos
elaborados posteriormente a la intervencion. Entre estos
se incluyeron una reflexion escrita y una tabla comparati-
va de las propiedades periddicas y del comportamiento
de los elementos en presencia de agua u oxigeno. Se va-
loraron aspectos relacionados con la entrega de eviden-
cias, el contenido de las producciones, el razonamiento,
la argumentacion y la disminucién de errores concep-
tuales. Asimismo, se compar6 de manera descriptiva el
desempeno observado con el periodo anterior, en el que
se habian desarrollado actividades mediante métodos
tradicionales.

RESULTADOS Y DISCUSION

Batalla Elemental es un juego didactico de cartas di-
seflfado para favorecer la comprension de la tabla
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periddica mediante una dindmica estratégica y colabo-
rativa. Organizados en equipos, los estudiantes aplican
conocimientos sobre grupos, periodos y propiedades
periddicas con el propdsito de obtener cuatro cartas co-
rrespondientes a elementos de un mismo grupo o perio-
do. Cada participante inicia con cinco cartas y, durante la
partida, desarrolla acciones de ataque, reaccion, recupe-
racion y estabilizacion que requieren reconocer patrones,
comparar propiedades y tomar decisiones fundamenta-
das (Figura 1).

Figura 1. Conformacién de cuatro cartas de elemen-
tos pertenecientes al mismo periodo durante Batalla
Elemental.

La dinamica permite aplicar conceptos como reactividad
quimica, electronegatividad, tamafio atémico y estado
fisico. Asimismo, las cartas especiales asociadas con
moléculas de agua y oxigeno introducen situaciones que
modifican la partida y requieren interpretar el comporta-
miento de los elementos. De esta manera, el conocimien-
to quimico deja de funcionar Unicamente como contenido
para memorizar y se convierte en un recurso necesario
para justificar decisiones y avanzar en el juego.

La actividad se articula con el modelo instruccional de
las 5E. En Enganchar se presenta el juego como un reto
y se recuperan conocimientos previos; en Explorar, los
estudiantes manipulan las cartas, comparan elementos y

ensayan estrategias; en Explicar, justifican sus decisiones
mediante conceptos quimicos; en Elaborar, transfieren lo
aprendido a la identificacion y prediccion de propiedades
periddicas; y en Evaluar, reflexionan sobre sus resultados
y las estrategias utilizadas. Como cierre, cada equipo ela-
bora una reflexion escrita sobre la utilidad de los patrones
de la tabla periddica para predecir las propiedades de
los elementos.

Esta estructura permitié integrar la experiencia ludica con
los objetivos curriculares y utilizar la actuacion de los es-
tudiantes, sus producciones y las actividades posteriores
como evidencias para valorar los efectos de la estrategia.
A partir de ello, se analizaron particularmente la participa-
cion activa, la comprension de las propiedades periédi-
cas, la aplicacion de conceptos quimicos y la calidad de
las evidencias elaboradas por el alumnado.

La creacion de este juego parte de la necesidad de trans-
formar la memorizacion aislada de los elementos en un
proceso activo de comprension y aplicacion.

Proceso de creacion

1. Definicion de objetivos didacticos: reconocer simbo-
los, numeros atomicos, familias quimicas y propieda-
des periddicas.

2. Seleccion de mecanicas Iudicas: enfrentamientos por
turnos, toma de decisiones y progresion.

3. Vinculaciéon contenido-accion: cada accion del juego
exige el uso correcto de informacién quimica.

4. Validacion pedagdgica: se asegura que el avance de-
penda del dominio conceptual y no del azar.

Estructura del juego

+ Cartas o fichas de elementos quimicos, organizadas
por familias (metales, no metales, gases nobles, etc.).

+ Tablero o espacio de juego, que representa campos
de batalla o zonas estratégicas.

+ Jugadores o equipos, que compiten utilizando sus
elementos.

Reglas basicas

+ Cada jugador selecciona o recibe elementos.

+ Para “atacar” o defender, debe justificar su jugada
usando propiedades reales del elemento (reactividad,
grupo, periodo, valencia).

* Las decisiones correctas les accede al avance; los
errores generan retroalimentacion inmediata.

* Gana quien logra cumplir la misién (control de zonas,
acumulacién de puntos o eliminacion estratégica).

Elementos didacticos asociados a la tabla periddica

+ Contenido conceptual: simbolos, nombres, nimeros
atomicos, grupos y periodos.
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* Relaciones quimicas: semejanzas entre familias, ten-
dencias periédicas.

+ Pensamiento estratégico: comparacion y analisis de
propiedades.

