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RESUM EN

La evaluacion esun elemento fundamentalparaeldesarrollodel aprendizajeporello

siem pre ha sido visible en las institucioneselrealizarevaluaciones para medirel

conocimiento,pero en este proyecto se proponen otras formas de evaluarutilizando los

juegoscomo herramientaprincipalen el d&rea de sociales,donde se busca mejorarelinterés

por el d&rea,y también evaluarsusconocimientosde una forma divertida por medio de ellos,

rompercon estructurastradicionalesde la educaciény porque no, generarun impactocon

nuevas formasse busca disefiar algunos juegos y que estos sirvan de ejem plocon

tem aticasrelacionadascon el &rea de socialesy sea una forma lddica de evaluar al

estudiante



Palabras Claves: Evaluacion, Aprendizaje Significativo,Desarrollo Hum ano, Juegos,

Ludica, Didactica.

1. TITULO

C la

E'Vvaluaciony aprendizajea laluz de lostjuegeossy las didacticas,confndfiosmy2nifias eneldizaie

m agistrales

drea de socialesgrado 4 en la institucién Educativa los Caciques Popaydan cauca

Falta de estim ulacién en el aula
1.1 Identificacion del problem a

Figura 1.:Se representa las causas y efectos de los juegos y como estos inciden en el desarrollo del aprendizaje

en el drea de sociales

iComo eljuego incide en eldesarrollo de

loscontenidosdeldrea de sociales?

=
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Causas
Falta de Falta Estratecgias en
herram ientas el aula

la dicas

N ada de juegos edudativos y

pedagéegicos

. ] L g

Fuente: Elaboracién Propia

1.2 Anélisisdelproblem a

El juego o la didéacticaen algunas institucionesse ha dejado atrds,o solo se ve en cursos

inferiorescomo en las primerasetapas delnifio, cuando el juego y laltdica son

herramientasque se pueden utilizarpara mejorar los saberes,previos,cambiarde

estrategiasen el aula,y hacerde la clasealgo masdindmicoen donde todos participende

igual manera.

El juego tiene la habilidad de ayudaren el desarrollodel niffio,como ladestrezalacual

le puede permitirlacomunicaciénde sus propiasideas,como m anteneruna coordinaciény

estar atento a las indicacionesdel juego en el momentorequerido. También le permitevery

escucharalotro ;jPorqué entoncesno implementareljuego? Siayuda en los procesos de

los nifos, serd el miedo o el temordel docente a aventurasey crear juegos o estrategias

diferentes,este andlisisy la observacién de este permiteconocerel temorpor parte de

algunos docentes a cambiarlas formaspedagdégicasen elaula,y por otra parte que en

11



clasescomo la de sociales,se puede resignificarloscontenidos utilizando otras manerasde

aprendizaje.

La ideacon este proyecto es disefiar métodosalternos que vinculen tem as
correspondientesa lo que se debe ver en elgradoy se evalué pero de una maneramas
dindmica,en donde no solo se va a daruna apreciacién cuantitativasino cualitativa.A
diferenciade las evaluacionestradicionalesque siem pre al presentaruna pruebase da lo
cuantitativo.Y de esta manera los juegos articulenelaprendizaje significativodel
estudiantey rompacon losesquem as tradicionalesde evaluar,con base en esto se puede
disefiar las siguientes herramientascomo modelo de juego. (Juego de ruleta,loterias,

m apas,juegos de escalerapreguntados etc.) En el cual por medio de preguntascom o listas
de cotejo, rejillas,preguntasde tipo ICFES etc., se puede darnotas de acuerdo a la

participaciony a los conocimientosde los estudiantesabordadosen el aula.

1.4 Planteamientode la pregunta

;Coémo la Evaluacién Pedagégicay el Juego,pueden generar alternativasde aprendizaje

en los procesos de ensefianzaen el Area de Ciencias Socialesen el grado 4 de la institucién

Educativa Los Caciques?

1.5 Descripcion del problem a del d&rea de sociales

La materiade socialessiempre ha sido un adrealacual se dictade maneratradicional,

donde se evaltan fechas,acontecimientos histéricosy generalmentecargada de grandes

12



contenidos los cuales en ocasionesson dificilesde recordarpor los estudiantesy las form as

de evaluar siem prehan sido de la misma maneratradicionalcon preguntay respuesta,el

pensaren una estrategialtdicala cualintegre preguntasy respuestaspero desarrolladapor

medio de juegos puede seruna herramientaltdicala cual puede mejorarlos saberes

previosy enriquecerel nuevo conocimiento de los estudiantespor ello es interesante el

disefiar otras formasde evaluar que involucrenlos juegos y ladidactica,si bien los

estudiantes se interesan mascuando las practicasen un aulason masltdicasy dinamicas

que monétonas.

1.6 Descripcion elescenariodonde serealizaraelproyecto:

La institucioén a trabajarel proyecto se llama colegio los caciquescomo misién tiene

promovery formarun ciudadano moralmenteresponsable,que cumpla sus funciones de

estudiantecon mirasa un buen desem pefio personal,culturaly social,fundamentado en

una concepcion integralde la persona humana, de sudignidad,de sus derechosy de sus

deberes. Asi mismo,desea cumplirun papelimportanteen eldesarrollodel pais, formando

a cada estudiante paraconvertirloen un miembroproductivo,creativoy funcionaldentro de

una sociedad civilpluralista.

Dentro de los objetivosdel P.E.l son guiar a los estudiantesen el desarrollo progresivo

de sus actitudes personales,capacidades intelectualesy aptitudes transformadoras,para que

se conviertaen un sersocialactivoy pueda,desarrollartoda la parte cognitivay desarrollar

su conocimientoy reproducirlo ala sociedad.
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1.7 Antecedentes del problem a

Se presentaranelementosvivenciales,integradoresteniendo en cuenta las didacticas

como método de evaluacién.

(Vaccarini,2014), afirmaque laevaluaciénes un fendmeno educativoque condiciona

todo el proceso de ensefianzay de aprendizaje.Es una cuestiéon de todos y paratodos. Se

intentapensar los procesos evaluativoscomo practicascotidianas,en las instituciones

educativas.La evaluaciéon es visualizadacomo acom pafiamiento paralamejorade los

aprendizajesde losalumnos. (padg.56)

(Méndez M aca,2015), hablade la importanciade desarrollar nuevos métodosy

técnicase instrumentosutilizadosparamedirel proceso cognitivo a sabiendas que la

evaluacién esun proceso continuo e individual,que permitallevara lareflexiony la

pradcticael cambio de pensamientoy posibilitaralos nifios a sercada dia mejoren el

conocimiento.

(Campos Rocha, Chacc Espinoza, & Chacc Espinoza,2016), aborda la importanciade

los juegos en el aprendizajede nifiosy nifias en la sociedad chilenamostrando com o este

generacambioen lasdindmicasde aprendizajeen la institucion trabajada (padg.23)y como

el juego esun elemento fundamentalen el aprendizajey en laevaluaciéon de los nifiosy

Teniendo en cuenta estos autoresme permite obtenerideasy elementosclaves para

entender el desarrollode los juegos en el aula de clasey laimportanciadel aprendizajea

14



través las ladicasy los juegosy como estos ayudan al desarrollocognitivodel estudiante,se
plantean una seriede actividadesy recomendacionesen torno a las maneras de evaluary de
potencializarla lddica en las institucionescomo manera diferenciadoray moderna para la

sociedad donde las fam iliasayudan a fortalecerese proceso de integracién

Este proyecto pedagdgico busca mirarotros puntos de vista en donde integraren las
evaluaciones estrategiascognitivasacordes con las necesidadesque caracterizaal educando
especialy brindando apoyo a losdocentescomo guias de este proceso.En ambas se
reconocen las dificultades,dudas temores de los docentes para llegaracabo la integracién
de nuevas formasde evaluaren este caso como ejemplo el &rea de sociales elcual brindara
una herramientapedagégicaque puede seraplicada para mejorarelconocimientoy la
motivacionen clase,razén por lacual se propone prepararlosatravésde un acompafiarlo

en elrolque debe desem pefiar durante su practica pedagoégicay ser facilitadorde

experienciasde aprendizajessignificativas.

1.8 Justificacioén

A través de la historiase ha encontrado que desde la época de los griegos se daba el
juegoy que este ha sido un elemento de diversion pero tambiénde conocimiento,porello
elinterés de rescatardentro de la pedagogiael juego,el sentido de la educacidn esté
cam biando el colegio ya no seconsideracomo un lugar que solo imparteconocimiento,si
bien muchos de los estudiantes pasan gran parte de tiem po en institucionesy se hablaque la
educaciéon tienecomo fin un desarrollo holisticoen sus aspectoscognitivo,emocionaly

socialy esta adecuacion de la lGdica en el drea de sociales se puede considerarcom o

15



ineludible,Numerosas investigacionesacercade lainfluenciade los juegosen el

aprendizaje existeny estdn aprobadas, pero hay un vacio en cuanto al rolque realmente

cumple el juego en el 4&rea de socialesy como a travésde esta podemos usarcomo m étodo

de practicay de evaluar de maneradivertida los conocimientos.

Por estarazén,este proyecto pedagoégico tienecomo objetivodesarrollarformasalternas

a laevaluacioéon tradicional, mejorarla manerade evaluar,y de esta maneraimplementar

evaluacionesmas lidicas que permitandar resultadosno solo cuantitativossino

cualitativos,y generen motivaciony sirvan de aporte a laeducaciény sea un m otorde

desarrollo pedagégico en elaula de clase.

