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PREGUNTA PROBLEMA ) o o

¢Coémo estimular los procesos
cognitivos basicos de atencion y
memoria, implementando una
estrategia pedagogica basada en el

RESULTADOS

Disefiar una propuesta pedagdgica que integre el

e  Mapa de categorias juego?
e  Video resultados juego como estrategia para favorecer el desarrollo
JUGANDO APRENDO DEL de los procesos cognitivos basicos del aprendizaje,
MUNDO QUE ME RODEA ;2 ; i =
CONCLUSIONES Y atermo'n y 'n’1emor|a, t?n nlnf)s ded4ab ano's 'dt.a una
RECOMENDACIONES Propuesta pedagégica para de |.nst|tUC|on educativa privada del municipio de
o Floridablanca.
fortalecer la atenciény la
memoria en nifios de 4 a 6 afios. MARCO REFERENCIAL

PROPUESTA PEDAGOGICA

OBIJETIVO: Implementar el juego como ° Marco tedrico

estrategia pedagogica para fortalecer los
procesos cognitivos basicos del
aprendizaje como la atencion vy la

Campesis Son Potia

DISENO METODOLOGICO *  Marco conceptual

Enfoque: Cualitativo

memoria.
e  Marco legal

Método: Descriptivo e Interpretativo
Tipo de estudio: Investigacion- accién

Técnicas: Observacion L,
Poblacién: 45

Instrumentos: .
estudiantes

-Contextualizacidny caracterizacién
-Notas de campo.
-Diario pedagdgico.




DESCRIPCION DEL PROBLEMA

PROCESOS COGNITIVOS BASICOS
ATENCION Y MEMORIA

4 )
FACTORES INSTITUCIONALES

-Modelo pedagdgico constructivista
-Metodologias de corte tradicional

(
FACTORES DEL JUEGO

-Pocos espacios de juego

-No se involucra en la metodologia

~




OBJETIVOS ESPECIFICOS

Observar las
caracteristicas de los
procesos cognitivos
basicos del aprendizaje
en los estudiantes de los
grados de jardiny
transicion.

/ Contrastar los aspectos \

observados en el aula con las
referencias tedricas que
abordan los procesos
cognitivos basicos de
aprendizaje, especialmente

k la atencién y memoria. /

Identificar los
principales fundamentos
tedricos del juego y las
estrategias pedagdgicas
de los procesos de
ensefianza - aprendizaje.

-

NS

Crear proyectos de aula
gue integren el juego
como posible estrategia
para fortalecer la
atencién y la memoria.

~
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Aprendizaje
Ausubel (1976
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‘ Juego en la infancia
Sarlé (2006-2010)
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MARCO CONCEPTUAL

PROCESOS COGNITIVOS BASICOS

/_Sensacién
-Percepcion
-Atencion
-Memoria
-Motivacion
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INVESTIGACION

4 N

-Estrategias pedagdgicas
-Intervencion pedagogica
-Propuesta de
intervencion pedagogica

KJuegos de reglas
-Juegos corporales
-Juegos tradicionales
-Juegos heuristicos
-Juegos de construccion

-Proyecto de aula
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FASES DE LA INVESTIGACION ACCION R

Reflexidn, interpretacién e
integracion de resultados y re
diagnosis Reflexiva Plan de accion transformadora planificacion

l ! l
l \ /PENSAR: El problema\ / \ ﬂe reflexiona sobre em

Preparacion y Construccién del La accidn

Seleccién “de la general, las hipotesis, Se plantea el plan de accién
tematica limitaciones. momento del plan de seguido.
problema” y se mejora frente a la
establecen DECIDIR: Por donde situacion problema. - lo planeado y lo que
estrategias para se empieza, los se consiguid
|Pder|1otllf|car las recursos, objetivos Sistematizacion y
roblematicas. gue se proponen. e
analisis de la - Se compara lo que
k j PLANEAR: todo informacion obtenida se pretendié al inicio y
en el proceso.

aquello que se precisa lo que se pudo
para resolver el \ / \realizar. /
Qoroblema. /

Yuni, J. Urbano, C. (2009)



' PROPUESTA DE INTERVENCION PEDAGOGICA -

»

PPA

Gonzadlez y
Ramirez (2012)

/Tienen como contexto\

los conceptos de

investigaciéon en el aula
y las pedagogias activas

para el cambio y la

transformacion en los

procesos de ensefianza

\ y aprendizaje

/

-Eleccidén del tema

-Planeacion,
diagndstico y
problematizacion
de la realidad
-Ejecucién
-Evaluacién
permanente

Y
sistematizada.




MOMENTOS DE LAS EXPERIENCIAS

VAMOS A CONOCER

Presentacion del personaje y paquete
sorpresa que contiene la tematica a
conocery trabajar.

VAMOS A CREAR

Ejecucion de actividades que propicien
la creacidén, en torno a la tematica
abordada.

VAMOS A JUGAR

Juegos que involucren los procesos de
atencién y memoria para su realizacion
teniendo en cuenta la tematica
abordada.