+ Evaluacién formativa: el error se convierte en oportu-
nidad de aprendizaje.

« Motivacion: narrativa de batalla, retos progresivos y
logros.

Enlaensefianza de las Ciencias Naturales Experimentales
y Tecnologia en el bachillerato tecnoldgico, resulta nece-
sario promover experiencias formativas que favorezcan la
participacion activa, la comprension conceptual y la apli-
cacion de los conocimientos. En este sentido, el mode-
lo instruccional de las 5E (Enganchar, Explorar, Explicar,
Elaborar y Evaluar) proporciona una secuencia que facili-
ta la construccion progresiva del aprendizaje y su evalua-
cion formativa (Méndez-Rodriguez & Teran-Trevifo, 2025).
La incorporacion de Batalla Elemental dentro de este mo-
delo permite articular los contenidos de quimica con una
dinamica ludica en la que los estudiantes exploran, toman
decisiones, aplican conceptos, reciben retroalimentacion
y reflexionan sobre lo aprendido. De esta manera, el jue-
go se integra como un recurso didactico orientado a forta-
lecer la motivacion, la autonomia y la comprension de las
propiedades periddicas, como se sintetiza en la Tabla 1.

Tabla 1. Integracion del juego Batalla Elemental en las fa-
ses del modelo instruccional de las 5E.

Fase Descripcion

Es necesario describir como el juego re-
presenta un reto para el aprendizaje de
los estudiantes, la cual busca despertar el
interés y activar los conocimientos previos
del alumnado. En el juego, la ludica fun-
ciona como disparadores cognitivos, invi-
tando al estudiante a involucrarse emocio-
nalmente con la actividad. Los entornos
gamificados basados en explicacion acti-
va permiten una mayor implicacion del es-
tudiante en su propio proceso de aprendi-
zaje (llbeigi, 2024).

Enganchar

El estudiante en esta etapa interactua di-
rectamente con los contenidos sin recibir
explicaciones formales inmediatas, expe-
rimentan, prueban estrategias, descubren
propiedades de los elementos, reglas o
relaciones, aprendiendo mediante el en-
sayo y error. Lampropoulos et al. (2025)
sefalan que la gamificacion contribuye
a mejorar la motivacion y el desempefio
académico del alumnado.

Explorar

Esta etapa se refleja cuando el docente o
el propio juego introducen conceptos, re-
troalimentaciones, dialogos guiados o pis-
tas que ayudan al estudiante a dar sentido
a lo experimentado. El juego facilita que
las explicaciones se anclen en vivencias
concretas, propiciando una comprension

Explicar

mas profunda y duradera.

En el juego, esto se traduce en niveles
avanzados, misiones con mayor dificultad,
combinacion de habilidades o resolucion
de problemas inéditos, que exigen trans-
ferir conocimientos a nuevos contextos.

Dentro del juego, la evaluacién se mani-
fiesta mediante puntuaciones, logros, in-
signias, retroalimentacion inmediata, ran-
kings o desbloqueo de niveles, elementos
que concede al estudiante reconocer sus
avances y areas de mejora.

Elaborar

Evaluar

Con la implementacion del juego Batalla Elemental, inte-
grado a las progresiones de la UAC Reacciones quimicas
y bajo el modelo pedagdgico de las 5E, se permitié ob-
servar una serie de indicadores relevantes en el proceso
de ensefanza-aprendizaje de la tabla periddica en el ba-
chillerato tecnoldgico. Estos resultados se evidenciaron
tanto en el desempefio académico como en la actitud
participativa del alumnado, aspectos que resultan fun-
damentales para valorar la efectividad de una propuesta
pedagogica innovadora en el aula.

De los primeros indicadores observados fue el aumento
significativo en la participacion activa de los integrantes
durante las horas clase (Figura 2). A diferencia de las
sesiones tradicionales centradas en la exposicién magis-
tral y el uso exclusivo de libro de texto, el juego plantea
un ambiente dindmico en el que los alumnos se involu-
cran de manera espontanea en la toma de decisiones,
el andlisis de informacioén y la resolucion de problemas.
La interaccion constante entre compafieros, asi como la
necesidad de justificar las acciones dentro del juego, mo-
tivo a la expresion de ideas asertivas y el uso de lenguaje
cientifico de manera natural.

Figura 2. Participacion activa de los estudiantes durante
el desarrollo de Batalla Elemental.