En relacién este proyecto pedagégico busca mejorarla disposiciondel aprendizajeen el

drea de sociales,de igual manera,cambiarla visiéon errada de solo medirde manera

cuantitativadonde solo sean preguntas en una hoja, cuando se pueden implementar

m étodos lddicosque midan al estudianteen losdos componentescuantitativosy

cualitativos,teniendo en cuenta sus estilosde aprendizaje.y de esta manerase despierte el

interéspor aprender puesto que los juegos son por sisolos son una manera de atraera los

niffiosy adultos laidea esimplementareste método liGdicoen el 4rea de socialesy como

resultado se tengan un mejorambienteen aula,como un aprendizajesignificativoy

colaborativo de los estudiantes.
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1.9 Impacto social

El trabajo tiene como impactosocial mostraralgunas herramientasque pueden ser
aplicadasen la elaboraci6onde evaluacionesutilizando la lddicay los juegoscomo elemento
didactico,para ello se cuentacon disefio y aplicaciéonde este recursoel cualbusca seruna

motivacion parael d4rea de socialesy porque no ser para otras areas del conocimiento.

17



2.0BJETIVO GENERAL

Desarrollaren el aula, estrategiasde evaluacion donde se desplieguen las didacticas,

eljuegoy lalidicacomo alternativaspedagégicasconnifiasy niffosdelcolegiolos Caciques

2.1.Objetivosespecificos:

. Disefiar de acuerdo al SIE delcolegio Los Caciques las estrategiasde evaluaciény

la pertinenciapara larealizaciéondel juego y lalddica como herramientapara

evaluar.

. Diagnosticarlas debilidadesy fortalezas frente a la forma de evaluarel desem pefio

y los aprendizajesde los niffios y nifias del &rea de socialesen elcolegio Los

Caciques.

. Elaborarun plan de mejoramientoque ayude a optimizarlaspracticasevaluativasy

hacer un seguimientode mejoraen los métodosde aprendizajeguiados por los

juegos.

18



3. MARCO TEORICO:

N o se piensa que silas especiesmanifiestancomportamientoslddicoso juegoses porque

desde tiem pos atrds el hombre ya jugaba.Y esto aparece  representado en graficascuevasy

dem ds elementos histéricos.

Por tanto se especularque el juego no haestado lejosnide loshombresnide los

animales.

Sibiencomo habla (Andreu & Garcia,2000), “La relaciénentre juego y aprendizajees

natural;los verbos “jugar” y “aprender” confluyen. Ambos vocablos consisten en superar

obstdculos,encontrarelcamino,entrenarse,deducir,inventar,adivinary llegar a ganar...

para pasarlo bien, paraavanzary mejorar” (pag. 121)

En este caso es importantecomo el juego cooperativo o en compafifaayuda a solucionar
a hacerhermandad entre com pafieros.Dentro de las practicasrealizadasen losnifios y
nifas del colegiolos Caciques se permiteobservarcomo elloscooperany participana la
hora de abordar los juegosy los contenidos didacticosde las clases son m as atentosen lo

que va pasando en el juegoy en elrumbo que este vatomando,en ocasiones mostrando

lideresen cada una de las sesionespro puestas en clase.
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Generando una motivacion por sabercé6mo serd laproximaclase con este tipo de juegos,

en lo que pretende es evaluarde una manera ltdica al estudiante.Y teniendo esto en cuenta

(Andreu & Garcia,2000), muestrancomo elenfoque comunicativoentendemospor juegos

didacticoso lidico-educativosaquellasactividadesincluidasen el programade la

asignaturaen las que se presentaun contexto realy una necesidad de utilizarelidiomay

vocabularioespecificocon una finalidad lGdico-educativa.Se puede simularen elaula o en

una pantallade ordenador una situaciénreal que precise de los conocimientos lingtisticos

de losalumnos para llevarlaa cabo.

El proyecto educativo que se estd desarrollando en el colegio los Caciques perm ite

evidenciarcomo el humorde losnifflosy nifiascomo el ingenioy buenas estrategias

didacticasa lahora de desarrollary explotarlos contenidos aevaluargeneranun papel

importante en la actividad educativa atractivay eficaz para losalumnos. Este tipo de

actividadesayudan considerablemente arelajar,desinhibire incrementarla participacion

delalumno,sobre todo la participacioncreativa,adem asde poder ser utilizadascom o

refuerzo de clases anteriores.Perm itiendo evaluarlos conocimientosadquiridosde una

manera m as practicaen el aula.Con el juego,los docentes dejamos de serel centrode la

clase,los “sabios” en una palabra, para pasara ser meros facilitadoresconductores del

proceso de ensefianza-aprendizaje,adem dsde potenciarcon su uso el trabajoen pequefios

grupos o parejas.

Se debe tener presenteque el &rea de socialestiene unos lineamientosque se deben

abordar,en lo cual Los estdndarescurriculares para las &reas, son una primeracetapade un
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proceso que se extendera a las 4reas obligatoriasy fundam entalesque Establece segun el
gobierno de Colombiaen laley generalde educaci6n 115 de 1994, el M inisterio de
Educacion Nacional determinaque los estandarescurriculareselaboradosporel mismo.
Deben seraplicados en lainstitucién.Se debe tener en cuenta que con los estdndares
curricularesno se pretende "uniformar"laeducacién, sino contarcon un referentecomddn,
qgue asegure eldominio de conceptosy de com petenciasbéasicaspara viviren sociedad y

participaren ellaen igualdad de condiciones.La instituciéneducativalos Caciquesen el

marco de su PEI,esauténomo para elegirsus estrategiaspedagodgicas.

Las practicaseducativasde la instituciénlos Caciques no cuentan con elementosde
didacticapara el caso especificoen sociales,como formade adquirirconocimientos
atreves de los juegos, por estoy en vistade mejorarla calidad y las ganasde aprender el
drea de socialesse piensaen desarrollarjuegos didacticos,se observa que hay varios
factoresque intervienenen laensefianzay el aprendizaje,es porello que disefiary ser
recursos en el departamento del cauca el disefio de nuevas técnicasde aprendizajesirve

como modelo pero es importanteconocersobre la historiadel juego.

La psicologiacognitiva siem pre ha insistidoen la im portanciadel juego en eldesarrollo
delnifio, por eso desde las primerasetapas del bebe todo es jugando EIl juego
lodicoeducativo aparece como una dimension paralela a estos objetivos particulares,
reforzando la motivacién haciaun final satisfactorio:ganar.En donde escuchas desde
frases célebressobre la importanciade ganar y jugar, En ese sentido el binomiojuego -

aprendizaje alcanza un status holisticoque potencia losresultadosdocentes. Se juega para

ganar,se gana sise aprende y, siaprendes, ganas.
21



Esto me ha llevado a entendercomo los juegosy maslos nifiosy nifias de la institucién

educativa los caciques requierende la comunicacién,activando mecanismosde aprendizaje

de como vocabulario nuevo o palabrasnuevas,como aprender a diferenciar lasnormasdel

juego se negocian en la claseo se incluyenen elprograma inform aticoque se hayacreado

previamente.Esto permiteque La clase se impregnede un ambiente lGdicoy permiteacada

estudiante desarrollarsus propias estrategiasde aprendizaje.Su meta puede serganar pero

transversalmentese estd aprendiendo y se esta divirtiendo sea cual sea su objetivo,para

alcanzarlo utilizaraun lenguajeya adquirido como su habilidady destreza pararesponder

correctamentesegln lo planeado en cada clase.

El juego ha sido una técnica de aprendizajeusual a travésde los tiempos,siexaminamos

la historiade la educacién,evidenciaremosque ha servido para promovereltrabajoen

equipo, favorecer la sociabilidad del estudiante,desarrollarla capacidad creadora, criticay

comunicativadelindividuo.

Existen diversasteorfas que pretendenexplicarelorigen del juego com o actividad

esencialen la vidadel hombre,de ahi que existauna gran variedad de definicionesy

perspectivas para esta actividad.

Las primerasaproximacionesteéricasal juego se sitGan histéricamenteen torno a la

segunda M itad del siglo XIX y principiosdel siglo X X .
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Etimolégicamente elterm ino juego procede del latin “iocum ” (brom ao diversion)y
ludus lddica que es el acto de jugar.Con eltiempo estos significadoscomenzaron a
entenderseen otros pueblos como:

Tabla 1. D efiniciones de Juego I

Los hebreos significobromay risa. En sanscrito “Kliala” era juego alegria. Algunos de

los autores mas representativos.Que abordan el significado de los juegos.

e —————————
RUSSEL, A. (1970)° |El juego es una actividad generadora de placer
que no se realiza con una finalidad exterior a

ella, sino por si misma.

). BRUNER (1986)° |El juego ofrece al nino la oportunidad inicial y
mas importante de atreverse a pensar, a hablar
y quizas incluso a ser él mismo.

JACQUIN, GUY.  |El juego es una actividad espontanea y desinte-
(1958)° resada que exige una regla libremente escogida
que cumplir o un obstaculo deliberadamente
puesto que vencer.

Tomado de: (Gutiérrez Delgado, 2004, pdgs. 153-182.)

Todos estos autores tratan de explicarlas teoriasde los juegosy su incidenciaen

determinadapoblacidn

Tabla 2. Definiciones de Juego II



HUIZINGA, | El juego en su aspecto formal, es una accién
(1972) libre ejecutada "como si" y sentida como situada
fuera de la vida corriente, pero que a pesar de
todo, puede absorber por completo al jugador,
sin que halla en ella ningln interés material ni se
obtenga en ella provecho alguno, que se ejecutal]
dentro de un determinado tiempo y un deter-
minado espacio, que se desarrolla en un orden
sometido a reglas y que da origen a asociacio-
nes que propenden a rodearse de misterio o a
disfrazarse para destacarse del mundo real.

