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RESUMEN 

El presente trabajo, surge con el propósito de elaborar una propuesta que espera 

desafiar el paradigma tradicional arraigado en las clases de ciencias, con énfasis en 

Química, buscando promover el uso de juegos como herramienta y recurso pedagógico.  

La presente propuesta educativa se sustenta en juegos diseñados con objetivos de 

aprendizaje priorizados (MINEDUC, 2021), los que se encuentran delineados por el 

currículum nacional vigente. 

El contexto de la propuesta educativa está dirigido como principal foco en 

estudiantes de séptimo año de enseñanza básica a primer año de enseñanza media.  

A través de una metodología exploratoria, con finalidad propositiva, se planifica un 

proceso de diseño basado en la exploración de juegos de mesa existentes y de fácil 

compresión y resolución, además de adaptarse a los diferentes cursos y edades 

correspondientes a los objetivos de aprendizaje considerados del currículum nacional.  

Crear la propuesta permite obtener como producto final, juegos inclusivos y 

adaptables a diversos contextos educativos.  

Este trabajo concluye resaltando la viabilidad y relevancia del uso de juegos como 

herramienta para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Química, cumpliendo 

así con los objetivos establecidos en la presente investigación. 

 

PALABRAS CLAVES 

Uso de juegos; recurso pedagógico; diseño de juegos; enseñanza-aprendizaje de Química; 

juegos de mesa.  
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ABSTRACT 

The present work arises with the purpose of challenging the traditional paradigm rooted in 

science classes, with emphasis on chemistry, seeking to promote the use of games as a 

pedagogical tool and resource.  

The proposal is based on games designed with prioritized learning objectives (MINEDUC, 

2021), which are outlined by the current national curriculum. 

The context of the proposal is directed as the main focus on students from seventh grade to 

first middle school.  

Through an exploratory methodology, with a propositive purpose, a design process is 

planned based on the exploration of existing board games that are easy to understand and 

solve, in addition to adapting to the different courses and ages corresponding to the learning 

objectives considered in the national curriculum.  

Creating the proposal allows to obtain as a final product, inclusive games adaptable to 

different educational contexts.  

The work concludes by highlighting the viability and relevance of the use of games as a 

tool to improve the teaching-learning process of chemistry, thus fulfilling the objectives 

established in this research. 

 

KEY WORDS 

Use of games; pedagogical resource; game design; teaching-learning of chemistry; board 

games. 
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CAPÍTULO I 

INTRODUCCIÓN  

 

El presente Trabajo Título es una propuesta de juegos de mesa como medios 

educativos, los cuales han sido diseñados para promover apropiación de conceptos 

trabajados en el eje de Química, para el desarrollo de la trayectoria de ciencias a nivel 

escolar chileno. 

El desarrollo de los diseños propuestos, busca el objetivo de promover la 

apropiación de conceptos de las ciencias, con énfasis en Química, en un ambiente que 

favorezca la interacción del sujeto con sus pares, de acuerdo a como se justificará esto en 

los apartados siguientes. 

Los diseños de cada juego abordan el contenido que se trabaja en los niveles de 

séptimo básico hasta primero medio, según el desarrollo del Currículum Nacional vigente. 

El desarrollo factual del Trabajo de Título, se sustenta en los Objetivos de 

Aprendizaje (OA) siguientes, que adicionalmente se encuentran priorizados (MINEDUC, 

2021), para cada nivel y en el contexto del desarrollo del eje de Química, de acuerdo a:  

1. Séptimo básico: Objetivo de Aprendizaje CN07 OA14: “Investigar 

experimentalmente y explicar la clasificación de la materia en sustancias puras y 

mezclas (homogéneas y heterogéneas), los procedimientos de separación de mezclas 

(decantación, filtración, tamizado y destilación), considerando su aplicación 

industrial en la metalurgia, la minería y el tratamiento de aguas servidas, entre 

otros” y el Objetivo de Aprendizaje CN07 OA13 ”Investigar experimentalmente y 

explicar el comportamiento de gases ideales en situaciones cotidianas, 

considerando: Factores como presión, volumen y temperatura. Las leyes que los 

modelan. La teoría cinético-molecular.” 
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2. Octavo básico: Objetivo de Aprendizaje CN08 OA14: Usar la tabla periódica 

como un modelo para predecir las propiedades relativas de los elementos químicos 

basados en los patrones de sus átomos, considerando: El número atómico. La masa 

atómica. La conductividad eléctrica. La conductividad térmica. El brillo. Los 

enlaces que se pueden formar”  

3. Primero medio: Objetivo de Aprendizaje CN1M OA17: “Investigar 

experimentalmente y explicar, usando evidencias, que la fermentación, la 

combustión provocada por un motor y un calefactor, y la oxidación de metales, 

entre otras, son reacciones químicas presentes en la vida diaria, considerando: La 

producción de gas, la formación de precipitados, el cambio de temperatura, color y 

olor, y la emisión de luz, entre otros. La influencia de la cantidad de sustancia, la 

temperatura, el volumen y la presión en ellas. Su representación simbólica en 

ecuaciones químicas. Su impacto en los seres vivos y el entorno”. 

El desarrollo de diseños, con énfasis en dinámicas de juegos, apunta a una 

experiencia integral de uso y aplicación, no solo de conceptos, también de actitudes y 

habilidades propias de las relaciones entre un sujeto y un objeto y a su vez, estos con un 

juego con determinada dinámica.  

Según describe Montero (2017), la metodología de los juegos didácticos es lograr 

que los estudiantes, al iniciar con un aprendizaje, se incentiven y motiven a continuar 

aprendiendo, promoviendo la aplicación de estos conocimientos adquiridos y así generar un 

cambio en el entorno escolar.  

Los juegos didácticos, permiten que la forma de enseñanza sea más motivadora 

porque, conlleva una participación activa, que mejora el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

debido a que ayuda a cumplir los objetivos, logrando así un mejor rendimiento en los 

estudiantes (Montero, 2017). 

Implementar  juegos didácticos como una herramienta para los docentes, permite 

motivar y mantener la atención de los estudiantes, por tanto significan una técnica 
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participativa (estrategia activo-participativa) que desarrolla logros que serán utilizados por 

los estudiantes, quienes son los principales actores en esta dinámica, sobre el cual está 

focalizado el proceso y por esto, es importante brindar las herramientas apropiadas para que 

adquieran el conocimiento y se genere un mayor interés en los estudiantes (Chesney-

Lawrence, 2008). 

 El hecho de obligar a realizar una tarea o acción, no es una manera correcta de 

lograr el aprendizaje esperado, al contrario, sólo logra un desinterés, por esto, es mejor que 

mediante el juego quienes participan puedan encontrar el gusto o placer de realizarlo.  

En una sociedad tradicional y anquilosada, se busca un aumento en la adquisición 

de conocimiento por medio de la educación, versus un cambio conceptual hacía un 

equilibrio entre la forma en que se entreguen los contenidos y lo que se desea entregar, para 

que resulte de manera positiva y satisfactoria, tanto para docentes como para estudiantes, de 

manera eficiente y productiva (Aduriz-Bravo, 2015).  

 

1.1 Planteamiento del problema. 

Considerando lo mencionado anteriormente, surge la necesidad de considerar la 

implementación de juegos didácticos como medios educativos, en este caso juegos de mesa, 

sobre contenidos referentes a la Química, dado que no siempre existe la oportunidad de 

llevar a cabo una experiencia de laboratorio, especialmente en contextos diversos de 

educación, como los sistemas no lectivos, donde se buscan alternativas para lograr un 

proceso de enseñanza-aprendizaje exitoso, teniendo en cuenta que los estudiantes tienen 

más disposición a una clase en la que pueden participar activamente es que se plantea la 

realización de juegos de mesa. 

Dado que los recursos en la enseñanza comprenden una amplia gama de 

herramientas, materiales y técnicas que los docentes emplean para potenciar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, teniendo la función de servir como apoyo al docente durante la 
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clase, con el propósito de enriquecer la experiencia educativa y hacerla más efectiva, 

interesante y significativa para los estudiantes (Prats et al., 2020). 

Estos recursos educativos no sólo están destinados a mejorar la comprensión y 

retención del contenido, sino también a adaptarse a las necesidades individuales y grupales 

de los alumnos, promoviendo así un aprendizaje más inclusivo y personalizado (Martins 

et al., 2020). 

 

1.2 Justificación. 

Promover la utilización de juegos didácticos para enseñar Química es una forma de 

innovar en el proceso de enseñanza-aprendizaje, dado que de esta forma se muestra que los 

estudiantes pueden aprender de una manera diferente, es decir, jugando. 

El presente trabajo, se justifica en torno a la escasez de recursos abiertos, 

disponibles y de fácil acceso, que se ha demostrado permiten promover los instancias de 

formación científica, a través de la estrategia de juego didáctico. 

Este Trabajo de Título, mediante una propuesta de juegos de mesa como medio 

educativo espera ser un aporte en el acceso a  recursos educativos específicos, para el 

desarrollo del eje de la Química en contexto de la asignatura de Ciencias Naturales.  

Por otra parte, se espera que el emplear estrategias no tradicionales, desde 

dinámicas que permiten activar procesos cognitivos y de interés en los estudiantes, de 

respuesta al requerimiento del MINEDUC (2018) como una propuesta enmarcada en 

estrategias activo participativas, ampliamente promovidas desde los enfoques 

metodológicos del currículum nacional vigente.  
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1.3 Pregunta de estudio. 

 Dado que este trabajo es una propuesta de diseño de medios educativos, es decir, 

responde a un proceso de metodología exploratoria, propositiva, no requiere pregunta de 

investigación bajo la estructura formal y tradicional de investigación. 

 En relación a las estructuras formales de presentación de una investigación, se 

decide no establecer una pregunta de investigación como tal y sustentar la propuesta como 

un diseño de intervención. (Hernández-Sampieri, 2020) 

 

1.4 Hipótesis.  

Tal como se mencionó previamente en el punto 1.3, considerando que esta 

investigación con metodología propositiva, no considera el planteamiento de una pregunta 

de investigación para orientar y dar sentido a la propuesta, se puede afirmar que no existe la 

necesidad de comprometer un sistema de hipótesis formal (Quiroz, 2023), sin embargo para 

efectos de contraste y discusión, se propone un sistema alternativo, de acuerdo a: “Es 

posible diseñar una propuesta de juegos de mesa con intencionalidad didáctica, para la 

apropiación de conceptos asociados al eje de Química del currículum nacional vigente” 

 

1.5 Objetivos.  

Un objetivo de trabajo, es el propósito específico por el cual se realiza el 

estudio/investigación, se considera una meta concreta que se pretende lograr al finalizar la 

investigación y, pueden estar relacionados con la obtención de resultados específicos, la 

validación de hipótesis, la exploración de ciertos fenómenos, entre otros aspectos (Quiroz, 

2023). 

Considerando lo anterior, se propone el objetivo general y los objetivos específicos, 

de acuerdo a: 
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Objetivo General: 

 Diseñar materiales para la enseñanza de las Ciencias Naturales, bajo el formato de 

juego de mesa para la promoción de aprendizajes curriculares desde una perspectiva activa 

del aprendizaje. 

Objetivos Específicos (OE): 

OE1 Caracterizar el uso de juegos en procesos de enseñanza de ciencias con énfasis 

en uso de lenguaje científico desde la Química. 

OE2 Identificar contextos de uso de los juegos para la enseñanza de las ciencias con 

énfasis en Química. 

OE3 Diseñar juegos de mesa para el uso y apropiación del lenguaje de la Química 

en contextos de enseñanza para la promoción de la cobertura curricular.  
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO  

 

2.1 Contexto educativo en ciencias.   

Para comenzar, se presenta  una revisión bibliográfica, para entender el contexto 

educativo de las Ciencias Naturales. 

Según Mendoza y Colamarco (2022), la enseñanza en Ciencias Naturales se debe 

abordar desde diversas estrategias didácticas, dado que éstas favorecen el desarrollo del 

pensamiento científico (Quintanilla-Gatica, 2020). Por ejemplo,  la intencionalidad de la 

búsqueda que tiene un contenido, es decir, obtener conocimiento por gusto propio,  genera 

la combinación de componentes cognitivos y socioemocionales que permiten el desarrollo 

de este tipo de pensamiento. 

La educación tradicional y expositiva es la estrategia más presente en la enseñanza 

de Ciencias Naturales, considerando el profesor como protagonista de dicho proceso. 

Lo anterior, proviene de una lógica tradicional de la enseñanza y tiene un efecto 

extendido en diversos contextos de aprendizaje, lo cual es un problema que se 

extiende e impacta con fuerza en quienes aprenden (Quintanilla-Gatica, 2020). 

Chesney-Lawrence (2008) plantea que el  implementar estrategias pedagógicas en 

contextos de intervención didácticos en las escuelas permite motivar a los estudiantes y 

promover ambientes activos e innovadores, pero para lograrlo se debe considerar el 

contexto, la cultura, la zona de desarrollo del estudiante y los objetivos, entre otros factores, 

es decir, es una labor bastante minuciosa, que en su mayoría los docentes no realizan por 

las barreras que se encuentran en los espacios educativos, tales como la escasez de recursos  

concretos ligados a las ciencias y/o el mismo enfoque tradicional arraigado en la formación 

inicial, o el insuficiente espacio o sobrecarga docente.  
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Como menciona Pabón (2021), últimamente es una necesidad  profesional docente 

al enseñar Ciencias Naturales que cambie el enfoque del proceso enseñanza-aprendizaje en 

todos los niveles educativos, considerando, por ejemplo, la indagación mediante 

actividades prácticas y fomentar métodos de enseñanza basados en la investigación, para 

así dejar atrás la enseñanza tradicional en la que él o la docente expone el contenido sin dar 

espacio a los estudiantes a participar, realizando preguntas guiadas quitando el momento 

para impulsar el pensamiento científico o de reflexión propia del individuo, dificultando así 

el enfoque curricular, que tiene como objetivo el desarrollo de las habilidades científicas en 

los estudiantes.  

Siguiendo con aspectos claves asociados a la formación docente, en la educación de 

las Ciencias Naturales, se debe considerar que tiene un enfoque político-pedagógico y 

multifacético, dado que promueve cambios hacia un enfoque más crítico en la forma en que 

se relaciona el contenido y la realidad, es decir la vida cotidiana, buscando fomentar la 

participación activa tanto de estudiantes y como de docentes, para fomentar el 

empoderamiento y la autonomía (Dumrauf & Cordero, 2019). 

Ciencias Naturales, según De la Rosa et al. (2019), es una materia en que los 

docentes deben considerar la aplicación de estrategias para facilitar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje considerando actividades para observar, exponer, realizar prácticas 

en laboratorios, elaborar maquetas y, sobre todo salidas del establecimiento educativo, dado 

que son prácticas en las que los estudiantes pueden generar inmediatamente la conexión 

entre lo teórico y la experiencia logrando de mejor forma un aprendizaje significativo.  