Respecto a la comprension de conceptos, se identificd
una mejora notable en el manejo de palabras clave como
reactividad quimica, electronegatividad, tamafo atémico
y estado fisico de los elementos. Durante el desarrollo del
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juego, estos contenidos dejaron de abordarse desde la
memorizacion aislada para convertirse en herramientas
funcionales que los estudiantes debian aplicar para avan-
zar en cada partida. El uso de cartas especiales, como la
de la molécula de agua o la carta del oxigeno, permitid
representar de forma simbdlica las reacciones quimicas
y el comportamiento diferencial de ciertos elementos,
reforzando la idea de que las propiedades quimicas in-
fluyen directamente en las interacciones entre sustancias
(Figura 3).

Figura 3. Aplicacion de conceptos quimicos durante el
desarrollo de Batalla Elemental.

Se observé una mejoria general en diferentes aspectos
del grupo, por ejemplo: hubo un incremento del 78% en la
participacion activa de los estudiantes en la elaboracion
de las tarjetas del juego, se aprecidé un mejor dominio de
la tabla periédica de manera gradual en un 62% de los
estudiantes durante el juego respecto a la fluidez con la
que se desarrollaba. También fue notoria la motivacion
que demostrd cada equipo ya que cuando éste comple-
taba la partida, lo hacfan saber al docente o al grupo en
general. Lo anterior desencadend la dinamica de trabajo
con alumnos monitores, l0s cuales apoyaron a equipos
distintos a los suyos, en la dinamica del juego.

El analisis del impacto que el juego BATALLA ELEMENTAL
tuvo en el aprendizaje de la tabla periédica para identifi-
car patrones y relaciones dentro de la misma, se baso
en la entrega de evidencias que se lleva a cabo duran-
te la semana de evaluacion'. La asignacion consistia en
entregar el producto fisico del juego y una reflexion por
equipo a partir de su experiencia durante el desarrollo de

la actividad; posteriormente se realizaron ejercicios rela-
cionados con la tematica (Figura 4).

nlavt)
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Figura 4. Tarjetas elaboradas por los estudiantes como
producto de la aplicacion de Batalla Elemental.

La mecanica del juego secunda particularmente la fase
de explora del modelo de las 5E, ya que los estudiantes
experimentaron, cometieron errores, ajustaron estrategias
y construyeron explicaciones a partir de la experiencia
compartida. Este proceso se reflej¢ posteriormente en la
fase de explica, en donde los alumnos lograron estable-
cer relaciones mucho mas claras entre la posicion de los
elementos de la tabla periddica y predecir el comporta-
miento de ellos, demostrando una comprensién mas pro-
funda y articulada de los contenidos.

Respecto al ambito socioemocional, la gamificacion per-
mitio integrar el lado cognitivo con lo emocional, lo cual
dio pie a un aprendizaje significativo. El juego generd un
ambiente amistoso y de confianza en el que los estudian-
tes se sintieron motivados a participar sin temor al error,
percibiendo el aprendizaje como una experiencia retado-
ra pero alcanzable. La motivacion que conlleva la gami-
ficacion se vio fortalecida al experimentar logros dentro
del juego, lo que impactd positivamente en la disposicion
hacia el aprendizaje, tradicionalmente percibida como
compleja o poco atractiva.

Otro indicador que cobra relevancia, fue la mejora en
la entrega de las evidencias de trabajo posteriores a la

Volumen 5 | Nimero 4 | Octubre - 2026
300



implementacion del juego. Los alumnos elaboraron una
reflexion escrita y una tabla comparativa de las propie-
dades periédicas y del comportamiento de los elementos
en presencia de moléculas de agua u oxigeno; ademas,
mientras se desarrollaba el juego, le hicieron mejoras es-
téticas a las tarjetas. Al comparar los resultados con el
periodo anterior, en los que se proponen actividades y
métodos tradicionales, se observo un incremento en la re-
daccion y contenido de los productos y a su vez, en el nu-
mero de estudiantes que lograron entregar las evidencias
en tiempo y forma. Mas alla del aspecto cuantitativo, las
respuestas evidenciaron un mayor uso del razonamiento
y la argumentacion, asi como una disminucion de errores
asociados a la confusion de conceptos. Estas produccio-
nes mostraron una apropiacion del conocimiento mas alla
de la repeticion de definiciones, evidenciando procesos
de anadlisis, sintesis y transferencia del aprendizaje a nue-
vos contextos.

Al contrastar la experiencia de aprendizaje generada a
partir de la gamificacion integrada al modelo instruccional
de las 5E con enfoques pedagogicos mas tradicionales,
es posible identificar diferencias sustanciales en la forma
en que el estudiante se relaciona con el conocimiento,
asi como en el papel que asume el docente dentro del
proceso educativo. Corrientes como el conductismo, el
constructivismo y la metodologia Montessori han apor-
tado elementos valiosos a la practica docente (Lillard,
2017). Sin embargo la implementacion de propuestas
ludico-instruccionales como Batalla Elemental facilita ar-
ticular dichos aportes desde una perspectiva integral y
contextualizada (Figura 5).