BUHLER. K* Denominamos juego a una actividad dotada de
placer funcional mantenida por €l o en aras de
él, independientemente de lo que haga,

ademas, y de la relacion de finalidad que tenga.

SPENCER, H El juego es una actividad que realizan los seres

(1983)" vivos superiores sin un fin aparentemente utili-
tario como medio para eliminar su exceso de
energia.

ELKONIN, D. B. |Variedad de practica social consistente en

(1985)" reproducir en accion, en parte o en su totali-
dad, cualquier fenémeno de la vida al margen
de su propdsito real.

REAL ACADEMIA |La accion de jugar, pasatiempo o diversion.
DE LA LENGUA?

De todas estasteorfas que se exponen aquienuncio lasmas representativas,y que se puedan

acercara lacomprensiéndel juego,y que se puede evidenciaren el entorno escolary

académico.

(Spencer ,2016), propone esta teorfaen lacualel juego aparececomo consecuencia

del exceso de energia que tiene el individuo.Para realizaresta afirmaci6nse apoya en la

idea de que lainfanciay lanifiez son las etapasde la vidaen lasque el nifilo no tiene que
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realizarningln trabajo para poder sobrevivir,Dado que sus necesidades se encuentran
cubiertaspor laintervenciéonde los adultos,y consume el excedente de su energia a través

del juego, ocupando en esta actividad grandes espacios de tiempo que le quedan libres (pag.

56).

Es por ello que pensar en el juego nos remonta desde tiem posinmemorables,como
las antiguas culturascomo es el caso de Grecia com o cita (Johan, 1954), “Sustentan que en
Greciael nifio era ejercitado durantesus primerosafios en juegos educativos,para
encaminarlosasu perfeccion como adulto. EIl nifio participabaen ceremoniasreligiosasy

sociales que eran extraordinariasy dram aticas.” (pag.32)

Los jovenes eran iniciados en el cantoy la danza,ya que la musica,ladanzay la
mimicason instrumentosde sentimientoselevadosy Cultos; Platén pensaba que la
educacion se fundamentabaen el juego y estimabay conveniaempezarporla musicapara
la formacién delalmay posteriormentecon laeducacidén fisicadel cuerpo.Teniendo en
cuenta estas referenciases importante descartaren todas las edades el juego esun elemento
de entretenimientoy se puede aplicarparaun drea de estudio,serfa un gran desarrollo e

impacto para elcolegio.

Las primerasescuelaselementalesromanasrecibieronelnombre de ludi (juego)y el
encomendado de dirigirlasrecibiaelnombre de ludi magister.Sefiala asimismo que para
que el nifio no odie el Estudio la ensefianza ha de seren principiocosa de juego.

Laeleccion del juego en los primerosafios de vida de un nifio en las escuelas es

determinantey nos hemos puesto a pensar el (Por qué?
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Como nos muestrala autora (Sarlé,2001)“la eleccion del juego,como concepto clave de

laeducacion infantil,no es casual,desde su creacién el jardin de niffios defini6 el juego

comouno de los aspectos fundamentalesde su organizaciény forma de trabajo. Este

espacio se presentacomo ellugarde hacer amigos”. (pag.15)

Se piensa que laescuelaes latGnica institucion que acoge a todos losnifiosde un paisy,

se deben instruirtodas las manifestacionesdel juego,orientandoloa un proceso educativo

de maneraque el nifio aprenda a conocerseasimismoy alosdemasy aidentificarsecon

sumismatendenciacultural.EIl juego es un fendémeno multifacéticode la vida humana,y

mucho mas enla vida infantily juvenil.

Dentro de las teoriasdel juego tam biénencontramos a:

(Piaget, 1965), (Koruad, 2009), (Erik,2004), “toman eljuego como una herramienta

pedagoégica lacual permiteasegurar el éxito de su laboren la ensefianza de las matem aticas.

Es primordialguiara los alumnosen juegos coherentes con su entorno, porque lesayudara

a poseerun pensamientomas ampliodel mundo que losrodeay les perm itirdidentificarse

con su propiarealidad”.(pag.115)

Se puede entender el que educa jugando tiene la posibilidad de tener dos éxitos: el

primero,lograr M ayorinterés en sus alumnos,sise lograelalumno aprende mucho m as

facillo Que el educador quiere que asimile,sino se lograeleducadorno alcanzaréa el

objetivo propuesto.

26



Dentro de la experienciarealizada se percibe que el juego y la lGdicaesuna herramienta,

que utilizdndolade maneraconstantey continuo puede desarrollary potencializarlas

capacidades intelectuales y morales delniio fomentando practicascom o trabajoen equipo,

colectivismo,amor,respeto,aprendera manejarun ambiente.,porque se puede pensar en

de esta manera,porque el juego puede ser un medio para acercara los estudiantes, mejorar

un vinculo entre docente y estudiante,lograr mayores intereses,como alcanzarlos objetivos

propuestos en cada actividad.

Como lo afirma (Jacquin, 1958), “el juego es una actividad espontaneay desinteresada

que exige unas reglas que cum plir o un obstaculo deliberadam ente puesto que vencer”.

(péag. 40)

El juego tiene por funcién esencialprocuraralnifio el placer moraldeltriunfo que al

aumentarsu personalidad,le sitGanen sus propiosy a losde los dem &s.

Los juegos son la base pararealizartrabajos formativosde cualquierclase, las

Actividades basadas en juegos perm iten atender aspectosprimordialescomo son la

participacion,la creatividad,el gusto estético,la sociabilidad,com portamientoetc.Perono

hay que desconocerque detrasde un juego se hallan unos objetivos Didacticos claros.

Lo expuesto anteriormente fue nuestra primordialmotivaciénen larealizacion de esta

investigacion,ya que este estudio tiene gran importanciaporlo que nosotras Podemos
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aportar para que losdocentes conozcan y utiliceneljuegocomo una Herramienta

pedagoégicaen laensefianzay el desarrollodel pensamientoen el 4rea de sociales.

De otra parte es importante sefialarla importanciade estainvestigaciéonreside en
Determinarsilos juegoscomo herramientapedagoégica inciden en la disposiciéon del

aprendizaje.

Como elementoimportanteque No hay diferenciaentre jugary aprender,porque
cualquierjuego que presentenuevas exigenciasal nifio,se ha de considerarcomo una
oportunidad de aprendizaje;es mas,en eljuego aprendercon una facilidad notable porque
estan especialmente predispuestos pararecibirlo que lesofrece la actividad ludica a lacual
se dedican con placer. Adem &s la atenciéon,la memoriay elingenio se agudizanen el juego,
todo estos aprendizajes,que el nifio realizacuando juega, pueden ser transferidos

posteriormente a situacionesno ladicas

Por ello el juego es sin duda alguna una herramientade aprendizajeclave para
desarrollare implementaren el d&rea de sociales.Y loreafirma (Caneo, 1987).planteaque
la utilizaciéon de estas técnicasdentro delaula de clases,desarrollaciertasventajasen los
nifosy nifias, no tan solo Concernientes al proceso de cognicién de ellos,sino en muchos

aspectos masque pueden serexpresados de la siguiente form a:

. Permiterompercon larutina,dejando de lado la ensefianza tradicional,lacuales

monoétona.

28



. Desarrollan capacidades en losnifiosy nifias: ya que mediante los juegos se puede

aumentarla disposiciéon al aprendizaje.

. Permiten la socializaci6on;uno de los procesos que losnifiosy nifias deben

Trabajardesde el iniciode su educacidn.

. En lo intelectual - cognitivo fomentan la observacion,la atencién,las capacidades

lé6gicas, la fantasia,la imaginaci6n,lainiciativa,la Investigacién cientifica,los

conocimientos,las habilidades,los habitos,el potencialcreador,entreotros.

Todas estas ventajashacen que los juegos sean herramientasfundamentales

Para la educacidn,ya que graciasa su utilizacionse puede enriquecerel proceso de

ensefflanza - aprendizaje.

La evaluacion hoy en dia se reconocecomo un eslabén méas de la cadena,en lamedida

en que se mide a los estudiantes,pensaren los problemasde la evaluacién perm ite mirar

dos vertientesuna seria la pedagogiay otro losdominiosdelconocimientodel estudiante.

Porque digo que estas dos medidasporque dentro de laevaluacién tambiéndebe haberuna

pedagogia evaluarlos contenidos vistos de una manera apropiada,ejemplocuadros, textos

de completar,preguntas cerradas,abiertas,tipo ICFES, anélisisetc.pero muchasveces se

evalGan preguntasy cuando no se responde como se pretende muchas veces secoloc6 un

resultado que no es tan satisfactoria.

Sisepensaraen implementarun disefio de evaluacién que articularamétodosdidacticos

de respuestacomo de analisisque logre utilizarm étodos de justificacion se mejorariano

solo los desem pefiosacadémicos sino elinterés porparte de losalumnosen saber el

resultado de sus evaluaciones.
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(Sacristan & Pérez Goémez, 1996), Afirman “la evaluacidon es una practica muy
extendida en un sistemaescolaren todo nivel de ensefianza y en cualquiera de sus

modalidades o especialidades”.(pag.2).