Es fundamental que los docentes busquen formas en que motiven y guíen las 

preguntas formuladas por los estudiantes, ya que esto favorece la comprensión del mundo 

que les rodea y promueve la construcción propia de explicaciones sobre los fenómenos 

naturales (Stipek & Byler, 1997). 

En este mismo sentido, en el área científica – matemática se ha observado una baja 

en su desempeño estandarizado, tal como lo demuestra la investigación realizada 

por Useche y Vargas (2019), donde se menciona que la forma en que se enseña ciencias, 
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está asociada a una transmisión de contenidos y que debido a la falta de la aplicación de 

estrategias didácticas se obtienen los bajos resultados en las diferentes pruebas 

estandarizadas.  

De manera complementaria, Jaramillo (2019) propone que las innovaciones 

pedagógicas contemporáneas deben llevarse a las salas de clases actuales con una ejecución 

de clases que incluya más elementos experimentales, que proporcione espacios de 

descubrimiento, que se enseñe con creatividad, entre otros asuntos.  

Todo lo descrito, se relaciona con el currículum actualmente vigente, que promueve 

un enfoque en el que él o la estudiante, protagonizan gran parte del proceso y para lograr 

aquello, los docentes deben, tal y como se mencionó previamente, dejar atrás la enseñanza 

tradicional y comenzar a buscar métodos y estrategias para motivar y fomentar la 

participación activa de estudiantes. 

Teniendo en cuenta las nuevas tecnologías y la importancia de su uso hoy en día, se 

debe tener presente que existe un rápido acceso a la información, tanto de parte de 

estudiantes como de docentes, es indiscutible que estos últimos deben adaptarse y 

considerar su utilidad, para que favorezcan la realización de sus clases, pasando a ser 

utilizadas como una herramienta y un recurso didáctico al servicio de la mejora al proceso 

de enseñanza-aprendizaje, tal como menciona López et al., (2019). 

Así también, López et al., (2019) promueven el uso de realidad aumentada en la 

enseñanza, considerándola una tecnología innovadora que crea estímulos motivantes y 

genera una visión diferente de la realidad, facilitando la comprensión de algunos procesos 

que resultan más complicados al momento de explicarlos. Estas tecnologías representan 

oportunidades para cambiar el enfoque tradicional de la enseñanza, además de una forma 

diferente de difundir y transmitir conocimientos, proponiendo un enfoque pedagógico 

progresista (Cerchiaro-Ceballos et al., 2021). 

Los docentes pueden aprovechar las oportunidades de realizar actividades, tanto 

dentro del aula como fuera de ella, para desarrollar habilidades científicas en los estudiantes 
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y promover así su participación activa en la construcción del conocimiento científico 

(Quiroz, 2023).  

Finalmente, para Bancayán-Ore y Vega-Denegri (2020), la ciencia contemporánea 

debe abordar los problemas sociales y esto implica dejar de lado las preconcepciones que 

tiene cada persona, siendo esta la mayor dificultad observada dado que la objetividad pura 

no existe y que inevitablemente somos influenciados por nuestros conocimientos previos y 

prejuicios, complejizando por ejemplo el entendimiento al analizar un texto o contenido. 

 

2.1.1 Contexto nacional de la formación en ciencias. 

Los textos escolares forman parte del proceso de enseñanza-aprendizaje en las salas 

de clases, como un recurso usado en la labor pedagógica, además este material no solo es 

una herramienta, sino también es una fuente de información.  

En el contexto educativo chileno presenta una situación similar, ya quelos textos 

escolares representan una pieza en el proceso de enseñanza en las aulas, desempeñando un 

papel fundamental para los docentes en su labor pedagógica.  

Estos materiales no sólo constituyen una herramienta, también se erigen como la 

principal fuente de información y conocimiento para los profesores, en especial, aquellos 

que se encuentran habilitados o no dominan el campo conceptual a cabalidad (MINEDUC, 

2024). 

Teniendo esto en cuenta, Skopnik‐Chicago et al., (2020) mencionan que los textos 

utilizados en proceso de enseñanza-aprendizaje deben ser revisados constantemente, para 

que la transmisión de estos conocimientos sea precisa y sin errores, considerando que es 

uno de los recursos más extendidos y usados en las aulas de clases. Por otra parte, el trabajo 

colaborativo es  una necesidad entre docentes y especialistas, que permita corregir los 

diferentes errores que existen en los textos de estudio. Además, se hace un llamado a los 

docentes a confirmar que el uso del texto o en específico, donde se presenta el contenido 
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que están trabajando con sus estudiantes, tenga la información correcta y lo puedan 

corroborar con distintas fuentes y/o utilizar más recursos, para así evitar la transmisión de 

conceptos alternativos. 

Adicionalmente, al uso de los recursos, debe considerar que cada individuo 

experimente una amplia variedad de emociones, que se pueden manifestar de diversas 

formas en cada uno, esto significa que existe una diversidad emocional, parte característica 

de la condición humana, y, debe ser validada en diferentes contextos, sobre todo para los 

docentes, dado el papel fundamental que se tiene respecto a la interacción   y ambientes de 

aprendizaje para los estudiantes.  

Dado que las diferentes emociones influyen en la atención, motivación, 

procesamiento de información y memoria, impactando en el rendimiento académico y las 

capacidades de cada estudiante, como mencionan Molina-Ruiz y González-García (2021) 

es urgente integrar el aprendizaje socio emocional en el currículum.  

El quehacer docente también debe emplazar a espacios de reflexión, ya sea en forma 

de consulta o levantamiento de información, para conocer las emociones de sus estudiantes 

o directamente en el desarrollo de los contenidos lectivos. Específicamente para Ciencias 

Naturales las estrategias basadas en la indagación son reconocidas como efectivas para 

lograr lo mencionado anteriormente (Mieles-Mero & Cevallos-Sánchez, 2023), dado que 

mediante éstas los estudiantes pueden apropiarse del conocimiento, relacionándolo con sus 

propias experiencias y vivencias. 

El enfoque constructivista busca que los estudiantes participen activamente en la 

construcción de su conocimiento, pues se postula que el conocimiento se construye 

activamente por parte de los estudiantes, mediante la interacción de la información 

presentada por los docentes y las experiencias previas vividas para posteriormente 

reflexionar su significado (Alomá-Bello et al., 2022).  

Para reforzar lo mencionado anteriormente, el estudio realizado por Joglar et al., 

(2019), permitió observar que los docentes se encuentran en una contradicción, ya que 



UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 

FACULTAD DE CIENCIAS BÁSICAS 

DEPARTAMENTO DE QUÍMICA 

 

24 
 

buscan el enfoque constructivista dado que valoran el beneficio de las preguntas abiertas 

hacia la expresión de los estudiantes, pero de igual manera tienden a preferir las preguntas 

cerradas por la facilidad que representan en la evaluación objetiva, demostrando así una 

visión tradicionalista del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

2.1.2 Recursos en la enseñanza de la Química. 

Los recursos en la enseñanza, se pueden definir como cualquier herramienta, 

material y/o técnica que los docentes utilizan para facilitar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Estos recursos se utilizan con el objetivo de ser un apoyo para él o la docente, 

al momento de realizar la clase, idealmente para hacer que la enseñanza sea más efectiva, 

interesante y significativa. Además, se pueden adaptar a las necesidades individuales y 

colectivas de los estudiantes.  

Por ejemplo, tal como destaca Gutiérrez y Barajas (2019), la utilidad del recurso 

lúdico en el contexto de la enseñanza de Química orgánica. Este recurso se empleó con el 

propósito de motivar a los estudiantes, fomentar su participación y generar un ambiente de 

alegría, lo que contribuyó positivamente al rendimiento escolar. Sin embargo, se enfatiza la 

importancia de utilizar estos recursos de manera adecuada. El autor subraya que el proceso 

de diseño y elaboración de tales actividades debe considerar cuidadosamente su finalidad y 

la forma en que se implementarán, para garantizar resultados favorables en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. 

Desde el punto de vista de Vera y Nina (2019), los recursos didácticos propios 

contribuyen significativamente al aprendizaje activo de los estudiantes, dado que ayuda a 

mantener la interacción estudiante-docente y estudiante-estudiante, esto se logra utilizando 

adecuadamente dichos recursos didácticos y complementándose con otros, tal como el uso 

del libro de texto, recursos audiovisuales y/o material didáctico. 

En el caso de las TIC representan un recurso de gran relevancia en el ámbito 

educativo, especialmente en la asignatura de Química. Según lo señalado por Carrión-
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Paredes et al., (2020), el empleo de simuladores virtuales, como el conocido PhET, 

conlleva beneficios para el aprendizaje de esta disciplina.  

Dichos simuladores constituyen herramientas tecnológicas eficaces que 

complementan las actividades en el aula, despertando el interés de los estudiantes y 

fomentando el pensamiento científico. Su accesibilidad y variedad contribuyen a fortalecer 

los conceptos educativos de manera significativa. Por tanto, se subraya la importancia de su 

incorporación en el proceso educativo como una estrategia para superar las limitaciones que 

se mencionan respecto a las clases tradicionales. 

La implementación de simuladores ofrece la posibilidad de experimentar 

situaciones de laboratorio sin necesidad de acceder físicamente a uno, lo que denota un 

avance significativo en la superación de barreras comunes en muchos centros educativos, 

como la falta de espacio o recursos, tales como reactivos o implementos de laboratorio. 

Aunque esto no constituye un reemplazo perfecto de la experiencia práctica en un 

laboratorio convencional, sí representa una solución parcial al problema al permitir a los 

estudiantes familiarizarse con conceptos y procedimientos clave. 

Según lo señalado por Pacheco et al. (2021), es importante tener en cuenta que el 

uso de simuladores no garantiza por sí solo el aprendizaje, pero puede ser una herramienta 

efectiva si se establecen objetivos claros y se implementan estrategias adecuadas. Por 

ejemplo, en el caso de la observación de sustancias químicas peligrosas, el uso de 

simuladores proporciona un modelo virtual que facilita la comprensión de estos conceptos, 

contribuyendo así al proceso de aprendizaje de los estudiantes. 

Continuando con la temática, resulta fundamental la manera en que se presenta el 

contenido a los estudiantes, dado que las representaciones externas desempeñan un papel 

crucial en la generación de diversos procesos de aprendizaje y en la adquisición de nuevos 

conocimientos, habilidades o competencias internas en los estudiantes. Tal como señala 

Farré (2020), es necesario emplear una variedad de representaciones con el fin de promover 

la construcción y complejización de las representaciones internas de los estudiantes, es 

decir, las representaciones epistemológicas del pensamiento (Quintanilla-Gatica, 2020). 
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Dado el uso universal de dispositivos móviles en la sociedad actual, como teléfonos 

celulares, tabletas y computadoras, los docentes están llamados a desempeñar un papel 

activo en la integración de las TIC, aprovechando sus beneficios.  

En este sentido, Sosa et al. (2012), propone la adopción de la estrategia de Mobile 

Learning o m-learning, la cual fomenta una mayor interacción entre los estudiantes y el 

proceso de adquisición de conocimientos. Al permitir a los estudiantes ser más autónomos 

y proactivos, adaptando el aprendizaje a su propio ritmo individual, el m-learning ofrece 

una estrategia didáctica que reconoce y respeta las diferencias individuales, lo que puede 

contribuir a mejorar significativamente los resultados académicos. 

Para Aparicio et al., (2021), se entiende como uso con sentido didáctico y 

pedagógico a aquel que va más allá del uso instrumental, e implica reflexionar sobre incluir 

la tecnología en los espacios educativos según las finalidades de actividades propuestas, 

personalizando el proceso de enseñanza y aprendizaje para favorecer la construcción de 

conocimiento.  

Los antecedentes expuestos permiten identificar a los docentes como integradores 

de las tecnologías con sentido didáctico y pedagógico; los cuales son críticos, reflexivos, 

con formación continua en el uso de la tecnología independientemente de su edad y de los 

factores que puedan llegar a obstaculizar el uso de las tecnologías en los centros educativos. 

Además, promueven la generación de conocimiento a partir del desarrollo de proyectos e 

investigaciones, usando las TIC con una visión integradora de la organización de la 

institución, recursos, materiales y actores involucrados. Este aporte al conocimiento sobre 

el uso de la tecnología disponible en los centros educativos y al alcance de los docentes con 

una aplicación eficaz de las nuevas prácticas como impulsores de integración educativa, 

aporta información relevante con rigor científico, útil a la comunidad educativa. 

Los diversos recursos didácticos disponibles, deberían ser considerados como 

herramientas complementarias destinadas a mejorar y enriquecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje para los estudiantes. Con el objetivo de motivar e impulsar el interés de los 

estudiantes en áreas como la Física y la Química, se propone contextualizar la enseñanza de 
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estas disciplinas mediante situaciones cotidianas, como, por ejemplo, el uso de la cocina. 

(Merino et al., 2014) 

Esta propuesta, planteada por García et al., (2018), sugiere el empleo de actividades 

prácticas y tecnológicas para este fin, además de promover el trabajo en equipo y 

colaborativo, garantizando la igualdad de oportunidades sin importar el género. Esto cobra 

especial relevancia considerando que los campos científicos suelen enfrentar desafíos 

relacionados con estereotipos de género y discriminación. En este sentido, es crucial 

fomentar un entorno educativo más diverso e inclusivo, que permita aprovechar plenamente 

el potencial de todos los individuos, independientemente de su género, para impulsar el 

progreso científico y tecnológico. 

Como se ha mencionado previamente, en el contexto de la enseñanza, es crucial 

considerar una amplia gama de recursos tanto digitales como físicos, tales como 

herramientas digitales, juegos didácticos, presentaciones, entre otros, con el propósito de 

enriquecer la experiencia educativa y fomentar un mayor interés por parte de los 

estudiantes. Sin embargo, es igualmente importante reconocer la diversidad de enfoques en 

el proceso de evaluación, además de los métodos tradicionales. 

Es oportuno recordar el desafío que representó la pandemia por Covid-19, entre los 

años 2019-2021 en el ámbito educativo, cuando fue necesario adaptarse rápidamente 

encontrar modalidades de enseñanza efectivas para garantizar aprendizajes significativos.  

Durante este período, como menciona Pérez (2021), se destacó la importancia de 

orientar las evaluaciones hacia una mayor equidad y justicia para todos los estudiantes, lo 

cual contribuye a promover un entorno educativo más inclusivo y participativo, esto 

implica liberar a los estudiantes del peso exclusivo de las evaluaciones escritas, y en su 

lugar, utilizar una variedad de herramientas y técnicas de evaluación, como proyectos, 

presentaciones, debates, portafolios y evaluaciones formativas.  