Figura 5. Mediacién docente y acompafiamiento durante
la aplicacion de Batalla Elemental.

Desde el enfoque conductista, la ensefianza privilegia
la repeticion, el refuerzo y la respuesta correcta como
indicadores principales del aprendizaje. En el aula de
las CNEyT, esto suele traducirse en la memorizacion de
simbolos, numeros atdomicos y propiedades aisladas de
los elementos de la tabla periédica. Si bien este enfo-
que puede generar resultados inmediatos en términos
de evaluacion, frecuentemente conduce a aprendizajes
fragmentados y de corta duracion. En contraste, la gami-
ficacion dentro del modelo de las 5E desplaza el énfasis
del resultado al proceso, permitiendo que el estudiante
comprenda el sentido de los contenidos al aplicarlos en
situaciones dinamicas, donde el error se convierte en
una oportunidad de aprendizaje y no en un elemento
sancionador.

Por otra parte, el método constructivista plantea que el
conocimiento se construye activamente a partir de la
interaccion con el entorno y de los saberes previos del
estudiante. En este sentido, Batalla Elemental dialoga de
manera directa con esta perspectiva, pues propicia es-
pacios de exploracion, discusion y reflexion colectiva. No
obstante, a diferencia de algunas practicas constructivis-
tas que permanecen en el plano conceptual o discursivo,
la gamificacion incorpora el componente emocional y mo-
tivacional de forma explicita. El juego activa estructuras
cognitivas, genera interés, desafio y sentido de pertenen-
cia, elementos clave para sostener el aprendizaje en el
tiempo. El enfoque constructivista, combinado con estra-
tegias activas, mejora la comprension de los conceptos
y el pensamiento critico en Quimica. (Suryati et al., 2024)

Asi mismo, la metodologia Montessori centrada en la
autonomia del estudiante y el aprendizaje a través de la
experiencia, coincide con la gamificacion la importancia
del hacer y del descubrimiento guiado (Lillard, 2017). Sin
embargo, mientras Montessori se apoya en ambientes
preparados y materiales estructurados para el trabajo
individual, Batalla Elemental potencia el aprendizaje co-
laborativo y la interaccion social como motores del co-
nocimiento. En el contexto del bachillerato tecnolégico,
donde el trabajo en equipo y la comunicaciéon son apti-
tudes esenciales en el alumno, esta dimension colectiva
adquiere especial relevancia.

Es asi que la gamificacion integrada al modelo de las 5E
no sustituye a los enfoques pedagodgicos tradicionales,
sino que los resignifica y articula. El estudiante deja de
ser un receptor pasivo de informacion para asumir un rol
protagdnico en la construccion de su conocimiento, mien-
tras que el docente se posiciona como mediador y dise-
Aador de experiencias de aprendizaje con sentido. Esta
transicion impacta en la comprensiéon conceptual y la
manera en que los alumnos se vinculan con las Ciencias
Naturales, percibiendo como una disciplina accesible,
significativa y cercana a su realidad.

Asi pues, los resultados observados confirman que la inte-
gracion de la gamificacion al modelo instruccional de las
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5E, ademas de mejorar el rendimiento académico, trans-
forma el ambiente de aula en un espacio mas participati-
vo, humano vy significativo. El juego Batalla Elemental se
consolida entonces como una herramienta pedagogica
eficaz para la ensefianza de las CNEyT en el bachillerato
tecnologico, resignificando la préactica docente y fortale-
ciendo el vinculo entre el saber cientifico, la experiencia
ludica y el desarrollo integral del estudiante.

Desde la experiencia presencial en el aula, esta integra-
cién beneficia la comprension de elementos quimicos y
sus propiedades, sino que también fortalece habilidades
socioemocionales como la comunicacion, la cooperacion
y la toma de decisiones. Ademas contribuye a generar
un ambiente de aprendizaje mas humano, donde el estu-
diante se siente acompafnado y reconocido en su proce-
so, aspecto fundamental en el nivel medio superior.

No obstante, resulta indispensable continuar elevando de
manera sistematica el impacto de estas estrategias ludi-
co-instruccionales. La incorporacién de juegos de mesa
y dinamicas gamificadas debe ir acompanada de proce-
sos de anélisis y reflexion docente que permitan identi-
ficar areas de mejora, ajustar los materiales y asegurar
que los objetivos de aprendizaje se estan logrando. La
innovacion educativa no radica Unicamente en introducir
nuevas estrategias, sino en reflexionar criticamente su im-
plementacion y sus resultados.