Esto quieredecirque estamos ante una actividad que se desarrollasiguiendounos
lineamientosestablecidosy es muy dificilsalirde ese estandarde medira un estudiante,sea
pornimeroso letras siem pre se quiere tenerelresultadodel cuantitativo,y sobre ello

referirsea su rendimientoacadémico.

El concepto de evaluaciénen términoscoloquialesse entiende como un amplio
lenguaje delcomdn palabrascomo calcular,determinar,atribuirleun valora algo,calificar
etc.son palabras que las utilizan para medirlos conocimientos.Peronos hemos preguntado
;qué tanto de ese conocimiento medido en realidad es verdadero? o porel contrario solo
sirve paraun determinadomomentoy loscontenidos académ icosy las tem aticassiestédn
entendidasy interiorizadas o solo los estudiantesestudianpor lanota. Quizds mucha de la

realidad es que somos mecanicosy poco aprendem os para la vida sino paraelmomento.

Considero que laevaluacion se puede mirarcomo un instrumento de aprendizaje sise
interioriza bieny sise disefiade una formacorrectaen la cual se utilicendiferentes
m étodos de pregunta,y ayude al estudiante a analizar,a cuestionarsey no se mecéanico en

respuestasde memoriasino mas analiticoy eso traerloa la vida.
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Teniendo esto en cuenta las evaluaciones,(Sacristan & Pérez Gomez, 1996) dice: “las

funciones de la evolucion pueden resumirseen incidiren el aprendizaje,favorecerlo.Incidir

en laensefianza contribuira la mejora,incidiren el curriculo ajustarloalo que puede ser

trabajado con interés y provecho por los estudiantes” (pag. 16)

Se puede pensarque laevaluacion no solo sirve paramedirsino que el docente debe

utilizarlacomouna herramientade ensefianza, la cual sisenutre secambiase mejoradia a

dia se puede encontrarmejoriasen elambiente escolar,porque muchas veces los docentes

re utilizan las evaluacionesdisefiadas,y otros las utilizancomo método de control se

mezclalo disciplinariocon lo académ ico.

(Sacristan & Pérez Goémez, 1996),determinael término “control” no expresa

necesariamente el aspecto valorativo,consustancialala evaluacién;lo que vendria a

«

reforzarla cuestionada “neutralidad” y la lim itadanocion de que los problem asde la
evaluacién son puramente técnicos.Conviene recordarque este término toma fuerzaen el

am bito educativo,cuando se importaelescenario laboral.Su contenido subraya dos ideas:

la técnicay lade poder o ejerciciode autoridad. (pag. 87)

M uchos docentes muchas veces toman elmecanismo de la evaluaciéncom o castigo, se

impartey se dice proximaclase examen de lo visto cuando ellos se han portado malo

simplemente por mostrarautoridady generartemoren elaula, pienso que esto en realidad

no es nada pedagégico porque hace que los contenidosvistosen un aulade clase no sean

desarrollados a cabalidad y se generaun malestarpara la materiay el docente tendria
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problemasporque generariadificultadesen el aprendizajey se veriareflejadoen las notas

finales,sumado a que el alumno pierde interésy siente temor.

(Sacristan & Pérez Gomez, 1996), afirma: “La evaluacion como ya sabemos no solo
debe medir,deberiade serun método que si determinenuméricamenteloscontenidos

vistos pero no deberia serun motivo para que estudiantes sientatemoral presentar una

prueba” (pag.33).

Sibienen lasaulas de clase existen casos de nifios que presentan nervioso temora la
hora de ser evaluadosy ¢nos hemos preguntado el por qué? quizasno existenrazones el
control se mezclalo académicoy lo disciplinario,pero en realidadno se estd buscando las
alternativas para que el estudiante aprenda. Se deberia promover que los estudiantes sientan
satisfaccion de saberque lo que presentanes facilo sentir esa satisfaciande que les ira bien
y recibiruna evaluacién con una buena nota de acuerdo a lo estudiado y a lo abordado en
clase.Porque paranadie es un secreto que el sentirla perdida de una evaluaci6n es

frustrante.Es maseldocente deberfa de dar pautas de estudioy ayudar en ese proceso de

aprender o de estudiar.

2.1 (Porque entonces es importanteeltemade la evaluacién en elcolegio loscaciques?
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Se parte de que la evaluacién como se ha venido mencionando en el texto tiene com o

objeticovalorarun determinado aprendizaje,un conocimiento.Y dependiendo de ello se

mira en la parte institucionalelniveldel establecimientoque se encuentray el estado mide

tam biénel tipo de calidad educativaque se tieney sobre este se miralos costosen el caso

de lo privado en aum entar las m atriculasporque el nivelde la instituciénes muy superior.

Porello como lo hablaelautor esclave ya que;

(Sacristdn & Pérez Gémez, 1996), Las finalidadesy funciones son diversas, no

necesariamentecoincidentes;son variables, no siem pre propuestasconscientemente,ni

asumidaso reconocidas. Pero tienenuna existenciareal. Estan en estrecha relaciéoncon el

papelde la educacion en la sociedad con el que se reconoce de modo explicitoen los

objetivoseducativosy con los implicitos.Estan vinculadas con laconcepci6n de la

enseflanzay con el aprendizaje que se quiere promovery elque se promueve”.(pag. 89)

Teniendo en cuenta lo antes abordado se puede apreciarque la funci6n de laevaluacidn

no solo es un medidor para los estudiantes,sirve de andalisispara las instituciones, yaque si

se tiene buen rendimientoy desem pefio genera un estatus paraelcolegio,como también

incrementosen matriculasporla el altonivelque puedan Ilegan a presentar.

Por ello la evaluaciéon adquiere nuevas concepciones mostrando esos niveles de logro, de

sus aprendizajes significados.y son mostrados ante la sociedad. se puede pensar entonces

como infiere:

33



(Acevedo Ahumada,2001). EIl intentarseparar lasevaluacionesdel proceso normaldel
aprendizajees uno de los aspectos que actuariancomo freno o retroceso en la blUsquedade
principiosvalidos parauna evaluacién centradaen construcciénde conocimientospor lo
que en lamedidaque ambos procesos,aprendizajey evaluacién,permanezcan

consustancialmenteunidos se estariarealizando una labor sinérgica favorable a la

reconstruccionde loscontenidos aprendidos. (pag. 26)

Al serun elemento que es dificilde dejar atrdscomo lo es evaluar,sise puede pensar en

mejorary complementarla informaciénobtenidamediante pruebas escritas,orales. Se

podria pensaren otro método alterno frente al proceso de evaluar.

Un ejemplo de ello serfia; mirarinstrumentoso técnicasque ayuden amejorar la
informacidon sobre elaprendizaje de nuestros alumnos,se deberia mirarde forma critica
frente a nuestras practicasevaluativasy de esta maneramirarde formasmas lGdicascomo

evaluary mirarsilos conocimientos han sido adquiridosy com prendidos,y cam biaresa

mentalidad de dejar estudiantes,de mezclarlo académico con lo disciplinario.

Hoy en dia en las institucionesse mirapor parte de docentes el intentaraprender mas
sobre las ticscom o técnicas,que se estdn em pleando para recoger evidenciasde aprendizaje

de los estudiantes,resultancada vez méas variados,como mapa mental,conceptual,

sem antico,grafico,organigramasetc.

2.2 M etodologia
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El enfoque metodolégicodel presente proyecto pedago6gico, esta basado en una

propuesta de tipo etnogréafico,orientado a analizarprocesos educativos,ya que laetnografia

sirve como herramientaelestudioy descripcidonde individuosen este caso los estudiantesy

como ellos,aprenden socializane intervienenen elaula, teniendo en cuenta la habilidady

destrezaen los juegoscomo el losritmosde aprendizaje.

Para realizarla presenteinvestigacionse opté por el método de la etnografia,como

m étodo adecuado en el que se encuentran resultadoscualitativos,pormedio de lacual se

hacen, descripcionesy reconstruccionesde cardcterinterpretativoenun espaciocomo lo es

elaula de clase.

Con este apoyo de la etnografiase identificoelobjeto de investigaciony serefierenlos

sucesos masimportantesque ocurren interiormenteen el aula,elcolegiocomo elcontexto.

(M artinez,2004) La etnografiaes un proceso de investigaciéonde los mas antiguos, que

emplea procedimientos metodoldégicosy hermenéuticos.Que permitendescribiry analizar

las situacionesobservadas utilizando para ello, varios tipos de recolecciénde datos. E|

etnégrafo generalmente expone elobjeto de estudio, busca medios para adquirir

argumentosdel medio,losexaminae indaga.Cuando ya los interpretalos exponey

presenta la evidencia del proceso de estudio;es asicomo laetnografiapermite buscar esa

informaciondel mismo. (pag.88)
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Partiendo de esto se pretende conocercomo es la ensefilanzaen elcolegio los caciquesy
como son las formas de aprendizajesde los estudiantesen el &rea de socialesdel grado 4.
De estaobservacion se extraen datos como fuentes de primeramanoy segunda mano

utilizando,la entrevista,los cuestionarios,la encuesta.

(SampieriHernandez ,2004), habla acercade los métodosde investigacidon para este

estudio se debe teneren cuenta las fuentes com o m ateriaprimade lainvestigacion,

Se parte de una ideaque es mejorar las formasde evaluaren lainstituciony utilizar
m étodos m as lddicos, se desarrollaesta idea de implementarjuegosy disefiarlos paraello
tomamoslos valoresque el colegiolos caciques trabajacomo se muestraa continuacion,lo

cualexpresatambién estas escalasde valoresen el PEI de la institucién.