Al incorporar diversos tipos de evaluación, se reconoce el valor del proceso y la 

evolución del aprendizaje, no limitándose únicamente al resultado final. Esta práctica 
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promueve un enfoque de aprendizaje continuo, donde los estudiantes asumen un rol activo 

en su propio proceso de aprendizaje. Si bien implementar estas ideas se requiere un 

esfuerzo adicional por parte del docente en la selección de materiales y recursos, es un 

aspecto esencial para desarrollar un entorno educativo más enriquecedor y adaptado a las 

necesidades individuales de los estudiantes. 

 

2.2 Uso de juegos en la enseñanza de las ciencias. 

El uso de juegos en la enseñanza de las Ciencias Naturales representa un recurso 

valioso para romper con el esquema de las clases tradicionales y, de esta manera, motivar a 

los estudiantes y fomentar su participación activa. 

Por ejemplo, según una investigación publicada por López y García (2020), la 

utilización de juegos aporta diversos beneficios para mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Entre estos factores se incluyen el fomento de la motivación, la activación de 

las emociones, la creación de una disposición favorable hacia el aprendizaje, la provisión 

de oportunidades para superar el aburrimiento y la introducción de dinámicas interactivas 

en el aula. En última instancia, el uso de juegos en la enseñanza de las ciencias beneficia la 

producción y la transferencia de conocimientos científicos, ya que permite a los estudiantes 

involucrarse de manera más activa y significativa en su proceso de aprendizaje. 

Una forma llamativa de realizar los juegos en la enseñanza de las ciencias, es que 

los estudiantes confeccionen los juegos, como Marcano (2020) menciona:  

“Los juegos didácticos diseñados podrán despertar el interés y motivación en 

los estudiantes (90%), el contenido está ajustado al nivel de estos (90%) y, a 

su vez, poseen instrucciones muy claras y precisas (92%). Asimismo, están 

de acuerdo con que los juegos didácticos diseñados no presentan dificultades 

en cuanto a su elaboración y costo en materiales (88%), su uso ayudará al 

logro de conocimientos adaptados a la realidad de los estudiantes (88%) y de 

los objetivos propuestos (88%); permitirán una realimentación para la 
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identificación de símbolos, grupos, períodos o nivel, estados de oxidación y 

número atómico de los elementos presentes en la tabla periódica (88%) y 

finalmente, promoverán el trabajo en equipo (86%)” (p.20-21). 

 

Considerando lo anterior, desde los resultados obtenidos en la investigación, se 

afirma diferentes beneficios derivados del realizar juegos didácticos para los estudiantes. 

Del mismo modo los juegos didácticos en la enseñanza de la Química, sirven para 

cambiar la forma tradicional de la enseñanza, ayudan al estudiante para promover el 

participar activamente; despierta el interés y la motivación en los estudiantes; dinamiza la 

forma en que se relaciona el contenido con la forma en que se enseña, realizar un juego 

puede involucrar otras áreas de aprendizaje, fomentando así la interdisciplinariedad y 

ayudar a desarrollar competencias básicas, tal  como señala Altamirano y Quintero (2018).  

Por ejemplo, para Baggio (2020) es fundamental que el conocimiento deje de ser 

simplemente almacenado por los estudiantes y comience a integrarse en la estructura 

cognitiva, permitiéndoles transformarlo y utilizarlo en la resolución de problemas. Además, 

menciona que mediante el uso de juegos aumenta el interés y el aprendizaje de las Ciencias 

Naturales, dichos juegos pueden ser modificaciones de juegos de mesas o innovaciones de 

los docentes.  

En la investigación llevada a cabo por Marcano (2018), se demuestra un mayor 

índice de aprobación entre los estudiantes, lo que mejora la comprensión de los temas 

presentados a través de juegos didácticos. Este enfoque no sólo facilita la asimilación de los 

conceptos, también se traduce en un incremento notable en el rendimiento académico, 

fomentando así aprendizajes significativos y duraderos.  

Además, se señala que la implementación de juegos didácticos conlleva beneficios 

motivacionales adicionales, lo que contribuye a un ambiente de aprendizaje más 

estimulante y participativo (Marcano, 2018).  
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2.2.1 El juego como una estrategia.  

Un proceso para aplicar una metodología, una técnica y/o una innovación en 

ámbitos educativos significa tiempo y aceptación por parte de docentes y estudiantes, ya 

que es necesario que el uso de los juegos sea visto por parte de los estudiantes como un 

medio que facilite o refuerce el aprendizaje de diferentes contenidos y no debe convertirse 

en un momento de desorden y/o de pérdida del tiempo.  

Además, el rol del docente es el de elaborar/proponer, actividades que sean acordes 

con el nivel con el que está trabajando, con el fin de que les permita participar de una 

manera activa dentro del juego y así mantenerlos motivados y motivadas para que se lleve a 

cabo el aprendizaje.  

Como menciona Barroso-Ramos (2006), la incorporación de medios innovadores en 

la educación implica darle vida a un proceso que 

inicia con el conocimiento de las características técnicas de los mismos,  la identificación 

de aspectos conceptuales mínimos que se requieren para su utilización y la práctica en su 

manejo.  

Posteriormente se requiere darles una unidad educativa, para integrarlo en 

actividades de aprendizaje y aprovecharlos como herramientas en diferentes apoyos 

educativos. Finalmente se necesita efectividad del medio educativo, por eso se debe 

identificar, elegir los medios y estrategias concretas para apoyar y mejorar la adquisición de 

conocimientos, desarrollo de habilidades y competencias, que es lo que más importa en este 

punto para los docentes. 

Cada medio educativo incide en el reforzamiento de diferentes habilidades 

cognitivas, por ejemplo, los medios que están basados en las TIC no presentan ventaja o 

desventaja sobre medios más tradicionales en relación con el aspecto estudiado, inciden en 

un conjunto diferente de habilidades y acciones (Rocha-Álvarez, 2022). 
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La disponibilidad y uso de un medio específico, no es determinante para reforzar 

una habilidad, debe considerarse también, la constancia y la pertinencia con que se utiliza, 

por esto un análisis cuidadoso de las diferentes características y potencial de los medios 

utilizados en entornos educativos virtuales es necesario, para diseñar entornos de 

aprendizaje efectivos y orientados al cumplimiento de los objetivos que en torno de la 

formación se ha planteado cada programa académico. 

Por otro lado, según menciona Buckingham (2005), la llegada tecnologías ofrecen 

un nuevo conjunto de objetos y procesos para el estudio, y hacen que varios aspectos de la 

producción de medios sean mucho más accesibles a los estudiantes. Este autor también da a 

conocer que algunas de las ventajas de la tecnología digital no se llevarán a la realidad si el 

profesorado no es competente para ella, la tecnología digital parece tener importantes 

implicaciones para el aprendizaje de los estudiantes.  

El valor de la tecnología digital depende en gran medida de las relaciones 

pedagógicas que se establezcan a su alrededor, o en sentido más amplio, de los contextos 

sociales que constituyen el entorno de la tecnología, de las motivaciones de los estudiantes, 

del tipo de relaciones que la producción cultural mantiene con otros aspectos de sus vidas, 

de las audiencias a que van destinadas sus producciones, entre otros.  

Como se ha mencionado previamente, el juego funciona como una estrategia, dado 

que es una herramienta poderosa y versátil que puede utilizarse en diversos contextos 

educativos para facilitar el aprendizaje y la comprensión de conceptos. Los juegos son 

altamente atractivos para los estudiantes, lo que aumenta su motivación y compromiso con 

el proceso de aprendizaje al incorporar elementos lúdicos y competitivos. Fomentan el 

aprendizaje activo al requerir la participación directa de los estudiantes en la resolución de 

problemas, la toma de decisiones y la aplicación de conocimientos en situaciones prácticas. 

Además, los juegos ayudan a desarrollar una amplia gama de habilidades cognitivas, 

sociales y emocionales, como el pensamiento crítico, la resolución de problemas, la 

colaboración y la comunicación (Párraga-Salvatierra et al., 2021). 
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Al ser fácilmente adaptables, los juegos permiten una mayor personalización del 

proceso de aprendizaje y pueden utilizarse para reforzar conceptos y habilidades de manera 

efectiva. Promueven un ambiente de aprendizaje positivo y colaborativo, fomentando el 

trabajo en equipo, la comunicación efectiva y el desarrollo de relaciones interpersonales 

entre los estudiantes.  

En resumen, el juego como estrategia, ofrece una forma dinámica, interactiva y 

efectiva de facilitar el aprendizaje, promoviendo la participación activa de los estudiantes y 

el desarrollo integral de habilidades, claves para el éxito académico y personal. (Párraga-

Salvatierra et al., 2021)  

Además de ser una estrategia pedagógica efectiva, el juego desempeña un papel 

crucial en el desarrollo personal de cada estudiante al actuar como un agente de 

socialización. A través del juego, los estudiantes no solo adquieren conocimientos y 

habilidades, sino que también aprenden a interactuar con sus compañeros, a trabajar en 

equipo, a resolver conflictos y a desarrollar habilidades sociales clave que les serán útiles 

en su vida cotidiana y en su futuro. 

Según se menciona en Párraga-Salvatierra et al., (2021), el juego promueve mejoras 

significativas en la comunicación grupal y las relaciones interpersonales entre los 

estudiantes, fomentando el compañerismo, la aceptación y el respeto por las 

individualidades. Esto, a su vez, facilita el trabajo docente al favorecer una mayor 

interacción por parte de los estudiantes. Como resultado, se observa una mejora en el 

ambiente escolar, con un incremento en la participación, la cooperación, la comunicación y 

las interacciones entre los estudiantes. Por lo tanto, es imperativo que los docentes 

implementen actividades que incorporen juegos didácticos interactivos para impulsar estos 

cambios positivos.  
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2.2.2 El juego en contexto didáctico. 

Como se destacó previamente en la sección 2.2.1, los juegos en el contexto escolar 

van más allá de simplemente distraer y divertir. Su objetivo fundamental es mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Dado que el entorno en el que un individuo interactúa y 

se desarrolla influye directamente en su forma de pensar, sentir y proyectarse en el mundo, 

es fundamental promover ambientes positivos en el ámbito educativo. Por tanto, es crucial 

implementar estrategias que fomenten este tipo de ambientes, donde los juegos desempeñan 

un papel importante al promover la participación activa y el compromiso de los estudiantes 

en su aprendizaje. 

En la actualidad, en las salas de clases todavía es frecuente la enseñanza tradicional, 

caracterizada por clases expositivas, con el libro de texto como parte de un recurso 

principal. Sin embargo, en un contexto de cambios constantes, es crucial que los docentes 

reflexionen sobre las metodologías utilizadas en la enseñanza.  

En este sentido, el artículo Higueras-Rodríguez y Molina-Ruíz (2020) destaca la 

importancia de incorporar juegos como recurso educativo. La investigación subraya que el 

aprendizaje significativo de los estudiantes, independientemente de su etapa educativa, se 

ve favorecido por el uso de juegos, lo que resalta la relevancia de esta estrategia en el 

proceso educativo. 

Por su parte, Melo-Herrera (2020) destaca la importancia del juego como un fuerte 

recurso dado que favorece los resultados académicos y los resultados sociales. Por esto, se 

debe tener en cuenta al momento de realizar una estrategia didáctica, la que podría incluir el 

uso de la estrategia del juego, un previo contexto sobre el estado etnográfico. Finalmente, 

se recomienda que los docentes tomen roles de orientador y motivador para contribuir al 

proceso. 

Añadido a lo anterior, en las conclusiones obtenidas por Higueras-Rodríguez (2020) 

se menciona que: 
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“1) Respecto a valoración y uso del juego: Maestros y estudiantes 

consideran a éste herramienta útil para la docencia, facilitadora de 

aprendizajes; Lo utilizan como método en sí mismo, y como complemento a 

otras metodologías como el ABP, aprendizaje cooperativo, etc. entre otras.  

2) Respecto a formación: Desde la formación inicial no se ofrece la 

preparación necesaria en relación a este recurso; La formación obtenida es a 

partir de cursos y programas formativos ajenos a la Universidad; Se hace 

imprescindible su uso y formación dentro de la Facultad para que los 

estudiantes conozcan y sepan emplear este tipo de recursos” (p.15).  

 

El juego como estrategia fomenta el aprendizaje significativo, además de motivar y 

despertar el interés de los estudiantes, según la investigación realizada por Porras-Mesa 

(2022), la enseñanza de matemáticas en estudiantes de enseñanza básica, por medio de la 

implementación de juegos didácticos, fortalece el pensamiento numérico, cálculo mental y 

la interacción grupal siendo más significativo. Así mismo, menciona que se debe 

interiorizar esta estrategia en todos los niveles educativos y en los diferentes contextos. 

Además de los juegos de mesa físicos, es importante destacar la presencia de la 

gamificación como una forma innovadora de implementar juegos didácticos en el ámbito 

educativo. La gamificación consiste en la aplicación de elementos y mecánicas propias de 

los juegos en contextos no lúdicos, como el aula de clases, con el objetivo de motivar y 

comprometer a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Mediante el uso de puntos, 

niveles, desafíos, recompensas y competiciones, la gamificación transforma las actividades 

educativas en experiencias más dinámicas y atractivas.  

Esta estrategia no solo promueve la participación activa de los estudiantes, sino que 

también fomenta el trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento crítico. Así, la 

implementación de juegos didácticos abarca tanto los juegos de mesa tradicionales como 
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las innovadoras prácticas de gamificación, ofreciendo una amplia gama de opciones para 

enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Como señala Parra y Torres (2018), a través de la gamificación, los estudiantes 

rompen el esquema tradicional y rígido en que los docentes solo exponen sobre un tema y, 

fomenta la creatividad y espontaneidad de los estudiantes, desarrollando una metodología 

más activa y participativa. 

 

2.2.3 Consideraciones en el diseño de un juego. 

El diseño de juegos para contextos educativos requiere la consideración de diversos 

aspectos fundamentales para garantizar su efectividad y relevancia pedagógica. 

Por ejemplo, Ramírez y Mancini (2017) mencionan que se deben responder a siete 

aspectos:  

“1. Considerar las ideas de los estudiantes respecto a la temática a estudiar. 

2. Seleccionar problemas actuales y del entorno cotidiano. 

3. Contextualizar la ciencia.  

4. Enseñar conocimientos científicos acorde con la epistemología actual. 

5. Hacer explícita la diversidad de significados que atribuimos a diferentes 

términos científicos. 

