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La ensefanza de la quimica en las instituciones educativas, desde los niveles basicos hasta el nivel superior, se
convierte en un reto para el docente, dado que utiliza el lenguaje altamente simbdlico con sentido abstracto, lo que
es dificil de asimilar por los alumnos, lo que exigen que las estrategias de ensefianza sean suficientemente creativas
y didacticas permitiendo no sélo la asimilacién de conceptos, sino su aplicacion en los diferentes temas que se
presentan durante los programas de estudio. El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier
nivel o modalidad educativa, posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye momentos
de accidén pre-reflexiva y de simbolizacién o apropiacion de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza
curriculares, cuya finalidad es la apropiacién por parte del jugador de los contenidos, fomentando el desarrollo de la
creatividad. En este trabajo, se disefiaron juegos didacticos para estimular el aprendizaje de la quimica de manera
divertida. Los juegos disefiados fueron nomenclaturama, lotequimica, domiquimic, ouija quimica, laboratorama, entre
otros. Se disef¢ la estrategia del taller, a través de una actividad de integracion, cada grupo se distribuyd en equipos
y se les presentaron los juegos, posteriormente se les realizé una evaluacion para conocer el grado de satisfaccion de
los juegos, posteriormente se les realizé una evaluacion para conocer el grado de satisfaccion de los juegos, los
resultados destacaron que entendieron mejor algunos conceptos y términos, ya que al jugar tenian que saberlo para
poder ganar. Lo que propicia la competitividad y el estimulo por aprender. El propdsito fue a partir de algunas
soluciones practicas, motivar de forma agradable y comoda tanto al docente como a los alumnos. La finalidad es
generar un aprendizaje efectivo a través de la diversion, que puede extrapolarse a otras asignaturas.