Investigacionen el colegio los caciques

La investigacion se centro principalmenteen un nivelde estudio descriptivo,de los
nifiosy nifias del grado 4 pues encontrando caracteristicasim portantesde un grupo de
personitas (alumnosy alumnas del grado de cuarto),los cuales fueron sometidosa un
anadlisismediante la utilizacién de juegos educativos,observando,que los juegosinciden en

la disposicion del aprendizajedel 4rea de sociales,

La informaciénrecogida se realizé mediantediversos instrumentosy técnicasque

revelaron datos im portantesa considerardentro de la investigacidn.
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Contexto colegio los caciques

lainvestigacion se llevé a cabo en la ciudad de Popayan, lainstitucion de estudio fue

colegio los caciques ( privado)con una poblacién de alumnosde 9 a 10 aflos del grado 4

incluyo6 a lasdocente quien entrego informaciéndetalladaacercade las metodologias

utilizadas para el aprendizaje de sociales.

2.3 Criteriosde evaluacion cualitativay cuantitativa.

De acuerdo aldecreto 1290 de abril16 de 2.009, el Colegio los Caciques adopta la

siguiente escala valorativade cardactercuantitativoy cualitativocon sucorrespondiente

equivalencia:

Tabla 3. Escala valorativa de caracter cuantitativo y cualitativo

Desem pefios Porcentajes Nota
Desempefio superior 90% A 100% 4.7 - 5.0
Desempefio alto 78% A 89% 4.1-4.6
Desempefio béasico 65% A 77% 3.5-4.0
Desempefio bajo 10% A 64% 1.0 A 3.4

Fuente: P.E.lI. Colegio los Caciques

Dentro de la instituciénen el PEI se habla de las medidasque se debe tenercomo plan

de mejoramiento paralos estudianteslos cuales son los siguientes:

Proceso de refuerzo:actividadesy planesde mejoramientode los estudiantes

se
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Cada orientadorde asignaturaestablecerda procesosy estrategiasde seguimientoy de

refuerzo especialpara los estudiantesque obtengan Desem pefio Bajo. Como politica

Generalde la institucién paracada dia de la semana se asignaran actividadesde refuerzoy

profundizaciénen cada m ateria.

La obligacion,responsabilidady cronogram apara estosrefuerzosde planesde

mejoramiento serdnconcentradosy asumidos porelpadre de familia,el docentey los

estudiantes quienes definirdn unas actividades o talleresy la sustentaciénde los mismospor

parte de los alumnos para superarel Desempefio Bajo.

En cada periodo se dardn variosrefuerzos,sia pesar de esto continuasin ser superado el

Desempefio Bajo, la notano se modificaray se consignaraasien elinforme

correspondiente a dicho periodo para promediarle al finalizarel afio y entrara hacer parte

de lanota final.

Para realizarun trabajo conjunto en la formaciénintegralde los estudiantesy tener

como metas prioritarialaexcelenciaacadémicay humana,se agotaraelconducto regular

estipulado en este sistemade Evaluacién adoptado por el colegio Los Caciques.

A - Para lasuperaciéon de desem pefios bajosel Colegioy sus profesoresentregaranlos

planes de mejoramiento alpadre de familiay a los estudiantes quien presentara

sustentacion de los mismossegln la fecha acordada.
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B - En casos de obtenci6on de Desem pefio bajo, los padres de fam iliadeben presentarse

ante el docente cuando sean requeridos porel mismoy no dejarlo para el fin de afio.

C.-los Estudiante debe presentar sustentaci6on del tallery el docente dard la informaciéno

resultadoen formaoportuna al padre de familia.

2.4 Propuesta de mejoramiento:

Por medio de la etnografiase buscé describire interpretarlasconductasy relacionesde

alumnasy alumnosen el proceso pedagdégico,dandole mayor atencién aluso que se da a

los juegos y duranteel desarrollo de la clase.

Durante el trabajode campo se realizaronencuestas a los estudiantescon elobjetivode

conocer la percepcidony disposicionde aprendizajeque poseen acercadel Area de sociales.

Primerose realizarauna descripciéndel estudio se realizard accioneseducativas que

permitan mejorarel rendimientoacadémicocomo la disposiciénen clase,sera pormedio de

sondeos,encuestas, test para determinarqué tipo de inteligenciaspresentanlos estudiantes

paraluego disefiar los m étodos de estudio que cada estudiante debe teneren cuentacomo

ayuda, en donde se encontraran las debilidadesy las fortalezasde los estudiantes.

Criterios para evaluardesde mipropuesta de juegos didéacticos,teniendo en cuenta las

competenciasdel estudiante.
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Competencias Especificas

El estudiante serd capaz de:

v Observar,describir,compartir,diferenciarlos elementosde su entorno.

v Identificarprocesos fisicosque ocurren en el planetay las relacionesque las sociedades

establecenentre si.

Relaciones con la historiay lacultura.

v Analizarlos procesos histéricosde las sociedadesy lainfluenciade estosen el

desarrollo de la actualidad.

v Identificary describiralgunas caracteristicasde grupos socioculturalesa los que

pertenecey aotros diferentesa los de élI.

v Reconocerelorigende nuestrosantepasados.

Relaciones espacialesy am bientales

v Ubicarse en elentorno fisicoy establecerrelacionesespaciales.

v Reconocery describircaracteristicas fisicasdelpaisajey establecerrelacionesentre

ellos.

v ldentificarlos principalesrecursosnaturalesy su impactoeconémico.

o Dentro del 4&rea de socialesse habla de geografia,historiacom petenciasocialy

ciudadana,democraciapero tambiéntenemos lascompetenciasdel saber hacer el

cualadquiere un estilo propio de las cienciassociales.el saber hacer adquieres las

destrezas fundamentalesy especificas,pero tambiénsu combinaciéncon otros

factores,actitudesy valores.

Figura 2. Criterios de evaluaciéon proyecto (como recurso plan de mejoramiento)
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Estudiante

Contexto:

Autenticidad
Actia de manera

Se disefiacontexto Actividad desafi os

quer efleje complejos eficazcon el

condiciones bajo el estructurados
conocimiento

cum plimiento.

comprom iso

Indicadores

Evidencia que refleja el

aprendizaje habilidadesy

fiabilidad de evidencia y criterios

Fuente: Elaboracién Propia

2.5 Tipo de investigacion

¢Caréacter cualitativoy cuantitativoporque?

Se debe mirarlo cualitativo Como un proceso activo, sistem aticoy riguroso de
indagacion dirigida,en elcual se toman decisionessobre lo investigable,en tanto se estéd en
elcampo que es objeto de estudio. Lo cualme permitever a partirde los datos encontrados
mirarlas situaciones,comportamientosy reflexiones frente ala implementacionde juegos
didacticoscomo método de evaluacidon, perotambién me permitedar datos cuantitativos

porque se terminacumpliendo con la funcién de evaluar,lacualdificilmentese puede dejar
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paracumplirde esta maneracon los estdndaresque pide el ministeriode educacidén el
articularestasdos formas de evaluaciénen el disefio de los juegos permitemedirlos
conocimientos,como evaluar otros aspectos a desarrollarcom o habilidades,com petencias,

el serintegralde un nifio o nifia entre otrasvariables.

La investigacion posee cardctercualitativo,puesen ellase describencontextos,
ambientes,personas,interaccionesy conductas que son factiblesde serobservadas,
incluyendo, la visiéon textual,sin modificacionesde los participantes,considerando aquello

que piensan,sus experiencias,actitudesy comportamientos.

Teniendo en cuenta como referencia (SampieriHerndndez ,2004), utilizaray
desarrollarde manera descriptivael proceso de mejorarlas evaluaciones,retroalimentarlas
teniendo en cuenta los estilosde aprendizaje de los estudiantesde grado 5, en loscuales se

explicaralos métodosde estudio, se propondra mejoraren las formas de transm itirel

conocimientoen este caso utilizando m étodos m &s didéacticospara fortalecer aside manera

ladica los contenidos abordados en elaula de clase.

El método de estudio,en este caso me permiterealizarun seguimiento paraver qué tan
significativoson las propuestasy disefio de evaluaciones en lascuales se tendra en cuenta

cada inteligenciade los estudiantesy se articularaen una mismaevaluaciéon para de esta

manera tener multiplesvisionesy ayudara losdemasa mejorary potencializaresos saberes

y inteligenciasque cada uno tiene.
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Campo de estudio:

La investigacion se lleva a cabo en laciudad de Popayan, en elcolegio los caciques,las

caracteristicasde la poblaci6on son nifiosy nifias de grado 5 de primaria,estd conformado

por 15 nifiosy nifias de la jornada de la tarde, se escogié este grado por empezara

fortalecery de manera significativacerrarelciclo de primaria.Paraellos se desarrollaran

los siguientes puntos en la recolecciénde datos

2.5 Recoleccién de inform acién:

En el presenteproyecto pedagdgico de investigaciéoncon el fin de sintetizarlos

resultadosse empleancomo técnicasla entrevistay como instrumento el cuestionario,para

concretarla descripciondel plan se debe contestara las siguientespreguntas.

Tabla 4. Cuestionario, para concretar la descripcién del plan

Preguntas béasicas

explicacién

1. ,paraqué? Alcanzar objetivo de lainvestigacion

2. .De qué personau objeto? Docentesy nifios

3. ,aspectoque se debe mejorar? Indicadoresy mejoramiento en
evaluaciones

4. ;Cuando? Febrero de 2016

5.¢;Dobénde? Colegio los Caciques

6. ,cuantasveces? 1 02 vecesporsemana

7. :Qué técnicas de recoleccion?