6. Atender a la diversidad. 

7. Organizar equipos de trabajo.” (p.14-17) 
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Asimismo, se deben identificar los procesos cognitivos necesarios para la 

comprensión de los temas, es esencial tener en cuenta los intereses y niveles de desarrollo 

de los estudiantes al diseñar juegos para contextos educativos.  

Al considerar estos aspectos, los docentes pueden diseñar experiencias de 

aprendizaje más personalizadas y efectivas. Por ejemplo, al tener en cuenta los intereses 

específicos del grupo, como sus pasatiempos, temas de interés o áreas de curiosidad, se 

pueden diseñar juegos que se relacionen directamente con estos temas, lo que aumenta la 

relevancia y el compromiso de los estudiantes. En resumen, esto es fundamental para 

garantizar que los juegos sean adecuados y motivadores, lo que contribuye a un aprendizaje 

más significativo y satisfactorio. 

Además de considerar el diseño visual de los juegos, también es importante tener un 

enfoque multidisciplinario, tal como menciona Burgos y Fernández (2023), el 

utilizar  juegos didácticos considerando lo previamente mencionado logra una educación 

más inclusiva y de calidad para todos y todas los estudiantes, por otro lado, es necesario 

que los docentes tengan los recursos y herramientas posibles para desarrollar su trabajo de 

mejor manera, proporcionando consideraciones generales para favorecer la labor docente y 

su papel en la formación educativa. 

Tal como se ha mencionado a lo largo de este trabajo, es importante que los 

estudiantes tengan un papel activo en el propio proceso de aprendizaje y, que el docente 

tenga un rol de mediador y facilitador del mismo.  

Para el autor Robert-Hechevarria et al. (2020), los docentes deben tener en cuenta cuatro 

categorías para formar un profesional, estas son: “1. Métodos para transmitir 

conocimientos, donde el profesor dirige la actividad del estudiante, incluyendo juegos de 

roles, aprendizaje basado en problemas y técnicas audiovisuales; 2.  Métodos para asimilar 

conocimientos y desarrollar habilidades y hábitos, que promueven la independencia 

cognitiva del estudiante y su gestión del aprendizaje, como el estudio de casos y proyectos 

investigativos; 3. Métodos para evaluar y autoevaluar el desarrollo de los estudiantes, que 

incluyen actividades como dramatizaciones, debates y la creación de portafolios;  4. 
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Métodos de virtualización de la enseñanza, que se centran en el uso de tecnologías de la 

información y la comunicación (TIC) para la transmisión y asimilación del contenido, 

como aulas virtuales y programas para dispositivos móviles” (p. 14-15). 

 

Finalmente, en consideración con la intención de que los juegos, tengan función 

didáctica, empleando elementos desde la lúdica y el placer, se deben considerar las 

cualidades y requisitos para el desarrollo de éstos. 

De lo anterior, es necesario considerar: 1. Una vez que los estudiantes son 

motivados comienzan a desarrollar su actividad cognoscitiva; 2. Su realización mejora 

indirectamente la eficiencia de los procesos educativos, dado que demandan una mayor 

actividad reflexiva por parte del profesorado; 3. Los juegos didácticos se han de emplear de 

forma planificada en correspondencia con las intenciones educativas y sus implicaciones en 

el aula. Ahora bien, este autor define diferentes tipos de juegos didácticos en la enseñanza 

de la Química, tales como juegos-ejercicios que pueden ser pequeñas tareas con papel y 

lápiz como juegos de palabras, más adecuados para trabajo personal o en grupos pequeños, 

también nos da a conocer juegos en que se les entregue un rol a cada estudiantes y que 

pueda desempeñar con éxito frente al resto de sus compañeros, y el último tipo es realizar 

un concurso de preguntas, algo como un programa de televisión, en que previamente se 

genera una etapa preparatoria de tarea investigativa. Considerando estos tipos se entiende 

que existen distintas formas, ya sean más sencillas o más complejas de elaborar material 

para el docente (Robert-Hechevarria et al., 2020). 

 

2.2.4 El uso de juegos para aprender ciencias. 

Una de las dificultades que se detecta en los diversos niveles educativos se puede 

resumir en el hecho de que el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Química requiere una 

construcción mental capaz de relacionar la estructura microscópica y el comportamiento 

macroscópico de las sustancias, mediante un lenguaje que, además, suele resultar extraño, 
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tanto para los estudiantes de las materias relacionadas como para el conjunto de la 

ciudadanía. En este sentido es esencial el pensamiento abstracto (Olivares-Petit y Romero, 

2023). 

Nuestro lenguaje conceptual tiende a fijar nuestras percepciones y, 

consecuentemente, nuestro pensamiento y comportamiento. Como la Química está presente 

en todas partes y en todas las actividades humanas, la vida cotidiana encierra muchos temas 

de interés que pueden ser utilizados en el proceso de enseñanza-aprendizaje de esta 

disciplina, que la curiosidad motiva, que los modelos y las teorías vayan de la mano de los 

experimentos, y que se adentren en el territorio químico, explorando, descubriendo, 

aprendiendo, compartiendo, viviendo.  

Con respecto al proceso de enseñanza-aprendizaje de la Química, nace de un 

modelo en el cual cada estudiante ha de construir personalmente sus propios significados, 

asesorado evidentemente por el docente y los materiales de enseñanza-aprendizaje. Por 

esto, es necesaria una labor de seguimiento y monitorización a lo largo del proceso. 

Por otro lado, Díaz-Marín (2012), explica que los laboratorios generan interés y 

motivación en los estudiantes con respecto al proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

Ciencias Naturales, además por medio de éstos pueden aproximarse a teorías y postulados 

científicos, que son una de las más grandes dificultades que se presentan en la enseñanza de 

la Química, existe demasiado material teórico y no tanto de éstas prácticas de laboratorio, 

otra problemática es la importancia que se le da a la resolución de problemas matemáticos 

que no se fundamentan tan bien con las reacciones químicas, generando así grandes 

barreras en los procesos de enseñanza-aprendizaje, minimizando el aprendizaje 

significativo.  

La tarea del docente entonces, es buscar las estrategias para generar la suficiente 

motivación en el estudiantado, buscar la forma de relacionar la Química con la realidad que 

nos rodea. Por lo mencionado, se identifica que la forma en que se aborda el contenido es el 

factor principal que interfiere en el proceso de enseñanza aprendizaje, una buena alternativa 

para captar la atención de los estudiantes es implementar prácticas de laboratorio con 
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elementos comunes de nuestro entorno, debido a que genera en los estudiantes aprendizajes 

significativos y potencializa el desarrollo de competencias propias de las ciencias como la 

interpretación de situaciones, el establecimiento de condiciones, y el planteamiento de 

hipótesis y regularidades (Olivares-Petit y Leyton, 2021).  

Por esto como dice Díaz-Marín (2012), las prácticas de laboratorio con elementos 

comunes del entorno, mejora el proceso de enseñanza, ya que ellas proporcionan infinidad 

de posibilidades y oportunidades de aprendizaje, de tipo individual, pero sobre todo 

colectivo, se convierten también en el mecanismo más directo y eficaz para conocer su 

realidad, y para aprender de ella, dado que los materiales de uso cotidiano permiten a los 

estudiantes visualizar a través de sus conocimientos previos la parte experimental del tema 

en desarrollo, es decir les permite relacionar los elementos teóricos con el quehacer 

cotidiano y de esta manera hacer más fácil y divertido el proceso de enseñanza aprendizaje 

de la Química. 

Según la definición que proporciona Abraham (2003), la Química es la ciencia que 

estudia las propiedades de las diversas sustancias y sus transformaciones. Se trata de una 

definición breve y concreta, pocas veces tomamos conciencia de que estamos 

completamente sujetos a las leyes de la Química, y que cada momento de nuestras 

existencias depende absolutamente del complejo y altamente ordenado conjunto de 

reacciones químicas que tienen lugar en nuestros organismos y en todo lo que nos rodea. 

Como menciona Fernández-González y Jiménez-Granados (2014), el papel diverso 

que la Química cotidiana puede jugar en publicaciones de uso escolar, si bien algunas veces 

es un ejemplo de la teoría, otras conducen hacia ella; unas veces introduce al tema, otras 

sirven para motivar.  

En cualquier caso, sea la enseñanza tradicional o actual, la inclusión de lo cotidiano 

es siempre valiosa por una doble razón: acerca la teoría a la realidad y contribuye a borrar 

la falsa idea de que la Química es solo cuestión de laboratorio. En las referencias de 

diversos documentos que aluden a lo cotidiano se han estudiado los factores didácticos que 
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componen la exposición, obviando así otros aspectos como el número de ellas, la temática o 

la utilidad competencial que muestran. 

En cuanto a lo que menciona Liso, et al. (2001) nuestra cultura está cada vez más 

condicionada por la ciencia y la tecnología que no deben ser ajenas al público en general. 

Tendríamos que unificar el conocimiento científico escolar, que se centra en unos 

contenidos académicos y que incluye el aprendizaje de unos procedimientos concretos, con 

el conocimiento científico, cuya finalidad es adquirir capacidades para la resolución de 

problemas que se plantean cotidianamente. Sea o no de forma transversal, no nos parece 

suficiente utilizar la Química cotidiana como ejercicio de aplicación de la teoría, es decir, 

estructurar la materia según los contenidos habituales y que la vida surja como un conjunto 

de actividades de aplicación de esos contenidos. Por el contrario, habría que estructurar los 

cursos de ciencias en torno a las experiencias cotidianas para que de ellas surjan los 

contenidos.       

La Química no es algo exclusivo del contexto académico ni de los químicos, es un 

aspecto más de la vida diaria. El propósito que se tiene, como se ha venido destacando a lo 

largo de este trabajo, es integrar ambos conocimientos científicos. Para conseguirlo es 

necesario y urgente, por un lado, extraer la Química que hay en el entorno del alumnado y 

organizar el aprendizaje escolar en torno a ella; y, por otro lado, dotar a los estudiantes de 

las herramientas necesarias para que puedan llevar la Química a su entorno, es decir, ir más 

allá del ámbito escolar y facilitar la alfabetización científica en contextos externos al aula. 

(Quintanilla, et al., 2007) 

Los fenómenos cotidianos sirven para que el alumno o la alumna explique las 

situaciones cotidianas que observa, las interprete, aplique los contenidos del aula en su 

entorno y los reproduzca. Incluso, puede compartir los conocimientos de Química que está 

aprendiendo con gente que no tiene por qué saber los contenidos escolares, pero sí pueden 

aprender Química de la vida cotidiana, que es la que practican todos los días. Por todo esto, 

el principio de nuestra propuesta didáctica debe centrarse en las situaciones cotidianas y, a 
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partir de ellas, construir las bases teóricas sin renunciar al conocimiento formal o científico 

(Lederman, 2018). 

Por su parte, los juegos en contexto didáctico y relacionados con la enseñanza de la 

Química, según Franco-Mariscal, et al. (2012) pretende caracterizar distintas propuestas 

didácticas referentes a esto, por ejemplo, propuestas referentes a los nombres y símbolos de 

los elementos químicos, que esperan facilitar la familiarización y retención de la estructura 

actual de la Tabla Periódica, es por esto que considera que el aprendizaje significativo y el 

aprendizaje memorístico no son incompatibles sino más bien complementarios.  

En el caso de la asignatura de Química Inorgánica, Mendes et al. (2012) menciona 

que los contenidos se presentan sin contextualización, provocando en los estudiantes baja 

aceptación, describiéndola como una materia difícil y de acción principal el memorizar 

conceptos.  

Debido a que la forma tradicional de enseñanza de la Química, es la explicación de 

conceptos teóricos de manera compleja, es necesario que los docentes sean facilitadores del 

conocimiento, que se expliquen de manera que los estudiantes puedan asimilarlos de forma 

natural.  

Como mencionan Herrero Vázquez et al. (2020), la gamificación, por medio del 

juego busca proponer estrategias para motivar a los estudiantes y tener aprendizajes 

significativos, facilitando la adquisición de las competencias científicas.  

Por su parte, Melo-Herrera y Hernández-Barbosa (2020), mencionan que el uso de 

juegos en Ciencias Naturales demuestra ser efectivo sobre todo en la motivación, siempre y 

cuando se consideren las particularidades e intereses de los estudiantes, mejorando el 

aprendizaje de conocimiento científico, desarrollar habilidades cognitivas y fomentar 

aprendizajes significativos, logrando así, una mejora en la calidad del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de los estudiantes.  

Desde la investigación realizada por Sangucho y Freire (2020), los estudiantes por 

medio de los juegos demuestran una mayor interacción, entretenimiento y motivación por 
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las ciencias, generando que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea más eficiente y 

significativo a largo plazo. Por esto, se llama a los docentes a adoptar y adaptar estas 

estrategias al contexto estudiantil en que se encuentran. 

Los juegos como recurso educativo se utilizan para fortalecer el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, ofreciendo una forma alternativa y efectiva para que los estudiantes 

adquieran conocimientos científicos, desarrollen habilidades y actitudes, y aborden 

problemáticas de su entorno (Carmona-Navarro & Díaz-Solís, 2014). 

 

2.2.5 El juego para socializar: desde el sujeto y su entorno social. 

Los juegos no pueden representar herramienta educativa, también desempeñan un 

papel crucial en el desarrollo personal de los estudiantes, dado que, tienen la oportunidad de 

cultivar una variedad de habilidades y valores que son fundamentales para su crecimiento y 

éxito.  

Los juegos ayudan a desarrollar habilidades de comunicación, cooperación y 

liderazgo. Estas habilidades son esenciales en la vida cotidiana. En cuanto a los valores, los 

juegos pueden enseñar lecciones importantes sobre la honestidad, el respeto, la 

responsabilidad y la empatía. A través de la interacción con otros jugadores y la aplicación 

de reglas, los estudiantes aprenden la importancia de seguir normas éticas y comportarse de 

manera justa y respetuosa hacia los demás. Por último, al interactuar con compañeros de 

clase en un entorno de aprendizaje, los estudiantes pueden desarrollar relaciones 

significativas, fortalecer lazos de amistad y aprender a navegar por situaciones sociales 

diversas. 

El juego desempeña un papel crucial en la socialización de las personas, ya que les 

proporciona oportunidades para interactuar y relacionarse con su entorno social de manera 

significativa. A través del juego, las personas pueden establecer conexiones emocionales y 

sociales con otros, desarrollar habilidades de comunicación, cooperación y resolución de 
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problemas. Además, el juego proporciona un espacio seguro y divertido donde se puede 

experimentar diferentes situaciones sociales y practicar habilidades interpersonales.  

Sumado a esto, Betancourt et al. (2021) mencionan que el juego cooperativo 

fomenta la comunicación, la toma de decisiones y el consenso en las personas que lo 

realizan, además promueve el desarrollo personal y cultural. 