En este sentido, la evaluacion del impacto de la gamifi-
cacion en la ensefianza de la Quimica da paso a nuevas
lineas de investigacion educativa, especialmente en con-
textos como la DGETI, donde la diversidad del alumnado
exige propuestas didacticas flexibles, inclusivas y con-
textualizadas. Fortalecer estas practicas contribuyen a
mejorar el desempefio académico asi como a resignificar
la experiencia escolar de los estudiantes.

Finalmente, resulta pertinente reflexionar sobre el pa-
pel de los docentes en este proceso de transformacion
educativa. Mas alla de ser transmisor de contenidos, el
profesor de educacion media superior se convierte en un
disefiador de experiencias de aprendizaje significativas,
capaz de articular teoria, practica y emocion en el aula.
Como docentes activos en el ambito escolar, tenemos la
oportunidad y la responsabilidad de innovar, de arriesgar-
nos a probar nuevas estrategias y de acompafar a nues-
tros estudiantes en el descubrimiento del conocimiento.

En palabras de Freire (1999), “ensefiar no consiste en
transmitir informacion, sino en facilitar el descubrimiento”.
Bajo esta premisa, la gamificacion integrada al modelo
de las 5E se consolida como una alternativa pedagogi-
ca que responde a los retos actuales de la ensefanza
de la Quimica, colocando al estudiante en el centro del
aprendizaje y devolviendo al aula un caracter humano,
dinamico y significativo.

CONCLUSIONES

La implementacion de Batalla Elemental integrada al mo-
delo instruccional de las 5E permiti¢ desarrollar la ense-
nanza de la tabla periddica desde una dinamica activa,
estratégica y colaborativa, en la que los contenidos qui-
micos adquirieron una funcién practica dentro del proce-
so de aprendizaje. La organizacion de la experiencia me-
diante las fases Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y
Evaluar favorecié que los estudiantes transitaran desde la
recuperacion de conocimientos previos y la exploracion
de los elementos hasta la explicacion, aplicacion y valo-
racion de las propiedades periddicas. De esta manera,
conceptos como reactividad quimica, electronegatividad,
tamafo atémico y estado fisico fueron utilizados para in-
terpretar situaciones, justificar decisiones y establecer re-
laciones entre los elementos.

Los resultados obtenidos muestran cambios favorables
en la participacion y en el desenvolvimiento de los es-
tudiantes durante la actividad. Se registrd un incremento
del 78 % en la participacion activa durante la elabora-
cion de las tarjetas y se reportdé un dominio gradual de
la tabla periddica en el 62 % de los estudiantes durante
el desarrollo del juego. Asimismo, la dinamica favorecio
la colaboraciéon entre compafieros y la participacion de
alumnos monitores que apoyaron a otros equipos, lo que
evidencia que la experiencia trascendio el trabajo indivi-
dual y promovi6 formas de aprendizaje sustentadas en la
interaccion y el intercambio de conocimientos.

Las evidencias posteriores también permitieron identificar
avances en la aplicacion de los conocimientos. La ela-
boracion del producto fisico, la reflexion por equipos, los
ejercicios relacionados con la temética y la tabla com-
parativa de propiedades periédicas mostraron una mayor
presencia del razonamiento y la argumentacion, junto con
una disminucion de errores asociados con la confusion
de conceptos. La comparacion descriptiva con el perio-
do anterior mostrd, ademas, mejoras en la redaccion y
el contenido de los productos y en la entrega de las evi-
dencias en tiempo y forma. Estos hallazgos respaldan la
utilidad de vincular la experiencia ludica con actividades
posteriores que permitan recuperar, organizar y aplicar
los aprendizajes desarrollados durante el juego.

Finalmente, Batalla Elemental constituye una alternativa
didactica pertinente para abordar contenidos de quimica
que suelen ensefiarse mediante procesos predominante-
mente memoristicos. Su articulacion con el modelo de las
5E permitio¢ situar al estudiante como participante activo y
al docente como mediador del aprendizaje. No obstante,
los resultados corresponden a la experiencia desarrolla-
da en el contexto estudiado y deben interpretarse des-
de su alcance descriptivo. Futuras aplicaciones podrian
incorporar instrumentos de evaluacion antes y después
de la intervencion, criterios estandarizados para valorar
el aprendizaje y muestras mas amplias que permitan
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examinar con mayor precision los efectos de la estrategia
en el aprendizaje de la quimica.
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