Encuestay Entrevistas
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8. ¢.Con que? Cuestionario estructurado

9. ¢En qué situacién? Investigacion de proyecto

10. (Quién? Laura Andrea Sotelo Valdés

Fuente: Elaboracién Propia

2.6 Procesamientode la informacién

La presente investigacionrealizada atrevesde lainvestigadoray con laayuda del

directorde la institucion Colegio los Caciques,y de la profesora del 4&rea de sociales

obtendremosla recopilacionde los datos conjuntamentecon las técnicasde la

investigacion,después procederemosa latabulacién de los datos, se presentaramediante

graficosy escritospara el andalisisy la propuestadel trabajo.

El procedimiento a realizar es el siguiente:

o Primero se realizaraun sondeo para determinarqué interés presentan los estudiantes,

que grado de dificultad etc.y se miraraque tipo de aprendizajepresentan,los

estudiantes,para luego buscara alternativasparamejorarla parte académicacomo

tam biénla motivacionen los estudiantes se realizaran encuesta para determ inarelgrado

de satisfacciony teniendo los resultadosse buscara los métodos para crear los juegos

como herramientapedagogica.

o La acciéon es mirarlos resultadosobtenidosy establecer los cambiosa realizaren el

aula que permitaarticularlas maltiplesinteligenciasque se presentany teneren cuenta
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lo que los estudiantesdeseany mejorarasiel ambientede aulacomo ladindmicaen las

evaluacionesdonde sean mas ludicas.

o Como participantesse hablaracon los padres de fam ilia,para aportarideas de métodos

de estudio,y establecervinculoscon los estudiantesy padres para seguiren elproceso

de aprendizaje.

o Como técnicae instrumento presento,encuestacon preguntas de tipo abiertay cerrada,

observaciéon en la aplicacionde evaluaciones,para vercémo se fortalecen los

conocimientos,entrevistas.como la revisiondel PEl y el método de evaluacién

establecido en lainstituciéon.

o También se preguntaraa los docentes quienes utilizanel juego como método de

aprendizaje.

Como anéalisisdel proyecto pedago6gico estda determinadode manera cuantitativocomo

cualitativoya que se estimaraelresultado de lasencuentrasen cifrasy se realizarael

anéalisispertinente de acuerdo a losresultadosque se vayan encontradoen el transcurso del

proyecto.

2.7 Plan de mejoramiento

(Castejon,1997),afirma:La educaciénes un fendmeno que se caracterizapor la

interaccionde mualtiplesy continuos procesos de ensefianza-aprendizajey porellogro,en

GlItimotérmino,de unos resultados practicosy observables. Dentro de loscontextos

educativos,el estudio del aprendizajees uno de lostemas fundamentalesde investigacidén,
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sustentado en la idea de que casitodo lo que el individuo hace, o puede llegar a hacer, es

consecuencia de su aprendizaje.(pag. 87)

Desde este punto de vista es pertinentecrear, re estructuras las formasde evaluacién

teniendo en cuenta los estilosdel aprendizaje.En el caso de la instituciénlos caciques se

presentan estilosde aprendizajesen el que la mayor parte los nifios son visuales,y

inteligenciainterpersonaly solo 2 presentan lainteligenciakinestésica.

Teniendo en cuenta que la inteligenciavisualque es son personas que tienen la

capacidad de aprender por medio de imagenes, lainteligenciaintrapersonal esla que nos

permiteentendernos a nosotrosmismos.No estd asociada a ninguna actividad concreta la

Inteligencia Corporal - kinestésica,o la capacidad de utilizarel propio cuerpo pararealizar

actividades o resolverproblemas. Es lainteligenciade los deportistas,los artesanos, los

cirujanosy los bailarines. Teniendo en cuenta estas inteligenciasque presentanlos

estudiantes,es potencializarpor medio de ellas a los estudiantes,pensar en aprenderseuna

cancion o inventarlasegun la tem atica,realizarmapas mentales,etc son herramientascon

las cuales se pueden trabajarcomo delegarresponsabilidadesa ellos segln cada actividad

planeada. Las evaluacionestambién deben ser pensadas para estos estilosde aprendizaje.

Utilizando el método de la observacién,encontrabaque los estudiantesno se sentian

motivados por el &rea de sociales,al ser un d4rea de dem asiadoscontenidos,y sus

evaluacionesera casisiemprede tipo memoristico,laidea esimplementargraficas,anélisis

en las evaluaciones,sopa de letrasetc para tenerconcentrado a el estudiantey perm itirle

desarrollarm as habilidadesy las que tiene potencializarlas,com o motivacionse disefio un
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selloy pequefias tarjetasque los estudiantesacumulany que dependiendo la actividad o la

participacion tienenuna valoraciénque les sirve para subirlanota yasea en una evaluacion

o en un taller.

Las teorfiasde los estilosde aprendizaje muestran las diferenciaspersonalesentre los
nifosy nifias, proponen un medio para mejorarelaprendizaje a travésde laconciencia
personal deldocentey de la persona a analizar,se analizansus estilospersonalesde
aprendizaje.Este hecho supone que la manera de aprender de cada personaes diversay que
responde,por una parte,a las disposicionesnaturalesde cada individuo,y porotro lado, a

resultadosde experienciasy aprendizajespasados, sinolvidarlos contextos sociales o

familiaresalos que estaninmersos.

Otra propuestade mejoramiento es disefiaren la evaluacién preguntas de nivel basico,
medioy alto para llevarcada vez al estudiante a interpretar,a analizary desarrollarotras
competenciassin que se dé cuenta de ello. También como mejoramiento se desarrollara
talleresque ayuden a subirel conocimiento,se realizaralos juegos de manera lGdica que

permitaque todos participeny puedan ganar puntos loscuales se veranreflejadosen una

nota.

Laideaes implementarestrategiasde evaluaciéon diferentes,pero teniendo en cuentalos
criteriosde evaluacion de la institucién,en este caso el juego a trabajary potencializarlos
aprendizajes se realizaracon la ayuda de un banco de preguntastipo ICFES, lascuales se
piensan articularen lacreaciéon de dos juegosuno de ellos es un juego que se llam a

preguntados en elcual se utilizacomo herramientade calificaciéon lalistade cotejo,
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disefifada para la instituciény el juego a desarrollares laruleta méagica,con preguntasde

tipo ICFES.

Como maneradidacticase estd implementando lossellos que cada uno equivalea un 0.1

elcual escanjeable para subirnotas en talleresy evaluaciones,como herramientade

m otivacionen clase.

En anexos se encuentra la lista de cotejo para utilizar en el juego de la ruleta maéagica.
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2.9 Desarrollo de la Propuesta

Objetivo: Estableceruna mejorcomunicaciénentre docentesy padres de familia,para

lograrun conocimientosobre el verdadero significado de los juegos simboélicosy su

influenciaen las inteligencias m Gltiplesde los nifflosy nifias del colegiolos caciques.

3.DISENO DE JUEGOS CON CONTENIDO TEMATICO AREA DE SOCIALES
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Dentro de este punto se han incluido toda una serie juegos los cuales son aplicados en
los nifos y nifias del Colegio Los Caciques de laciudad de Popayan, se perm ite trabajarlas
tem aticasen las distintas sesionescomo se puede veren elcuadro antes mencionado

Su selecciondependerd de los objetivostrazados porel docentey lo que se pretenda

abordarcon elgrupo a trabajaren este caso los nifflosy nifias del grado 5°

Para su mejorcomprensiény utilizaciénse han subdividido en sesiones de 40 min de

cada clase,en este caso dentro de las horas del darea de sociales.

Utilizando juegos com o:

Juego de alcanza una estrella

Este juego se basa en buscar estrellasigualesen las que
tenga la preguntay seencuentre larespuesta porelloen el
se ubican variasla ideaes que el estudiante,

tablero,

busque el nombre que esta alrespaldo de la estrella,y

buscar la respuestacorrectaque estda pegada en otra estrella.De esta manerasiaciertatiene

un punto.

Juego de ruleta m agica
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un

compafiero tambiénque juego hasta que

ruleta esun juego enelcualcada

estudiante,debe responderuna

pregunta, hablarsobre el tem a

respectivode clase,cada carita

tiene un significado desde

inténtalo,gana un punto, particip

amigo,pierde el turno, te reto a,

vuelve y juega. De estamanera

cada jugador tendra laopcién de

participarcomo de elegira un

a

todos los estudiantes participeny se evaluarya que las preguntas son relacionadas a

las tem aticas del juego.

Juego de identificael personaje

3.2 Conclusionesde los juegos

Este juego laidea esencontrarelnombre del

personajey laimagen que corresponda el

estudiante debe contar sobre la biografia de

cada uno de ellos. Cada acierto y participacion

da puntos.
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Estos juegos diseflfados perm itenrealizarsede manera sencillaya que no se necesita

tantos recursos para implementarlosen elaula de clase, la técnica posibilitaque elgrupo se

entretenga,se diviertay comprenda loscontenidos trabajadosen clase,ayudadndonoscon la

listade cotejo o chequeo como herramientasbasicaspara mirarcada espero a calificarde

manera cualitativadel estudiantes,sin alejarnosde lostemas que hacen parte delcurriculo

de la institucién.

3.3 Administraciéon de los juegosen la institucién:

Para laejecuciéon de mi propuestade la evaluaciéncomo elemento didactico utilizando

los juegos se disefia esta gufa de juegos que puede servircomo modelo para los docentes

con el fin de detectary mejorarlos saberes de los estudiantes,donde se puede evaluar lo

cuantitativocomo lo cualitativo.