En la investigación de Bracho-Pérez y Bracho-Pérez (2020), se menciona que 

además de motivar y facilitar el aprendizaje, el juego sirve para fomentar valores, como, 

por ejemplo, la honestidad, la responsabilidad, el respeto a las normas, entre otros. 

Generando que el utilizar el juego como estrategia significa para el estudiante es un espacio 

de aprendizaje, tanto de valores como de conocimientos relacionados a la asignatura.   

Por ejemplo, en el estudio llevado a cabo por Nazario-Urbina y Paredes-Aguinaga 

(2020), se puntualiza que para niños menores de 6 años el juego forma parte significativa 

del desarrollo de la identidad y la autonomía. 

En el ámbito escolar la formación de estudiantes no sólo debe ser en función de los 

conocimientos que deben adquirir, sino también de los valores y la comunidad en la cual se 

va a desenvolver el individuo.  

De Castro-Zumeta (2018) afirma que para fomentar la convivencia y promover 

valores ciudadanos en la educación, es esencial reconocer al estudiante como un individuo 

inserto en la sociedad, esto implica considerar al estudiante no solo como receptor de 

información, sino como un ser social inmerso en un entorno complejo, donde las 

interacciones cotidianas dan forma a la realidad y plantean situaciones que requieren la 

aplicación de valores. 

Es importante mencionar que el juego es la esencia en que se desarrolla una persona 

en la primera etapa de la vida, despierta el desafío y la experiencia, fomenta la 

improvisación y la espontaneidad, y permite a los niños organizar y comprender su mundo 

social y familiar,  por esto y según Bayona-Anastacio (2018), el juego debe ser orientado a 

beneficiar el entorno, la realidad, las habilidades sociales y comunicativas, la cooperación, 
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la ayuda, el respeto, la responsabilidad, entre otros. favoreciendo la integración social en, 

por ejemplo, las escuelas, por esto es crucial que el juego se adapte a la edad y desarrollo 

cognitivo del niño/a.  

Por otra parte, San Vicente-Parada (2021) menciona que, mediante el juego, los 

niños desarrollan habilidades sociales, como la resolución de conflictos y regulación de 

emociones, además, fortalece las relaciones afectivas, la empatía y la solidaridad entre los 

participantes.  

El juego en la escuela desempeña un papel crucial en el desarrollo de relaciones 

interpersonales y la formación de valores, actúa como agente de socialización, donde los 

estudiantes aprenden normas de interacción y desarrollan habilidades tanto individuales 

como colectivas de manera equitativa. Tal como menciona Barrios-Gómez (2018): 

“A groso modo se ha podido involucrar a los niños de la institución educativa, 

sensibilizándolos acerca de las diversas formas de vivenciar los beneficios del 

buen trato y la sana convivencia, lo cual se puede promulgar desde cualquier 

espacio, dando lugar a los juegos tradicionales como forma de expresión cotidiana 

y propicia de las etapas en las que se encuentran; siendo significativo en la mejora 

de las relaciones interpersonales entre ellos, y a su vez que los estudiantes se 

convirtieron en agentes multiplicadores de información y se logró un abordaje de 

forma general que conlleve a mejorar la calidad de vida incluso hasta las familias” 

(p. 6). 

 

2.3 Contexto Curricular. 

El concepto de currículum en Chile ha evolucionado, se define según el Ministerio 

de Educación como el conjunto de objetivos y contenidos curriculares organizados por 

áreas de conocimiento y actividades.  
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En 1990 se establece la Ley Orgánica Constitucional de Enseñanza (LOCE) la cual 

introduce una distinción entre marco curricular, planes y programas de estudio. 

Posteriormente, en 2009 surge la Ley General de Educación, que sustituye a la LOCE, 

agregando los llamados “mapas de progreso” como un instrumento de apoyo a la 

implementación curricular, es decir, no obligatorio.  

La educación básica tendrá una duración de 6 años y la media regular también. Los 

primeros 4 años de la educación media serán de formación general y los dos finales de 

formación diferenciada. Este cambio entrará en vigencia en 8 años más. Esta nueva 

estructura comenzará a regir el año 2018 y no afectará a los estudiantes de la educación 

media que en ese momento se encuentren finalizando dicho nivel. 

Las Bases Curriculares son el nuevo documento principal del Currículum Nacional. 

Establecen un listado único de objetivos mínimos de aprendizaje. Desde el 2012 se 

encuentran vigentes las bases de las asignaturas de Lenguaje y Comunicación, Matemática, 

Historia, Geografía y Ciencias Sociales, Ciencias Naturales de 1° a 6° Básico e Idioma 

Extranjero Inglés de 5° y 6° Básico. En el 2013 se incorpora Artes Visuales, Música, 

Educación Física, Tecnología y Orientación de 1° a 6° Básico. El Marco Curricular 

establece los objetivos fundamentales y los contenidos mínimos obligatorios para la 

Enseñanza Media (7° a 4°medio), Educación de Adultos y Escuelas y Liceos Artísticos. 

Considerando el contexto pandemia, el MINEDUC puso a disposición del sistema 

educativo el Plan de Reactivación Educativa (MINEDUC, 2023), que tiene como objetivo 

impulsar una respuesta integral y estratégica a las necesidades educativas y de bienestar 

socioemocional que han emergido en las comunidades escolares durante la pandemia, 

articulando recursos y políticas en dimensiones prioritarias. 

El Ministerio de Educación decidió mantener un currículum priorizado, buscando 

dar estabilidad a las definiciones curriculares presentes en el sistema durante los últimos 

tres años, lo que favorece que los equipos pedagógicos y directivos puedan focalizar su 

atención a responder progresivamente a los desafíos del contexto actual. Asimismo, se 

realizaron ajustes para abordar las necesidades detectadas en el diagnóstico, fortalecer la 
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flexibilidad, la autonomía y la contextualización, atender a las trayectorias de aprendizaje al 

interior de las asignaturas y entre ciclos, y promover una gestión del currículum basada en 

la integración de aprendizajes. En síntesis, se optó por proponer al sistema educativo una 

Actualización de la Priorización Curricular para la Reactivación Integral de Aprendizajes, 

cuyos aspectos centrales se presentan a continuación (MINEDUC, 2023). 

En la Priorización Curricular de Ciencias Naturales se propone una organización 

curricular basada en los ejes establecidos en el Currículum: desde 1ero a 6to básico se 

consideran los Ejes Ciencias de la Vida (el cual se precisó en lo relacionado a la Estructura 

y Función de los seres vivos y la relación de Organismos y Ambiente), Ciencias Físicas y 

Químicas y Ciencias de la Tierra y el Universo; de 7mo básico a 2° medio se consideraron 

los ejes Biología (el cual se precisó en lo relacionado a la Estructura y Función de los seres 

vivos y la relación de Organismos y Ambiente), Física y Química; En tercero se 

establecieron como ejes a cada uno de los módulos propuestos en la asignatura de Ciencias 

para la Ciudadanía (Bienestar y Salud; Seguridad, Prevención y Autocuidado; Ambiente y 

Sustentabilidad; Tecnología y Sociedad); finalmente, en cuarto medio (Marco Curricular) 

se incluyeron ejes de acuerdo a las temáticas planteadas en los Objetivos Fundamentales de 

la asignatura (MINEDUC, 2020). 

En las Bases Curriculares de Ciencias Naturales las habilidades y actitudes 

científicas son comunes a las disciplinas de las ciencias; conforman el centro del quehacer 

científico y se desarrollan gradualmente desde 1° básico hasta 4° medio de manera 

integrada a los conocimientos. Por esta razón se recomienda trabajar cada objetivo de 

aprendizaje asociado con un objetivo de habilidad, para generar la oportunidad y dirigir una 

intención sobre el aprendizaje de la habilidad. De igual modo, se deben trabajar 

disposiciones clave para el desarrollo de los aprendizajes en forma integrada con las 

habilidades y los conocimientos de las Ciencias Naturales. En este contexto, las actitudes 

seleccionadas para trabajar la Priorización Curricular de Ciencias favorecen el desarrollo de 

la autonomía y proactividad, el trabajo colaborativo, la empatía y respeto, la valoración de 

las TIC, el compromiso y cuidado por la salud y el cuidado del entorno. 
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Como se menciona en Ruz-Fuenzalida (2020), en los últimos años han existido 3 

grandes momentos por los que han pasado las reformas curriculares, la reforma de los años 

90, el ajuste curricular de 2009 y la reforma del sistema educativo desde 2012.  

En 2019 se tomaron decisiones respecto a las Bases Curriculares para tercero y 

cuarto año medio, considerando las recomendaciones del Ministerio de Educación y 

ajustando el currículum a las necesidades educativas y sociales del país. 

 

2.3.1 Química en la trayectoria curricular. 

Más centrado en esta disciplina, en 2005 se inició una reforma orgánica nacional, 

que impacta en el lenguaje y organización curricular, organizando los objetivos “OA” y los 

contenidos asociados, con un enfoque sistémico, orientado a un aprendizaje científico 

relevante para la sociedad. 

Las reformas están concluidas parta todos los niveles, finalizando con la 

promulgación de las Bases Curriculares de tercero y cuarto año medio para el año 2018.  

Como mencionan Marzabal et al. (2021), el análisis al currículum actual, recién 

comienza a estructurar el concepto de articulación, integración y progresión, con un alto 

grado de conceptos abstractos, y que no consideran las experiencias y/o ideas de los 

estudiantes. Todo esto implica que, para los docentes, realizar un análisis al currículum es 

un desafío, en el cual para resolverlo se deben identificar núcleos estructurantes para 

interpretar el currículum, y así poder trabajar con profundidad. Lo anterior, también 

detonado por una falta de formación adecuada en el área, por parte de los futuros docentes.  

Conforme a lo expuesto por Venegas (2021) y, tomando en consideración lo 

expuesto hasta el momento, la sobrecarga curricular genera tanto en docentes como en 

estudiantes sentimientos de frustración o agotamiento debido a la cantidad de contenido y 

la necesidad de impartir todo el conocimiento asociado. Además, esta sobrecarga limita la 
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autonomía de las escuelas, ya que no hay tiempo suficiente para contextualizar y adaptar el 

contenido al contexto específico de cada establecimiento educativo.  

Tal como se mencionó anteriormente, específicamente en el punto 2.1.1, los libros 

de texto, son ampliamente utilizados en los establecimientos educacionales, y, de los 

errores que presentan significan una dificultad para el rendimiento académico de los 

estudiantes. 

Skopnik‐Chicago et al. (2020) propone una manera de abordar esta problemática, y 

señala la necesidad de que especialistas en los contenidos colaboren en la revisión y 

estandarización de los términos utilizados en estos textos, además propone la incorporación 

de tecnologías asistidas y lo que conlleva el uso de tecnologías, como que el profesional 

docente esté capacitado para utilizarla, cuente con los materiales necesarios y se realicen 

investigaciones para verificar el uso de dicha tecnología en los procesos de enseñanza-

aprendizaje. 

La naturaleza experimental de la disciplina de Química demuestra la importancia de 

equilibrar la teoría con la experimentación en el aula, un enfoque exclusivamente teórico 

resultaría en un aprendizaje incompleto. Sin embargo, como se señala en el estudio de 

Sepúlveda et al. (2018), la realización de actividades experimentales en los 

establecimientos educativos nacionales, especialmente en los públicos, enfrenta dificultades 

debido a la falta de infraestructura adecuada, escasez de implementos y la sobrecarga 

académica que afrontan los docentes.  

Esta situación relega la actividad científica experimental a un segundo plano. 

Además, la motivación de los estudiantes varía según el tipo de establecimiento 

educacional. Según la investigación mencionada, los estudiantes de colegios particulares-

subvencionados muestran una mayor motivación en comparación con los de colegios 

municipales. Sin embargo, esta motivación está estrechamente relacionada con el 

rendimiento académico, ya que los estudiantes estudian principalmente con el objetivo de 

obtener buenos resultados en lugar de valorar la utilidad del conocimiento adquirido.  
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Por último, se destaca que la utilización de laboratorios virtuales de Química puede 

servir para motivar y mejorar el aprendizaje de los estudiantes, independientemente del tipo 

de establecimiento educacional en el que se encuentren. 

Tal como se ha mencionado previamente, las clases de Química suelen adoptar un 

enfoque tradicional, donde el docente se centra en la exposición de conocimientos, mientras 

que los estudiantes asumen roles pasivos, limitándose a escuchar al profesor y, 

ocasionalmente, a hacer preguntas.  

Martínez-Argüello et al. (2018) investiga esta dinámica y señala tres puntos clave, 

en primer lugar, indica que la planificación de clases por parte de los docentes de Química 

mayormente se centra en la exposición del tema, la resolución de ejemplos y ejercicios, y la 

atención a algunas dudas, a veces con el apoyo de tecnologías de la información y 

comunicación (TIC) como presentaciones de PowerPoint o videos. En segundo lugar, 

sugiere que los docentes deben empezar a considerar las TIC como un apoyo pedagógico, 

reconociéndolas como herramientas para mejorar la enseñanza y por último, destaca la 

tendencia tanto de estudiantes como de docentes a recurrir a Internet para resolver dudas 

puntuales.  

Estos puntos son relevantes porque reflejan la situación predominante en la mayoría 

de los establecimientos educacionales y para la mayoría de los docentes, no solo en el 

ámbito de la Química, sino también en otras áreas como Lenguaje y Matemáticas. 

Finalmente, se resalta la importancia de que los docentes utilicen las herramientas y 

recursos disponibles en la actualidad para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, lo 

que puede contribuir a resultados de aprendizaje significativos y un mejor rendimiento 

académico por parte de los estudiantes (López & García, 2020).  

El proyecto realizado por Altamirano y Quintero (2018), se diseñó con el propósito 

de abordar la enseñanza de la Química de manera más atractiva y pertinente, mediante la 

integración de experiencias cotidianas en la vida de los estudiantes. La iniciativa busca 

transformar el enfoque educativo tradicional de la Química generando un ambiente de 
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aprendizaje que despierte el interés y la relevancia para los alumnos, promoviendo así una 

educación integral.  

La importancia de este enfoque, radica en la constante necesidad de motivar a los 

estudiantes y trascender los métodos de enseñanza tradicionales, caracterizados por 

monólogos. Se busca proporcionar oportunidades para que los estudiantes se sientan 

empoderados y vean la relevancia de sus aprendizajes en el mundo real. Esta perspectiva 

aspira a fomentar el interés por continuar estudios superiores o ingresar al mundo laboral, al 

tiempo que se promueve la adquisición de conocimientos significativos y la disposición 

para seguir explorando.  

Es fundamental reconocer que la implementación de estrategias pedagógicas 

innovadoras es crucial para alcanzar estos objetivos y transformar la experiencia educativa 

de los estudiantes. Este enfoque beneficia el desarrollo académico de los estudiantes, y 

contribuye a su desarrollo personal y futuro profesional, preparándolos para enfrentar los 

desafíos del mundo contemporáneo de manera efectiva y satisfactoria. 