EVALUACION PROYECTO PEDAGOGICO DE AULA: JUGANDO APRENDO DEL MUNDO QUE ME RODEA

Competencia cientifica:

# Formula hipdtesis empleando la informacion que posee acerca de un objeto

de conocimiento con el fin de sc

Ca

de la i

una si iom problema p d.
® Clasifica la inft 100 que poses bl
poder hacerlo.

distintas probl
® Realiza inferencias empleando la informacién que posee para dar solucién a

> eriterios y categorias para

y/o situaciones.

con

1- Constancia: Focaliza su atencién por lapsos de tiempo
prolongados en diferentes objetos de conocimiento.

2- Intensidad: Orienta su atencion sobre los objetos de
conocimiento, demostrando el interés por cada uno de ellos.
3. Volumen: Focaliza su atencidn en diferentes objetos de G-

de forma si

4- Retencion: Obtiene i

Caracteristicas de la memoria:
10n acerca de los objetos de

de instr

conocimiento por un tiempo prolongado.

5- Recuerdo: Evoca v emplea la informacion que posee de cada objeto
de conocimiento para dar solucion a una problematica o situacion.

imi i (5.I): Sigue instrucciones sencillas y
complejas, haciendo uso de sus saberes previos.

PREGUNTA GENERADORA:

NOMERE DE LA EXPERIENCIA:

GRADO:

Criterios de evaluacion:
. "
(Lo logra) = (En proceso
(Lo puede lograr)

INDICADORES DE LOGRO

Muestra atencidén y actitud
positiva ante la explicacion v
realizacion de las experiencias
de aprendizaje que son
presentadas por la docente.

Emplea diversos
materiales que permiten
la comprensidén de un
nuevo conocimiento a
través de las
experiencias que se
viven en el aula.

Organiza la informacidn adquirida
para dar solucion a un problema v
llevar a cabo las experiencias de
aprendizaje.

Juega con sus compafieros
compartiendo
respetuosamente, teniendo
en cuenta las instrucciones,
reglas v la informacion
obtenida en el transcurso de
la experiencia de
aprendizaje.

Inferencia.

Inferencia v clasificacion.

Inferencia y clasificacion

NOMERE DEL ESTUDIANTE

Constancia Intenzidad | Volumen

Hipatesis e Inferencia

] 51

R 6 R d Volumen

Constancia Retencién | S.I

OBSERVACIONES:




RESULTADOS DE LA INVESTIGACION s

EGORIAS
BT

CONVENCIONES

> - ——— Predominantes
R -

Juegos de L] Irregulares

Construccion
‘e
N Juegos ——— Leves

Heuristicos




Exposicidon proyectos de investigacion
Semana Pablista JEIRE

El principal resultado que logra evidenciar una notable mejora en los procesos atencionales y
memoristicos ademas de sus habilidades investigativas y de la competencia cientifica, se da a
partir de la exposicion que llevaron a cabo los nifios en la semana cultural “La semana
Pablista” con su participacidn el dia de la ciencia, en la cual se presentaron todos sus
conocimientos adquiridos a través de cada una de las experiencias contenidas tanto en el
proyecto pedagogico de aula “La vida de las mariposas” y “Conociendo los imanes”.




Atencidon, memoria y seguimiento de

instrucciones

La atencion y memoria evidencian un gran avance respecto al
manejo de los niflos en cuanto al seguimiento de instrucciones
puesto que para llevarlas a cabo los nifios son capaces de:

Focalizar su atencidn para
comprender la instruccion.

Manejar varios conceptos al A @

tiempo respecto a las acciones @ @

que debe ejecutar.

Retener la informacién que le
provee dicha instruccion.

Memorizar cada una de las

acciones que comprenden la
instruccion para luego de un
tiempo, ejecutarlas.




CONCLUSIONES

El juego es una estrategia eficaz que facilita en gran medida la
ensefianza, en este caso fue una herramienta para el
fortalecimiento de los procesos cognitivos basicos atenciéon y
memoria, pero también es util para el fortalecimiento de

cualquier area del desarrollo de los nifos.

En relacidn con los tipos de juego, su implementacidon con una
intensidn que transcienda a la recreacién genera una dindmica
mucho mas atractiva para los niflos y hace que las experiencias
de aprendizaje sean mas significativas mejorando cualquier

problematica entorno al desarrollo integral del nifo.




Implementar estrategias basadas en los gustos e intereses
de los nifos es fundamental para crear un ambiente de
aprendizaje mucho mdas motivante ya sea que se
implementen proyectos pedagodgicos de aula o cualquier

otra metodologia.




RECOMENDACIONES

Es necesario en la implementacion de estrategias pedagodgicas
tener en cuenta principalmente los gustos e intereses de los
nifos para que con estas se genere una motivacion para
aprender y a su vez, desarrollar las habilidades tanto cognitivas,
sociales, comunicativas y demas, logrando asi el desarrollo

integral de los nifos.




Nuestra labor docente en pro de generar aprendizajes

significativos en los nifos, parte también de aprender a encontrar

en las limitaciones, posibilidades para crear experiencias (\@%
enriquecedoras para los nifios, en este caso, en relacion con el ZL A“//\‘L
e

juego, no existian los espacios fisicos para que los nifios “jugaran” y N o
entonces es ahi donde entra a jugar un papel fundamental la N )
recursividad y la creatividad de las docentes para integrar no solo \-—1/
el juego como estrategia de aprendizaje, sino cualquier otra que

desee en el aula de clase.
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