Se tendrd un presupuestoque cubrird losrecursos materiales,humanos,tecnolégicos,

necesarios para de esta M anera satisfacer.En este caso corre por cuentade lainvestigadora

con lo cual se pretende es poner como ejem plopara que los docentes de la institucion

tam biénpuedan crear otras alternativaspedagdgicas.

Recursos Institucionales:

Colegio

Recursos Humanos
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Docentes
Televisor

Salén de clases

Tablero

Juegos disefilados por la Investigadora

3.4 Momentos previosde los juegos y laevaluacién

Se debe tener presenteque los juegos esuna propuesta lddica que sirve para evaluar al
estudiante,por ello se evalGacualitativamente,como cuantitativamente pero tambiénsirve
para mejorarlos contenidos vistosen clase a través del juego siendo una herramienta

pedagoégicay metodologiapara estudiante.

Para ello se utilizo:

La listade cotejo, o0 listade chequeo, tambiénse disefiaron los juegos utilizando

elementoscomo papeles marcadoresy recursohumano.

La formade evaluar serealizaradurante el proceso del juego asi como al finalde

cada una de las tem aticas planteadas,con la participacion directade las personas

involucradasen lainvestigaciéncuyos resultadosserdn com probados,analizadosy se iran

efectuando los ajustes necesarios segln los datos arrojadosy el desarrollo visto.
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3.5 Cronogram a

Grafica 1. Cronogram a

cronograma de actividades resultado 01-abr

15 de abril 5 de mayo

09-jul.-16

19-jun.-16

30-may.-16

10-may.-16

20-abr.-16

31-mar.-16

l1l1-mar.-16

2 semanas 6 semanas 2 semanas 2 semanas 1l semanas

10-abr-16 Ol-abr-16 13-may-16 06-may-16 18-may-16 10-jun-16 20-jun-16

recolecion entrega de entrevista 2 informe estructura |practuca del primer
de datos informe de juego juego resultado
d el
pbroyecto
10

™ cronogramade actividades resultado Ol-abr 15 de abril 5de mayo

Fuente: Elaboraciéon Propia
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3.6 Presupuesto

Tabla 6. Presupuesto

m ateriales Costo Cantidad
Tabla de madera 10.000 1

E xacto 3000 1

M apa de Africa 15.000 1
Pintura 10000 1

Total 38.000

Fuente: Elaboraciéon Propia

3.7 Resultados de hallazgos

La evaluacion esun sistemade meta,donde la evaluaci6on de una actividad,pero poco

se mirala critica,el andlisislaopinién y lacreatividad como actitudes,héabitos,

disposicionesy motivaciones.Se analiza que comprenderque la evaluaciéonpermite al

profesorcomprenderqué tipo de proceso realizael alumno que eslo que ha comprendidoy

asimilado.

Para ellose realiz6 una entrevistaa los docentes con la siguiente pregunta.;Usted para

enseflar utilizael juego? estos fueron los resultadosobtenidos.

O bjetivo N°1
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Observary analizarla implementaciondel juego como potencializadordel desarrollodel

pensamiento en el drea de sociales, a fin de conocer y describir como un proceso de

ensefianzay aprendizaje.

Los juegos educativos fueron observados en elgrado 5 delcolegio loscaciques,de la
ciudad de Popayéan, lasobservacionesse realizaron a partirde la planeacién de cada clase,

tomando en cuenta los ejes fundamentalesdel &rea de sociales

O bjetivo 2

Conocer lapercepcion sobre los juegos educativosque tienen losalumnosy alumnasdel

grado 5 del colegio privado los caciques.

Con el fin de conocer la percepciéonde los estudiantesrespecto a la metodologiade
enseflanza aprendizaje basada en la utilizaciéon de juegos educativos se aplic6é un
cuestionario inicial,como un testde preguntascomo diagndéstico,pero se habld de juegos lo
cualno se orienté nada lddico sino como una actividadcomdn y corriente,elcualarrojé

una percepciéon negativapor parte de los estudiantesen el 4&rea de sociales, porque para

ellos la palabra juego significabaotra cosa diferentea lo que se dioen clase,lo cual fue
presentarun cuestionariode preguntas,debido a la utilizaciénde una metodologia

tradicionalde ensefianza.
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Luego de esta desilusion por parte de los estudiantes se presentd laverdadera propuesta

lGdica con preguntas eraun concurso de quien participamasdonde se daban puntos a cada

estudiante

A partirde la aplicaciénde un cuestionario finaly la propuesta de preguntas estilo

preguntado de manera didéacticautilizando los juegos educativos se logré evidenciarun

cambio positivoen la percepcionpor parte de los estudiantes.Los cualesconsideraron esta

nueva metodologiacomo una formaentretenidade aprender sociales,de manera divertiday

saliendo de lo tradicional,lacualles facilitala comprension de loscontenidos,al seruna

actividad acorde a los interesespropios de suedad, aumentando su participaciény su

disposiciénen las clases.

Objetivo 3

Conocer lainfluenciade los juegos educativos en laensefianza de socialesen alumnosy

alumnas delgrado 5 A partirde los instrumentosde recolecciénde datos, en este caso las

notas de campo y registrosetnograficos,estrategiasde evaluacién,se observd que los

estudiantes,presentabanuna disposicién positiva hacia las estrategias utilizadas,es decir,

juegos educativos,lo que se reflejé en la participaciéon activade éstos,al momentode

trabajarcon la metodologiaantes mencionada.
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La aplicacionde esta metodologiapropici6é que a partirde los juegosrealizadosen el
aula de clase desarrollaranla cooperaciéon,y lacompetencia.En el caso de lacooperacion,
esta se logr6o constataren el trabajo grupalen elcual cada grupo trabajabaparaun fin, en
los juegos, Del mismo modo,el ambienteorigind las condicionespara lacompetencia
constanteentre los grupos,debido a que participaban motivadosal realizarde manera
correcta las actividadesy mas rapidamente,lo que se dio en forma naturalsin un propoésito
predispuestoy sin darse cuenta que desarrollaban su capacidad légica en el drea de sociales
utilizando la parte cognitiva para desarrollarlas preguntas de tipo ICFES con Unica

respuestaen medio de los juegos.

3.8 Analisisencuesta profesores

Debido a laimportanciade este proyecto se planteé realizaruna encuesta alos docentes
en donde se les preguntabasi utilizaban paraensefiarlaltdicao el juego.la encuestase

realiz6o en el colegio los caciques.

De acuerdo ala informaciénobtenida, mediante laencuesta realizadaa los docentes, se
pudo observar que estos presentanconocimientosacercadelJuego como Herramienta
Pedagdgica pero poco la utilizanen las d&reas que dicta la institucion. Teniendo en cuenta
esto se dan una variables paragenerarcambios positivosen laformade evaluar,se pueden

utilizarpara apoyar los aprendizajesde losalumnosy alumnasa partirde la utilizacion de
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juegos educativos,los cuales en dicho establecimientono se utilizany puede serun aporte a

la ensefianza, en las diferentes Aéreas,con especialénfasisen el Area de sociales,de

manera de irinteriorizando a los alumnos con las estrategiasantesmencionadas.

no 9 75 %
Tabla 7. ;Usted para ensefiar utiliza el juego?

ponderacidn frecuencia porcentaje

12

total

total 12 100%

Grafica 2. Grafica basada en la ensefianza del juego

Los resultadoscomo pueden ver son muy poco los que se atreven a jugar o buscar que

elaprendizaje seade una manera l0dicaquienes respondieronque sison profesoresdel
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drea de matem aticay fisica.Las dem as d&reas no utilizanel juego como método didactico.

En una segunda pregunta que se planteo fue la siguiente

Tabla 8. (Cree que el juego permite el aprendizaje significativo?

ponderacién frecuencia porcentaje
si 10 83%
10
12 no 2 16%
total 12 100% e e
2
Grafica 3. Frecuencia
|
|

Segun lainterpretacién de este resultado se determinaque la mayoriade los docentes

dicen que el juego es una ventajapara un aprendizajesignificativo,losdocentes estan de

acuerdo que el juego infantilperm iteel desarrollointegralde losnifios lo cual sies una

ventaja paraun aprendizaje significativo.
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3.5 Conclusiones de las preguntas a docentes

La escaza utilizacidon del juego por parte de los docentes es un problemaque afecta el

aprendizajede losnifios y nifias,que no se conoce por faltade informaciéon.

Las opiniones de los docentes coincidenen que esta metodologiade ensefianzay

aprendizaje,no se utilizaen el establecimiento debido a diversos factores, talescomo el

desconocimiento por parte de los profesores acerca de esta estrategiapedagégicaque

pueden utilizarse parael desarrollo de las actividades, faltade recursoseconémicospara la

adquisicionde juegos educativos o para la fabricacionde los mismos,locual se ve

influenciado adem 4s, por el factor tiempo,con elcual muchosno cuentan.

Las inteligenciasmultiplesayudan en eldesenvolvimientode los nifiosy nifias,y solo la

m itad de los docentes encuestados lo utilizanelno contarcon esto causa graves problem as

en el desarrollodel aprendizaje.

Por faltade atenciénen losnifiosy nifias se detectan los problem asque se van

presentando en el aprendizaje diario de ellos. EIl trabajo en grupo ayuda a tenerun buen

desenvolvimientoen el aprendizaje delnifio, yaque contribuye a formarvalorescomo la

solidaridad, la lealtad, etc.