Marzábal et al. (2021) plantea una alternativa curricular consistente en la 

reestructuración del plan de estudios de Química. Esta reestructuración implica la selección 

de modelos educativos relevantes con el fin de desarrollar una estructura curricular 

integrada y coherente, que resulte atractiva y accesible tanto para docentes como para 

estudiantes, y que aborde los problemas socio-científicos contemporáneos.  

Esta propuesta es crucial para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, dado 

que el actual currículo de Química abarca una amplia gama de temas que no siempre 

pueden ser explorados en profundidad debido a limitaciones de tiempo. Esta situación está 

estrechamente relacionada con la sobrecarga de contenidos del currículum, como se ha 

mencionado anteriormente. Sería beneficioso que los estudiantes comprendieran la 

relevancia de los temas enseñados y cómo estos se relacionan con su futuro. Al hacerlo, los 

estudiantes podrían apreciar mejor la importancia del contenido curricular y estar más 

motivados para participar activamente en su aprendizaje. Además, presentar el contenido de 
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manera más entretenida podría fomentar un mayor compromiso por parte de los 

estudiantes. 

 

2.3.2 Conceptos químicos empleados. 

El currículum nacional se reconoce como una construcción dinámica, que se ve 

influenciada por el contexto temporal y territorial. La priorización actual, ocurrida por la 

emergencia sanitaria referida al Covid-19, tiene vigencia hasta 2025 y no implica que las 

Bases Curriculares dejen de estar vigentes.  

En relación a los Objetivos de Aprendizaje que se emplean este trabajo, se hace 

referencia a: 

Para el Objetivo de Aprendizaje (OA) CN07 OA14: “Investigar experimentalmente 

y explicar la clasificación de la materia en sustancias puras y mezclas (homogéneas y 

heterogéneas), los procedimientos de separación de mezclas (decantación, filtración, 

tamizado y destilación), considerando su aplicación industrial en la metalurgia, la minería y 

el tratamiento de aguas servidas, entre otros”, (MINEDUC, 2015), el propósito es  trabajar 

explicando qué son las sustancias puras, mezclas y los procedimientos de separación de 

mezclas, el juego toma como base los conceptos mencionados y, en base a eso relacionar 

cada concepto químico involucrado. 

Para el Objetivo de Aprendizaje CN07 OA13:” Investigar experimentalmente y 

explicar el comportamiento de gases ideales en situaciones cotidianas, considerando: 

Factores como presión, volumen y temperatura. Las leyes que los modelan. La teoría 

cinético-molecular” (MINEDUC, 2015), la finalidad es trabajar la descripción de las 

magnitudes físicas presión, volumen, temperatura y las leyes que obedecen los gases, en 

base a esto el juego toma parte importante en la resolución de preguntas relacionadas. 

Para el Objetivo de Aprendizaje CN08 OA14: “Usar la tabla periódica como un 

modelo para predecir las propiedades relativas de los elementos químicos basados en los 
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patrones de sus átomos, considerando: El número atómico. La masa atómica. La 

conductividad eléctrica. La conductividad térmica. El brillo. Los enlaces que se pueden 

formar” (MINEDUC, 2015), el objetivo es identificar, asociar y relacionar conceptos 

propios de la tabla periódica y, mediante el juego pueden reconocer estos conceptos ya sea 

con resolver preguntas o con la forma en que está dispuesto el tablero. 

Para el Objetivo de Aprendizaje CN1M OA17: “Investigar experimentalmente y 

explicar, usando evidencias, que la fermentación, la combustión provocada por un motor y 

un calefactor, y la oxidación de metales, entre otras, son reacciones Químicas presentes en 

la vida diaria, considerando: La producción de gas, la formación de precipitados, el cambio 

de temperatura, color y olor, y la emisión de luz, entre otros. La influencia de la cantidad de 

sustancia, la temperatura, el volumen y la presión en ellas. Su representación simbólica en 

ecuaciones químicas. Su impacto en los seres vivos y el entorno” (MINEDUC, 2015), el 

propósito es trabajar identificando y clasificando las reacciones químicas, el juego toma 

como base las reacciones químicas implicadas como la fermentación, combustión y 

oxidación para resolver preguntas de conceptos individualmente. 

A través de la presente revisión bibliográfica se presentan antecedentes relevantes y 

teorías clave asociadas a la propuesta elaborada en este Trabajo de Título. Este análisis 

crítico espera a aportar a la comprensión del contexto en el que se desarrolla la propuesta. 

En el próximo capítulo, la metodología, se presenta el enfoque que se empleará para 

abordar elaborar la propuesta didáctica elaborada.   
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CAPÍTULO III 

 METODOLOGÍA  

 

3.1 Definición metodológica. 

El enfoque de investigación se relaciona con una propuesta bajo la modalidad cualitativa de 

tipo exploratoria (Hernández-Sampieri & Mendoza-Torres, 2018). Esta metodología, se 

caracteriza por una aproximación inicial y propositiva, similar a un proyecto de innovación, 

pero con un análisis teórico, presentado en el capítulo anterior. 

El fin de este Trabajo de Título es proponer juegos de mesa para desarrollar en 

contexto escolar vulnerable sobre Ciencias Naturales específicamente Química, estos 

juegos se plantean desde un diseño, el fin es analizar mediante la interpretación, los 

significados y objetivo que se pretende lograr con cada juego como tal. (Hernández-

Sampieri & Mendoza Torres, 2018). 

La investigación propositiva se basa en encontrar la solución de problemas 

prácticos, elaborando un diagnóstico de lo que se desea intervenir en este caso las formas 

para fomentar la participación y el interés de los estudiantes en Química, y luego se elabora 

una propuesta, se proponen en esta investigación 4 juegos de mesa en diferentes niveles y 

temáticas de la enseñanza de Química, con el fin de entregar dicho contenido de manera 

más efectiva, donde el estudiante son protagonistas de su proceso enseñanza-aprendizaje. 

Dado que para esta investigación se elabora una propuesta con juegos de mesa es 

que es una investigación propositiva, dado que se describe, analiza, compara, predice y 

explica el uso de juegos para lograr los objetivos propuestos, la naturaleza de la suposición 

es: “Es posible diseñar una propuesta de juegos de mesa con intencionalidad didáctica, para 

la apropiación de conceptos asociados al eje de Química del currículum nacional vigente” 

(Hernández-Sampieri & Mendoza-Torres, 2018) 
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En esta propuesta se realizó una ruta inductiva no lineal que propone Hernández-

Sampieri y Mendoza-Torres (2018), en la que se plantearon objetivos tanto general como 

específicos, bajo una justificación de la investigación y definición del contexto.  

 

3.2 Población y muestra. 

La identificación de la población y de la muestra de una investigación educativa, 

permite establecer los focos de estudio en el paradigma interpretativo. La caracterización y 

análisis de las respuestas o datos provenientes de la implementación de la metodología 

investigativa, son derivados de características propias de las poblaciones y por sucesión de 

las muestras (Quiroz, 2023).  

En definición acotada, la población de un estudio es el conjunto amplio de todos los 

sujetos que se desean estudiar en un determinado fenómeno y la muestra, es un subconjunto 

de esta población seleccionada por algún criterio de representatividad y/o factibilidad 

(Quiroz, 2023).    

Tal como se mencionó previamente el uso de juegos didácticos fomenta la 

participación, el interés, el compromiso de los estudiantes, realizar juegos en diversos 

contextos del ámbito educativo, puede tener diferentes beneficios, tales como la motivación 

y el compromiso ya que los juegos son atractivos y divertidos para los estudiantes, 

haciendo una clase en una actividad interesante y emocionante, también logra que los 

estudiantes puedan experimentar directamente los conceptos en acción, de manera activa y 

práctica, ayudando que tengan un aprendizaje significativo, además logra en este caso 

fomentar el trabajo en equipo para alcanzar objetivos comunes, mejorando la comunicación 

y apoyo mutuo, finalmente realizar juegos para las y los estudiantes significa una reducción 

del estrés, que pueden experimentar en los procesos de aprendizaje, dichos juegos 

proporcionan un descanso mental, incluso si deben estar pensando en el contenido pueden 

relajarse y divertirse mientras aprenden.  
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Para esta propuesta la posible población es cualquier estudiante de contexto diverso, 

dado que el tipo de investigación que se utiliza es cualitativo-propositivo, no existen 

muestras directas, más bien posibles poblaciones. 

 

3.3 Diseño del trabajo/ investigación / propuesta. 

El diseño está sustentado en los Objetivos Específicos propuestos en este trabajo, los que 

tiene coherencia con las etapas siguientes:  

Etapa 1: Caracterizar el uso de juegos. (Caracterizar el uso de juegos en procesos de 

enseñanza de ciencias con énfasis en uso de lenguaje científico desde la Química. 

Esta etapa permite abordar el OE1, que se centra en la caracterización de los juegos 

teniendo en cuenta el uso del lenguaje técnico. En primer lugar, se lleva a cabo una revisión 

bibliográfica sobre cómo los juegos pueden mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

los estudiantes, destacando la importancia de fomentar la participación, la motivación y la 

realización de actividades lúdicas adaptadas al contexto de los estudiantes, teniendo en 

cuenta factores como la edad y el nivel educativo. Además, se busca identificar juegos 

relacionados con la ciencia que faciliten el aprendizaje utilizando un lenguaje técnico 

adecuado.  

Estos juegos pueden ser de mesa, de rol, virtuales, simuladores, entre otros. Se 

pondrá un énfasis especial en la selección de juegos que no solo sean educativos, sino 

también entretenidos y que promuevan una comprensión profunda y duradera de los 

conceptos científicos. 

Etapa 2: Identificar contextos. (Identificar contextos de uso de los juegos para la 

enseñanza de las ciencias con énfasis en Química.) 

Para abordar el OE2, que refiere a la contextualización de los juegos en la 

enseñanza de las ciencias con énfasis en Química, se realiza una revisión bibliográfica 

exhaustiva sobre los diversos contextos de enseñanza en Ciencias Naturales.  
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Se examinan los recursos y estrategias comúnmente empleados, así como la 

integración de juegos en estos contextos. Además, se lleva a cabo una revisión del 

currículum nacional para seleccionar los temas prioritarios y determinar cuatro temas 

relevantes que servirán de base para el diseño de los juegos, considerando su pertinencia y 

actualidad. Se desarrolla una propuesta que establece cuándo y cómo utilizar estos juegos, 

teniendo en cuenta el contexto específico de enseñanza, la utilidad pedagógica de cada uno 

y su alineación con los objetivos de aprendizaje.  

Se presta especial atención a la flexibilidad de uso de los juegos, asegurando que se 

adapten a diferentes entornos educativos y niveles de aprendizaje, con el objetivo de 

enriquecer la experiencia de enseñanza y aprendizaje en Química. 

Etapa 3: Diseñar juegos de mesa. (Diseñar juegos de mesa para el uso y apropiación 

del lenguaje de la Química en contextos de enseñanza para la promoción de la cobertura 

curricular.) 

Para llevar a cabo el OE3, después de haber seleccionado los temas de acuerdo con 

el currículum nacional, se procede a identificar los conceptos clave relacionados con cada 

tema para diseñar el juego correspondiente.  

Se analiza cuidadosamente la mejor forma de seleccionar la mecánica del juego 

según el tema específico, con el objetivo de enseñar y reforzar los conceptos de manera 

efectiva. Posteriormente, se elaboran los tableros, cartas y preguntas, asegurándose de que 

reflejen de manera visual los conceptos abordados. En este caso, para el diseño de los 

juegos, se opta por utilizar un manual de jugador y de instrucciones con forma de 

cuadernillo, con el fin de proporcionar una guía clara sobre cómo jugar y la información 

necesaria para llevar a cabo el juego en diversos contextos educativos. Esta elección 

garantiza que los juegos sean accesibles y fáciles de entender para los participantes, 

facilitando así su implementación exitosa en diferentes entornos de enseñanza de la 

Química. 
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3.4 Instrumentos de la propuesta. 

Los instrumentos que se utilizan en la elaboración de la propuesta tienen que ver 

con el diseño y elaboración de juegos de mesa para diferentes temáticas que se abordan en 

el proceso de enseñanza aprendizaje de la Química escolar. 

3.4.1 “CharadMix: el mundo de las mezclas y más”. 

El juego CharadMix se dividió en dos minijuegos de tarjetas, uno de ellos se 

desarrolla al estilo charadas y el otro por medio del dibujo, cada uno de ellos para 

relacionar conceptos. 

Los contenidos que se trabajan en este juego son “sustancias puras y mezclas, 

procedimientos de separación de mezclas y estados físicos”. 

 

3.4.2 “TermoChallenge: Desafío de preguntas sobre presión, volumen y temperatura”. 

El juego TermoChallenge es un tablero que tiene por objetivo salir del matraz, que 

es la forma que tiene el juego. Los contenidos que se usan para este juego son 

principalmente “presión, volumen y temperatura”. 

 

3.4.3 “Inmobiliaria Atómica: El juego de los elementos químicos”. 

El juego inmobiliaria atómica es un tablero en el cual se encuentran distintos 

elementos de la tabla periódica y preguntas relacionadas a la misma, por ende, los 

contenidos para los que se realiza el juego es la tabla periódica y los conceptos vinculados a 

ella. 
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3.4.4 “Descubre las Reacciones: Juego de Química en la vida cotidiana”. 

El juego descubre las reacciones es un juego de tarjetas de 3 niveles en cual a 

medida que respondes las preguntas logras avanzar de nivel. El contenido para el cual se 

trabaja este juego es “fermentación, combustión y oxidación”. 

La propuesta educativa de este Trabajo de Título se centra en la creación de una 

propuesta innovadora para abordar los desafíos identificados en la enseñanza de esta 

disciplina, la Química, promoviendo la participación activa de los estudiantes y su 

comprensión de los conceptos clave. En el próximo capítulo, se proporciona una 

comprensión más profunda de la efectividad y el potencial de la propuesta.  
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS, ANÁLISIS Y DISCUSIÓN 

 

4.1 Resultados.  

Todos los juegos realizados se consideran kits para ser jugados por 5 jugadores, en 

los cuales se encuentra el nombre del kit, su respectivo manual de instrucciones llamado 

“Juega con Confianza: Guía práctica de instrucciones” (Figura 1) en este manual se 

encuentra escrito el contenido del juego, las reglas de oro planteadas, las instrucciones para 

jugar y una lista de cotejo para cada integrante del grupo y para el manual de jugador para 

cada integrante del equipo llamado “Diviértete y Destaca: Guía para sobresalir” (Figura 2) 

se encuentra una infografía con el contenido del tema, una sección para apuntes, tips para 

un mejor juego, la zona donde encuentran espacio para escribir su puntaje y la forma en que 

se ganan puntos y finalmente una autoevaluación.  