Segln lainvestigacidonrealizada se ha detectado que es necesario implementarun taller

metodolégico de juegos simbdlicosque logran desarrollarlasinteligenciasmultiples
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De estamaneraes pertinentedesarrollareste tipo de analisisdonde el maestropuede
buscar alternativasno solo enla comprensiénsino enel disefio de las evaluacionescom o

en los métodos de aprendizajede una maneramas pedago6gica.

Luego de indagar a losdocentes se comienzael andlisisy con ayuda del texto utilizando
el método descriptivo,y de observaciéon, para llevaracabo el desarrollo de este proyecto se
realizé6 una encuesta para ver el grado de satisfacciéncon el d&rea, en esta encuesta se
encontréd que algunos estudiantesproponen metodologiasdiferentes.En el testde
inteligencias m Gltiple,seencontrd diferentesinteligenciaslo cualme permitebuscar
alternativasy propuestas para llevarlesa estos estudiantesy mejorar sus aprendizajes.la
poblacién que se encuesto y se pregunté no pasa de la 15 estudiantesentre nifiosy nifias,
se aplicael testde inteligenciam Gltiplescon el fin de determinarcada inteligenciade cada

estudianteen elresultado se encuentra lo siguientesdatos:

Encontrmoscomo en este salon se desarrollaran la inteligenciamusicaly intrapersonaly
las dem as inteligenciascomo logicay visual,en la observacion de este salon los nifios son
muy prestos a atender a acatarnormasy en cuanto a nivelacademico responden con
facilidad,aunque he notado que losconocimientosson mas facilesde diferircuando se les
presenta metodosaudiovisulaes,diapositivas,y tallerescon sopa de letrasetc.son

estudiantesque desde mipunto de vistano les cuesta aprender.
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En la encuestarealizada a estudiantesse abordan temascomo satisfaccionde la
asignatura se encuentranlos siguientes,resultadosaunque los estudiantesen observaciones
dicen que les gustaria que las clasesfueran mas didacticasy se implementardnotros

m étodos diferentesa videos y documentales.

Las preguntas que se trabajaron en laentrevista fueron las siguientes:

350
300

¢Qué grado de interéstiene en la materia? G ficuttades con el
200 m etodo de estudio
150 8 0 h e adagquirido

;Qué grado de dificultad tienecon la materia? conocim iento nuewv
100

grado de dificultad con

50 o 36 0 i la m ateria

¢Usted ha gdquirido conocimiento nuewo? gGardo de interes en la

m ateria

;Tiene dificultadescon el método de estudio?

Grafica 4. Preguntas que se trabajaron en la encuesta
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Fuente: Elaboracién Propia



Partiendo de todos estos datos encontrados y del trabajodel &reaen clasey de los
andlisisarrojadosdentro del sondeo para laaplicaciénde los juegos didéacticosy el disefio

de estos se fue buscando alternativas paradespertarel interésde los estudiantes.

Uno de ellos que se esta aplicando es la alternativapara despertarinterésy motivacién
es laadquisicionde una tarjetaque esredimibleen tallereso trabajoso evaluaciones, como
m étodo paramejorarno soloelambiente de aula sino tam bién sus notasy que el
aprendizaje sea colaborativoy significativo,como es la metodologiade dicha tarjeta; cada
estudiante tiene que ganar por participar,por su actituden clase,cada tarjetatieneel valor
de 0.1 entre m as cantidad de tarjetas m a&s puntos tieneny pueden ser reclamablesen
Este método ha funcionado bastante

evaluaciones o talleresperdidos para mejorarla nota .

porque motivaal estudiante a estar atento a participary a desarrollarotrascom petenciasno

solo escritassino verbales.
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4. CONCLUSIONES

El trabajoabordado dio como resultadoun gran aporte al colegio los caciques

porque permitoexplorarotras formasde evaluaciéon,la cual fue mediada por los

juegos obteniendo como resultado una mejoriaen la actitudy interés por parte de

los estudiantes.

Como tambiénincentivara las docentes a utilizarm étodoscomo los propuestos a lo

largo del proyecto mostrando asilaimportanciadel uso del juego y sus aportes

como herramientapedagégica, para asirompercon losesquem as tradicionalesde

ensefianza.
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ANEXOS

Anexo 1.Lista de chequeo

Colegio los Caciques

Calle 4 No. 25 - 17 -B. Camilo Torres - Tel: 8316357 -

caciquecol59@ hotm ail.com - Popayéan

23 afios de experiencianos acredita

Guia de evaluacion

Profesor: _ _ _ _ . grupo: _____________
Asignatura: _______ fecha: __ tem a
Logro: ___ ___ _________ metodologia: juego de preguntados con ruleta
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Valor
delas

Caracteristicas

a evaluar

Comportamiento

en clase

Participacion en

la actividad

Identifica con
claridad los

temas

Usa el tiempo

correcto

N° aciertos por

respuesta

N° preguntas
con mas

Dificultad

Observaciones

la actividad de
preguntados con
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Anexo 2. Encuesta AreaDe Sociales |

1. lee atentamente M arcaen los espaciossegin corresponda teniendo en cuenta el

cuadro

M ucho, muy M al, poco

Bien, suficiente

Bastante bien ,

M uy bien,

adecuado, satisfecho,casi
mal, satisfecho. satisfecho, muy nunca adecuado , muy
poco
insatisfecho. Poco satisfecho,
Si nunca presento
dificultades,
N o
2 3 4 5

M igrado de interéspor lamateriade

socialeses de

El grado de dificultad que he tenido con la

m ateriade sociales es de

He adquirido conocimiento nuevos con la

m ateria de sociales

Tengo dificultadesen mim¢étodo de estudio

M icomportamientoen clase es

Se utilizanvideos,documentales,
diapositivascomo herramientapedagoégica

en clase
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Satisfaccidn con la asignatura

Estoy satisfechocon el contenido de la

asignatura

Valoraciéon del asignatura

Cuando presentas la evaluacién te da temor

o miedo

Te preocupa los resultadoscuando

terminaslaevaluacion

4. Comentarios (por favor, incluya todas aquellas propuestas que, segun
su opinion, mejorarian el disefo y el desarrollo de la asignatura):

Anexo 3.Encuesta al Estudiante

NOMBRE DEL ENCUESTADO :
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NIVEL EDUCATIVO: EDAD:

OCUPACION: ESTUDIANTE

M ARCA CON UNA X

1 ;Qué esloque maste gusta hacerdurante el diaen elcolegio?

Jugar cantar escribir leer hacer tareas

2 iCuénto tiempo dedicas para jugar en casa?

3 ¢(sielcolegiofuera un salén de juegos te quedas todo el diaen el?

Si___ No ___Porque

4. De las siguientes areas cuéalesla que maéasse te dificulta?

Espafiol___Inglés____ Sociales___ M atem aticas ____ Naturales_

5 Te han ensefiado algln juego en elcolegioen horas de clases. S1I_
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CUAL?

(;Cree aprendes jugando? si __ no porque

Anexo 4. Encuesta alCuerpo Docente

juego y su influenciaen las estrategiasdidacticas

INSTRUCTIVO: Contestardetenidamente las preguntas.

1. ¢Usted paraensefiar utilizael juego?

SI()NO ()

2. (A sus nifiosles gusta aprender medianteel juego?

SI()NO ()

3. (A susnifioslesmotivacon juegos para desarrollarlas Inteligencias

M altiples? S1 () NO ()

4. (Eljuego le facilitaa usted parael desarrollode las Inteligencias

M Gltiples? S1 ()

NO ()

5. (Cree queel juego permiteun aprendizajesignificativo?

SI ()NO ()

(A los nifios les estimulael juego parael desarrollode las Inteligencias M Gltiples?

SI()NO ()

OBJETIVO: Conocer sobreelconocimientoque tiene los Docentes acerca del
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(El juego es una ventajaque le permiteun aprendizaje significativo? SI

()NO ()

;Sus estudiantesle proponen aprenderjugando?

SI()NO ()

(Sus estudiantes son solidarioscon sus compafieroscuando ejecutanlos juegos?

SI ()NO ()

;La utilizaciéndel juego en laensefianza mejorael aprendizajede losnifios? SI

()NO ()

Anexo 5. Encuesta a los Padres de Familia

OBJETIVO: Conocer sobreelconocimientoque tiene los padres de familiaacercadel

juego simbélicoy su influenciaen eldesarrollode las inteligenciasm Gltiples.

INSTRUCTIVO: Leerdetenidamente las preguntasy marque con una X segln crea

conveniente.

CUESTIONARIO

1.- ¢Su hijo (a)leconversalos juegos que practicacon su maestra?

SI()NO ()

2.- iLe gusta jugarcon su hijoy suscompafieros?

SI()NO ()

3.-¢Le ensefia juegos tradicionalesasu hijo?

SIL()NO ()

4.- ;Le gustana suhijo los juegosque usted le ensefia?

SI()NO ()
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5.- (Creeque el juego le perm iteaprender maéas asu hijo?

SIL()NO ()

6.- ;Le estimulajugarcon su hijo?

SIL()NO ()

7.- ¢iDedicael tiemponecesario para jugarcon su hijo?

SI()NO ()

8.- ¢Su hijole propone jugarcon el?

SI()NO ()

9.- (Acoge usted los juegos que le propones su hijo?

SI()NO ()

10.- ;Le gusta practicarcon su hijo los juegos que le ensefia la maestra?

SI()NO ()

Anexo 6. Fotos Colegio los Caciques
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