Figura 1 

Portada manual de instrucciones. 

 

Nota. Diseño portada de manual de instrucciones para cada kit. 
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Figura 2 

Portada manual del jugador. 

 

Nota. Diseño portada de manual de jugador para cada kit. 

Para el primer juego de mesa que se realiza, se considera como tema 1 “sustancias 

puras y mezclas, procedimientos de separación de mezclas y estados físicos” ligados al OA 

CN07 OA14 “Investigar experimentalmente y explicar la clasificación de la materia en 

sustancias puras y mezclas (homogéneas y heterogéneas), los procedimientos de separación 

de mezclas (decantación, filtración, tamizado y destilación), considerando su aplicación 

industrial en la metalurgia, la minería y el tratamiento de aguas servidas, entre otros”.  

Este kit de juego tiene por nombre “CharadMix: el mundo de las mezclas y más.”, 

el contenido son 25 tarjetas (Figura 3) para charadas (primer minijuego), 15 tarjetas para 

dibujar (segundo minijuego), 5 pizarras, plumones, 1 borrador, 1 reloj de arena (1 minuto).  
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Figura 3 

Cartas de juego para el kit 1 con concepto.  

(a) 

 

(b) 

 

(c) 

 

(d) 

 

Nota. Diseño de cartas para el juego del kit 1, donde las cartas rojas corresponden al primer 

minijuego, mientras que las cartas azules al segundo minijuego. 

Para el segundo juego de mesa, es decir, el tema 2 “Presión, volumen y 

temperatura” ligados al Objetivo de Aprendizaje CN07 OA13” Investigar 

experimentalmente y explicar el comportamiento de gases ideales en situaciones cotidianas, 

considerando: Factores como presión, volumen y temperatura. Las leyes que los modelan. 

La teoría cinético-molecular”.  

El kit lleva que por nombre “TermoChallenge: Desafío de preguntas sobre presión, 

volumen y temperatura”, el contenido de este juego son un tablero con forma de matraz 

(Figura 4), un dado, 5 matraces formato ficha de jugador, 80 cartas de preguntas (Figura 5) 

y un solucionario de preguntas.  
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Figura 4 

Tablero de juego kit 2. 

 

Nota. Diseño de tablero para el juego del kit 2, se encuentra en dimensiones más pequeñas, 

aproximadamente debe medir 21 centímetros de ancho y 21 centímetros de largo. 
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Figura 5 

Cartas de juego para el kit 2, con la primera pregunta 

 

Nota. Diseño de cartas para el juego del kit 2, donde cada carta se juega según la posición 

del tablero y el color de la casilla. 

Para el tercer juego de mesa, el tema 3 “Tabla periódica” ligado al Objetivo de 

Aprendizaje “CN08 OA14 “Usar la tabla periódica como un modelo para predecir las 

propiedades relativas de los elementos químicos basados en los patrones de sus átomos, 

considerando: El número atómico. La masa atómica. La conductividad eléctrica. La 

conductividad térmica. El brillo. Los enlaces que se pueden formar”.  

El kit que se llama “Inmobiliaria Atómica: El juego de los elementos químicos” este 

juego cuenta con un tablero (Figura 6), 20 cartas de elementos (Figura 8), 32 cartas de 

(a) 

 

(b) 

 

(c) 

 

(d) 

 
(e) 

 
 

(f) 

 

(g) 

 

(h) 

 

(i)  

 

(j) 
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“desafío/reto” “?” (Figura 9), 200 billetes (Figura 7), 5 fichas jugador (matraz, vaso 

precipitado, probeta, tubo de ensayo y embudo) y 2 dados. 

Figura 6 

Tablero de juego kit 3.  

 

Nota. Diseño de tablero para el juego del kit 3, se encuentra en dimensiones más pequeñas, 

aproximadamente debe medir 21 centímetros de ancho y 21 centímetros de largo. 
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Figura 7 

Billetes de juego para kit 3. 

 

Nota. Diseño de billetes para el juego del kit 3, el cual se utiliza para comprar las tarjetas de 

elementos. 

Figura 8 

Tarjetas de elementos kit 3. 

(a) 

 

(b) 

 

Nota. Diseño de tarjetas de elementos para el juego del kit 3, (a) corresponde a la parte 

interior de la tarjeta y (b) corresponde a la parte externa de la tarjeta. 
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Figura 9 

Cartas de desafío/reto “?” para kit 3, con la primera pregunta. 

(a) 

 

(b) 

 

Nota. Diseño de tarjetas de desafío/reto “?” para el juego del kit 3, (a) corresponde a la 

parte interior de la tarjeta y (b) corresponde a la parte externa de la tarjeta. 

Finalmente, para el cuarto juego, es decir, el tema 4 “Fermentación, combustión y 

oxidación” ligado al Objetivo de Aprendizaje “CN1M OA17 Investigar experimentalmente 

y explicar, usando evidencias, que la fermentación, la combustión provocada por un motor 

y un calefactor, y la oxidación de metales, entre otras, son reacciones químicas presentes en 

la vida diaria, considerando: La producción de gas, la formación de precipitados, el cambio 

de temperatura, color y olor, y la emisión de luz, entre otros. La influencia de la cantidad de 

sustancia, la temperatura, el volumen y la presión en ellas. Su representación simbólica en 

ecuaciones químicas. Su impacto en los seres vivos y el entorno”.  

El kit llamado “Descubre las Reacciones: Juego de Química en la vida cotidiana”, 

en su contenido se encuentran 45 cartas de nivel 1, 30 cartas de nivel 2 y 24 cartas de nivel 

3 (Figura 10). 
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Figura 10 

Cartas de juego para kit 4, con la primera pregunta de cada nivel. 

(a) 

 

(b) 

 

(c) 

 

(d) 

 

(e) 

 

(f) 

 

Nota. Diseño de tarjetas de cada nivel con la primera pregunta para el juego del kit 4. 

En el anexo 1 se encuentra todo lo relacionado con el kit 1, es decir, el manual de 

instrucciones, el manual del jugador y las tarjetas y, así en los anexos con cada kit 

respectivamente. 

Los resultados obtenidos de la investigación muestran que cada juego diseñado se 

presenta como un kit completo para ser jugado por 5 participantes, cada uno de los cuales 

recibe un manual del jugador y la persona a cargo recibe un manual de instrucciones para 

orientar su participación. Cada juego aborda un tema específico del currículum nacional de 

Ciencias Naturales, lo que garantiza su relevancia educativa. Por ejemplo, el juego 

"CharadMix" se enfoca en conceptos relacionados con sustancias puras y mezclas, mientras 

que "TermoChallenge" aborda temas como la presión, el volumen y la temperatura. 

Asimismo, "Inmobiliaria Atómica" se centra en la tabla periódica, y "Descubre las 

Reacciones" explora la fermentación, la combustión y la oxidación. Cada juego está 
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cuidadosamente diseñado con elementos como tarjetas, tableros y dados, que facilitan la 

participación activa de los estudiantes y promueven el aprendizaje interactivo. Estos 

hallazgos demuestran que los juegos educativos pueden ser herramientas efectivas para 

reforzar los conceptos de ciencias, proporcionando una experiencia de aprendizaje 

dinámica y significativa para los estudiantes. (Vera & Nina, 2013) 

 

4.2 Análisis.  

Dado que cada uno de los juegos tiene una temática de Ciencias Naturales, 

específicamente Química y, que están directamente relacionados con diversos Objetivos de 

aprendizaje del currículum nacional, se espera que estos sean aplicados en los respectivos 

cursos o niveles de enseñanza respectivos, independiente del contexto educativo en que se 

encuentre, se considera los rangos etarios, el contexto social, etc.  

Además, se espera que se utilicen apropiadamente siguiendo el orden establecido, 

comenzando con el kit 1 y terminando con el kit 4, esto no quiere decir que entre un kit y 

otro se pueda ver otro contenido que complemente cada temática.  

Para el primer kit, es decir, el primer tema que, cuenta con dos minijuegos, uno 

estilo charadas, en el cual cada persona del equipo debe poner una tarjeta en su frente sin 

ver la palabra escrita y, el resto del equipo debe explicar mediante gestos y/o acciones sin 

hablar lo que tiene escrito la tarjeta con el fin de que adivine el concepto, para el segundo 

minijuego cada integrante debe tomar una tarjeta y dibujar el contenido escrito, para que el 

resto del equipo adivine de qué trata el concepto.  

Para cada minijuego se contará con un minuto y se juega por turnos, ganando 

puntos cada vez que se adivine el concepto de la tarjeta para el primer minijuego y en el 

segundo gana puntos la persona que dibuja el concepto y la que lo adivina, siempre y 

cuando esté dentro del tiempo establecido. Se espera que logren relacionar conceptos 

básicos, como por ejemplo la diferencia entre sustancia pura y mezcla, por medio de ya sea 

de la descripción del concepto o del dibujo del mismo. Es decir, el objetivo principal es que 
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puedan demostrar que entienden el concepto, mediante la realización de gestos, acciones o 

dibujos. 

Para el segundo kit, es decir el segundo juego, cada integrante lanza el dado para 

ver quien empieza a jugar, el que obtuvo número más alto comienza y después para la 

derecha. Para empezar a jugar toma una pregunta de las tarjetas “amarillas” y responde, la 

persona que está como juez debe revisar que esté bien la respuesta, si está correcta debe 

tirar el dado y avanzar el número de casillas que indica el dado, así debe hacerlo cada 

jugador. Para la siguiente ronda debe tomar tarjeta del color correspondiente a la casilla en 

que se encuentra su figura, para avanzar deberá responder correctamente la pregunta que 

hay en la tarjeta, para saber que está correcta la persona juez debe verificar.  

Así deberán continuar con cada ronda, ganará la persona que primero salga del 

matraz, considerando que cada uno tendrá una pregunta ganadora (una pregunta que cuando 

estén en la casilla “15” deberán responder correctamente para salir del matraz y, así ganar). 

El objetivo de este juego es que logren resolver preguntas y, generen respuestas adecuadas 

para así lograr salir del tablero y terminar el juego, que no es una competencia y deben 

pensar y estar atentos y atentas a las preguntas y respuestas de su equipo porque también le 

puede tocar la misma a él/ella. 

Para el tercer kit, para este juego cada jugador, elegirá una ficha “personaje”, el cual 

será su personaje durante todo el juego, luego debe lanzar los dados, quien tenga el número 

más alto tiene el primer turno, después hacia la derecha. Posterior a definir los turnos, se le 

dará 100 billetes a cada jugador.  

Para comenzar, quien sacó mayor número en los dados, deberá lanzarlos 

nuevamente y avanzar la cantidad de casillas que se indica en ellos, luego pasar los dados al 

siguiente jugador. (En la primera ronda no podrán comprar ningún elemento, solo se podrán 

jugar las casillas “?”) Luego de pasar por la casilla “salida” otra vez podrán comenzar a 

comprar elementos y jugar con normalidad, respetando los turnos. El juego termina cuando 

se encuentren todos los elementos vendidos. Ganará el jugador que junte más elementos y 

tarjetas “?” Si hay más de un jugador que tiene más tarjetas de elementos, pero no más de 
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“?”, ganará quien tenga más de “?”. (Las tarjetas “?” tienen más peso que las tarjetas de 

elementos).  Tarjeta “?” Esta tarjeta consta con una pregunta, para poder ganarla tendrás 

que responder bien la pregunta que hay dentro de ésta. Casillas especiales: - Cuando estés 

en la casilla “Ve donde quieras” podrás moverte a cualquier casilla del tablero. - Cuando 

estés en la casilla “Directo a LAB” deberás ir directamente a la casilla “En LAB” y 

perderás un turno. - Cuando estés por la casilla “En LAB” pero sin haber caído en la casilla 

“Directo a LAB” o por una tarjeta “?”, no perderás un turno y estarás en la zona “Sólo 

viendo”. El objetivo es que relacionan diversos conceptos respecto a la tabla periódica 

mediante el juego, es decir, que sean capaces de resolver preguntas y dar respuestas 

adecuadas, que relacionen el nombre del elemento con el símbolo, que entiendan que es un 

juego y se diviertan descubriendo la tabla periódica, etc.  

Para el cuarto kit, este juego consta de 3 niveles, para poder avanzar del nivel 1 al 

nivel 2 debes responder bien la pregunta de la tarjeta amarilla que saques, para esto tendrás 

3 intentos, si no logras acertar en estos 3 intentos deberás cambiar de tarjeta y repetir el 

procedimiento antes mencionado. Para pasar del nivel 2 al nivel 3 deberás al igual que la 

indicación anterior, acertar la pregunta de la tarjeta esta vez verde, si pasado los 3 intentos 

no logras dar con la respuesta correcta, deberás retroceder al nivel 1, es decir a las tarjetas 

amarillas. Para pasar el nivel 3 y terminar tu juego deberás seguir las mismas instrucciones 

que para los niveles anteriores pero esta vez con las tarjetas azules, retrocediendo si pasas 

los 3 intentos sin responder correctamente. El objetivo de este juego es más bien individual, 

cada estudiante debe concentrarse en su pregunta junto con formular la mejor respuesta 

para poder avanzar y terminar el juego. 

El desarrollo de cada juego, meticulosamente diseñado para abordar temas 

específicos de Ciencias Naturales, en particular Química, y su alineación con los Objetivos 

de Aprendizaje del currículum nacional, establece una sólida base para su aplicación en 

diversos contextos educativos. Independientemente del entorno escolar en el que se 

implementen, se consideran aspectos como la edad de los estudiantes, el contexto social y 

otras variables relevantes. La secuencia establecida, desde el kit 1 hasta el kit 4, garantiza 
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una progresión coherente en la complejidad y profundidad de los conceptos abordados, 

mientras se permite la flexibilidad para incluir contenido adicional entre cada juego. 

Al considerar los juegos individualmente, cada uno se presenta como una 

herramienta estratégica para promover el compromiso y la comprensión activa de los 

estudiantes. Por ejemplo, el primer kit ofrece una combinación de charadas y dibujos que 

desafían a los estudiantes a representar conceptos clave de manera creativa. El segundo kit 

fomenta la resolución de preguntas y respuestas a través de un desafío progresivo en el que 

cada movimiento en el tablero depende de la comprensión y la precisión conceptual. Por 

otro lado, el tercer kit ofrece una experiencia de juego más inmersiva, combinando 

elementos de estrategia y gestión de recursos para profundizar la comprensión de la tabla 

periódica. Finalmente, el cuarto kit presenta un desafío individual en tres niveles que 

requiere una comprensión sólida y una aplicación reflexiva de los conceptos de Química. 

Sin embargo, la implementación exitosa de estos juegos puede enfrentar desafíos, 

especialmente en términos de recursos materiales y adaptación al contexto educativo. La 

necesidad de recursos físicos para la creación y ejecución de los juegos puede ser un 

obstáculo, pero también puede ser una oportunidad para fomentar la colaboración entre 

estudiantes y la participación de las familias en la elaboración de materiales. Además, es 

crucial asegurar que los juegos sean motivadores y relevantes para los estudiantes, 

adaptándolos según las necesidades específicas de cada grupo y contexto. 

Si bien los juegos educativos ofrecen un potencial significativo para enriquecer el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, su implementación efectiva requiere un enfoque 

reflexivo y adaptable. Es fundamental que los educadores utilicen el diseño propuesto como 

una guía flexible, ajustándolo según las particularidades de sus estudiantes y su entorno 

educativo específico. Solo así se aprovechará plenamente el potencial de los juegos como 

herramientas efectivas para el aprendizaje significativo y el compromiso activo de los 

estudiantes. 
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4.3 Discusión.  

Cada juego que se diseña dentro del ámbito educativo cumple un propósito 

específico que se alinea tanto con los Objetivos de Aprendizaje como con las necesidades 

individuales de los estudiantes. Este enfoque estratégico asegura que cada actividad lúdica 

sea más que una simple distracción, sino una herramienta efectiva para fomentar el 

compromiso y la comprensión profunda de los conceptos. Por ejemplo, para un estudiante, 

participar en un juego no solo implica diversión, sino también la oportunidad de aplicar 

activamente lo aprendido. 

Sin embargo, la implementación de juegos educativos puede presentar desafíos 

significativos. Uno de los principales obstáculos es la necesidad de diseñar los juegos 

físicamente, lo que puede requerir recursos materiales y financieros que no siempre están 

disponibles en el contexto escolar. Esta limitación puede dificultar la ejecución de las 

actividades planificadas y, en algunos casos, incluso impedir su realización.  

No obstante, es importante reconocer que estas dificultades pueden convertirse en 

oportunidades para promover la creatividad y la colaboración entre los estudiantes, así 

como la participación de las familias al permitirles contribuir con materiales desde sus 

hogares. 

Además, la motivación de los estudiantes y la adecuación de los juegos al contexto 

educativo son aspectos cruciales que pueden influir en el éxito de la actividad. Si los 

estudiantes no se sienten comprometidos o si el juego no se adapta a sus intereses y 

necesidades, es menos probable que logren los objetivos de aprendizaje establecidos. Por lo 

tanto, cada docente debe ser capaz de adaptar y ajustar los juegos según las particularidades 

de sus estudiantes y su entorno educativo específico. Esto requiere flexibilidad y 

creatividad por parte del educador, quien debe utilizar el diseño propuesto como una guía 

adaptable más que como una regla inflexible.  

Si bien los juegos educativos ofrecen un potencial significativo para mejorar el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, su implementación efectiva requiere un enfoque 
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reflexivo y adaptable que tenga en cuenta las necesidades y características únicas de cada 

grupo de estudiantes.  

En resumen, se deben diseñar juegos educativos con un propósito claro y alineado 

con los Objetivos de Aprendizaje, al mismo tiempo que reconocer los desafíos prácticos y 

la necesidad de adaptabilidad y flexibilidad en su implementación.   
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CAPÍTULO V  

CONCLUSIONES 

 

En conclusión en este Trabajo de Título se ha elaborado una propuesta educativo en 

base a juegos didácticos, junto a la caracterización del uso de juegos en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje de las ciencias, particularmente en el ámbito de la Química, y se ha 

levantado el contexto de la propuesta mediante una revisión bibliográfica.  

Además, se ha identificado una amplia gama de contextos en los cuales estos juegos 

pueden ser utilizados de manera efectiva para la enseñanza de la Química, lo que cumple 

con el segundo objetivo establecido. En cuanto al tercer objetivo, el diseño de juegos de 

mesa se ha realizado con éxito, garantizando la incorporación de un lenguaje científico 

apropiado y su adecuación a los contextos educativos para promover la cobertura curricular 

de manera integral. En resumen, este estudio ha demostrado la viabilidad y la relevancia del 

uso de juegos como herramienta pedagógica para mejorar el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la Química, cumpliendo así con los objetivos planteados en este Trabajo de 

Título. 

 

5.1. Implicancias.  

El proceso de diseño de cada juego resultó sumamente gratificante, ya que se 

fundamentó en la premisa de brindar una experiencia educativa más enriquecedora y 

dinámica. Este enfoque surge de la reflexión sobre la propia experiencia como estudiante, 

donde se anhelaban clases más interactivas y lúdicas que despertara el interés y entusiasmo 

por el aprendizaje.  
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La satisfacción de imaginar y desarrollar actividades que rompen con el paradigma 

tradicional de la enseñanza de las ciencias impulsó a explorar nuevas formas de transmitir 

conocimientos y fomentar la participación activa de los estudiantes.  

En este sentido, cada juego se concibió como una herramienta para motivar a los 

estudiantes a ir más allá de la mera adquisición de información, invitándolos a explorar, 

experimentar y descubrir por sí mismos los conceptos científicos de una manera 

emocionante y envolvente. 

 

5.2. Limitaciones. 

La investigación se vio enfrentada a limitaciones de tiempo que incidieron 

directamente en el alcance y la profundidad esperada. Si bien no necesariamente se trató de 

una escasez real de tiempo, estas limitaciones estuvieron influenciadas por las expectativas 

personales establecidas al inicio del proyecto.  

Los plazos establecidos y las propias expectativas fueron factores determinantes en 

esta restricción temporal. Aunque se hizo el esfuerzo por mitigar estas limitaciones, su 

impacto se reflejó en la extensión y el detalle de la propuesta 

 

5.3. Proyecciones. 

El objetivo primordial es lograr que esta propuesta de juegos no solo se pueda 

implementar de manera efectiva, sino que también pueda ser escalada para llegar a formar 

parte integral de los objetivos de aprendizaje establecidos.  

Se aspira a que estos juegos sean tan fundamentales para el proceso educativo como 

lo es, por ejemplo, el libro de texto, convirtiéndose en una herramienta imprescindible y 

ampliamente reconocida en el ámbito de la enseñanza de las Ciencias Naturales, 

especialmente en la enseñanza de la Química.  



UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 

FACULTAD DE CIENCIAS BÁSICAS 

DEPARTAMENTO DE QUÍMICA 

 

76 
 

La meta es que esta innovadora metodología educativa se consolide como un 

recurso educativo estándar y accesible para todos los estudiantes, contribuyendo así a una 

experiencia de aprendizaje más enriquecedora y significativa. 

 

5.4. Consideraciones finales. 

Esta propuesta de juegos se ha elaborado considerando meticulosamente los 

estándares de aprendizaje establecidos. En otras palabras, estos juegos han sido diseñados 

de acuerdo con los niveles educativos pertinentes y los objetivos de aprendizaje específicos 

que se presentan en el currículum nacional.  

Si bien no es posible garantizar con absoluta certeza su éxito, se percibe como una 

valiosa oportunidad para poner a prueba su eficacia y, potencialmente, desafiar las 

percepciones negativas arraigadas en torno a la educación en Ciencias Naturales, 

particularmente en el ámbito de la Química.  

Este enfoque busca romper con los estigmas tradicionales asociados a esta 

disciplina, ofreciendo una alternativa innovadora y atractiva para el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. 
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ANEXOS 

 

ANEXO 1: Manual de instrucciones kit 1 juego CharadMix. 

    (a)    (b) 

  

(c)             (d)  
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(e)     (f) 

   

(g)      (h) 

  

 

 

 

 

 

 



UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 

FACULTAD DE CIENCIAS BÁSICAS 

DEPARTAMENTO DE QUÍMICA 

 

92 
 

(i)     (j)  

   

(k)     (l) 
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(m)  

 

Nota. El manual corresponde al juego 1 llamado “CharadMix”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, presenta medidas de 19 cm de altura 

y  14 cm de ancho aproximadamente. 

 

  



UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 

FACULTAD DE CIENCIAS BÁSICAS 

DEPARTAMENTO DE QUÍMICA 

 

94 
 

ANEXO 2: Manual del jugador kit 1 juego CharadMix. 

(a)     (b) 

   

(c)      (d) 
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(e)       (f) 

   

(g)      (h) 
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(i)     (j) 

   

(k) 

        

Nota. El manual corresponde al juego 1 llamado “CharadMix”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, presenta medidas de 19 cm de altura 

y  14 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 3: Tarjetas de juego kit 1 juego CharadMix. 

(a)    (b) 
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Nota. Las tarjetas corresponden al juego 1 llamado “CharadMix”,  donde (a) corresponde a 

la parte trasera de las cartas para charadas (25) y (b) corresponde a la parte trasera de las 

cartas para cada dibujo (15). Se encuentran en dimensiones más pequeñas para ajustarse al 

espacio, miden aproximadamente 5 cm de ancho por 7 cm de largo. 
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ANEXO 4: Manual de instrucciones kit 2 juego TermoChallenge. 

  (a)      (b) 

   

(c)     (d) 
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             (e)    (f) 

     

    (g)    (h) 
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    (i)    (j) 

    

          (k)     (l) 
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    (m)    (n) 

     

      (o) 

 

Nota. El manual corresponde al juego 2 llamado “TermoChallenge”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, presenta medidas 19 cm de altura 

y  14 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 5: Manual del jugador kit 2 juego TermoChallenge. 

    (a)     (b)    

     

     (c)    (d) 
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        (e)    (f)  

      

    (g)    (h) 

      

 

 

 

     (i)    (j)     
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(k) 

 

Nota. El manual corresponde al juego 1 llamado “TermoChallenge”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, realmente debería tener como medidas 

19 cm de altura y  14 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 6: Tablero de juego kit 2 juego TermoChallenge 

 

Nota. El tablero corresponde al juego 2 llamado “TermoChallenge”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, presenta medidas 48 cm de altura 

y  48 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 7: Tarjetas de juego kit 2 juego TermoChallenge.  

   (a)    (b)    (c)     

    

       (e)     (f) 
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Nota. Las tarjetas corresponden al juego 2 llamado “TermoChallenge”, donde (a) 

corresponde a la parte trasera de las cartas con preguntas de la zona amarilla (20), (b) 

corresponde a la parte trasera de las cartas con preguntas de la zona verde (20), (c) 

corresponde a la parte trasera de las cartas con preguntas de la zona celeste (20), (d) 

corresponde a la parte trasera de las cartas con preguntas de la zona roja (15) y (f) 

corresponde a la parte trasera de las cartas con preguntas de la zona final (5). Se encuentran 

en dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, miden aproximadamente 5 cm de 

ancho por 7 cm de largo. 
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ANEXO 8: Manual de instrucciones kit 3 juego Inmobiliaria Atómica. 

       (a)      (b) 

    

   (c)     (d)   
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         (e)     (f)   

    

                   (g)     (h)   
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          (i)     (j)  

    

          (k)     (l)   
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   (m)     (n) 

     

      (o) 

   

Nota. El manual corresponde al juego 3 llamado “Inmobiliaria atómica”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, realmente debería tener como medidas 

19 cm de altura y  14 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 9: Manual del jugador kit 3 juego Inmobiliaria Atómica. 

    (a)     (b) 

   

(c)     (d) 
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(e)     (f) 

   

(g)     (h) 
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(i)     (j) 

        

(k)     (l) 

   

Nota. El manual corresponde al juego 3 llamado “Inmobiliaria atómica”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, realmente debería tener como medidas 

19 cm de altura y  14 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 10: Tablero de juego kit 3 juego Inmobiliaria Atómica. 

 

Nota. El tablero corresponde al juego 3 llamado “Inmobiliaria atómica”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, presenta medidas 48 cm de altura 

y  48 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 11: Billetes kit 3juego Inmobiliaria Atómica. 

 

Nota. La imagen corresponde al diseño de los billetes del juego 3 “Inmobiliaria atómica”, 

por ambos lados tiene el mismo diseño. 

ANEXO 12: Tarjetas elementos kit 3 juego Inmobiliaria Atómica. 
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Nota. Las tarjetas corresponden al juego 3 llamado “Inmobiliaria atómica”, la carta de color 

corresponde a la parte trasera de la tarjeta, mientras que la que contiene la imagen 

corresponde a la parte interior. Estas tarjetas son las que se encuentran como “propiedades” 

en el tablero. Miden aproximadamente 7 centímetros de largo y 4 centímetros de ancho. 
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ANEXO 13: Tarjetas desafío/reto  “?” kit 3 juego Inmobiliaria Atómica. 

          (a) 

 

 



UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 

FACULTAD DE CIENCIAS BÁSICAS 

DEPARTAMENTO DE QUÍMICA 

 

126 
 



UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 

FACULTAD DE CIENCIAS BÁSICAS 

DEPARTAMENTO DE QUÍMICA 

 

127 
 

 

Nota. Las cartas corresponden al juego 3 llamado “Inmobiliaria atómica”, donde (a) 

corresponde a la parte trasera de la carta (35). Miden aproximadamente 5 centímetros de 

ancho y 8 centímetros de largo. 
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ANEXO 14: Manual de instrucciones kit 4 juego Descubre las Reacciones 

       (a)       (b) 

   

(c)     (d) 
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(e)     (f) 

     

(g)     (h)  
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(i)     (j) 

   

(k)     (l)  
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(m)     (n) 

   

(o)     (p) 
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(q)     (r) 

     

Nota. El manual corresponde al juego 4 llamado “Descubre las reacciones”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, realmente debería tener como medidas 

19 cm de altura y  14 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 15: Manual del jugador kit 4 juego Descubre las Reacciones. 

    (a)     (b) 

   

(c)     (d) 
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(e)     (f)  

   

(g)     (h) 
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(i)     (j)  

   

(k) 

 

Nota. El manual corresponde al juego 4 llamado “Descubre las reacciones”, se encuentra en 

dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, realmente debería tener como medidas 

19 cm de altura y  14 cm de ancho aproximadamente. 
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ANEXO 16: Tarjetas de juego kit 4 juego Descubre las Reacciones. 

   (a)    (b)    (c)  
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Nota. Las tarjetas corresponden al juego 4 llamado “Descubriendo las Reacciones”, donde 

(a) corresponde a la parte trasera de las cartas del nivel 1 (45), (b) corresponde a la parte 

trasera de las cartas del nivel 2 (30) y (c) corresponde a la parte trasera de las cartas del 

nivel 3 (24). Se encuentran en dimensiones más pequeñas para ajustarse al espacio, miden 

aproximadamente 5 cm de ancho por 7 cm de largo. 
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