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DISEÑO METODOLÓGICO

PREGUNTA PROBLEMA

MARCO REFERENCIAL

OBJETIVO GENERALRESULTADOS

PROPUESTA PEDAGÓGICA

CONCLUSIONES Y 
RECOMENDACIONES

¿Cómo estimular los procesos 
cognitivos básicos de atención y 
memoria, implementando una 

estrategia pedagógica basada en el 
juego? Diseñar una propuesta pedagógica que integre el

juego como estrategia para favorecer el desarrollo

de los procesos cognitivos básicos del aprendizaje,

atención y memoria, en niños de 4 a 6 años de una

de institución educativa privada del municipio de

Floridablanca.

● Marco conceptual

● Marco teórico

● Marco legal

OBJETIVO: Implementar el juego como

estrategia pedagógica para fortalecer los

procesos cognitivos básicos del

aprendizaje como la atención y la

memoria.

● Mapa de categorías
● Video resultados  

Enfoque: Cualitativo

Método: Descriptivo e Interpretativo

Tipo de estudio: Investigación- acción

Técnicas: Observación

Instrumentos:

-Contextualización y caracterización

-Notas de campo. 

-Diario pedagógico.

Población: 45 

estudiantes

JUGANDO APRENDO DEL 
MUNDO QUE ME RODEA

Propuesta pedagógica para 

fortalecer  la atención y la 

memoria en niños de 4 a 6 años. 



DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA

PROCESOS COGNITIVOS BÁSICOS 
ATENCIÓN Y MEMORIA 

FACTORES INSTITUCIONALES

-Modelo pedagógico constructivista
-Metodologías de corte tradicional

FACTORES DEL JUEGO

-Pocos espacios de juego
-No se involucra en la metodología 



OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

Observar las 
características de los 
procesos cognitivos 

básicos del aprendizaje 
en los estudiantes de los 

grados de jardín y 
transición.

Contrastar los aspectos 
observados en el aula con las 

referencias teóricas que 
abordan los procesos 
cognitivos básicos de 

aprendizaje, especialmente 
la atención y memoria.

Identificar los 
principales fundamentos 
teóricos del juego y las 
estrategias pedagógicas 

de los procesos de 
enseñanza - aprendizaje.

Crear proyectos de aula 
que integren el juego 

como posible estrategia 
para fortalecer la 

atención y la memoria. 









FASES DE LA INVESTIGACIÓN ACCIÓN

Preparación y 

diagnosis Reflexiva

Construcción del 

Plan de acción

Se plantea el 

momento del plan de 

mejora frente a la 

situación problema.

Sistematización y 

análisis de la 

información obtenida 

en el proceso.

Selección “de la 
temática 
problema” y se 
establecen
estrategias para 
identificar las 
Problemáticas.

Reflexión, interpretación e 
integración de resultados y re 
planificación

La acción 
transformadora

Se reflexiona sobre el 

plan de acción 

seguido.

- lo planeado y lo que 

se consiguió́.

- Se compara lo que 

se pretendió́ al inicio y 

lo que se pudo 

realizar.

PENSAR:  El problema 
general, las hipótesis, 
limitaciones.

DECIDIR: Por donde 
se empieza,  los 
recursos, objetivos 
que se proponen.

PLANEAR: todo 
aquello que se precisa 
para resolver el 
problema.

Yuni, J. Urbano, C. (2009)



PROPUESTA DE INTERVENCIÓN PEDAGÓGICA

PPA
González y 

Ramírez (2012)

Tienen como contexto 
los conceptos de 

investigación en el aula 
y las pedagogías activas 

para el cambio y la 
transformación en los 

procesos de enseñanza 
y aprendizaje

-Elección del tema
-Planeación, 

diagnóstico y
problematización 

de la realidad
-Ejecución

-Evaluación 
permanente

y
sistematizada.



MOMENTOS DE LAS EXPERIENCIAS

VAMOS A CONOCER

Presentación del personaje y paquete 

sorpresa que contiene la temática a 

conocer y  trabajar.

VAMOS  A CREAR

Ejecución de actividades que propicien 

la creación, en torno a la temática 

abordada.

VAMOS A JUGAR

Juegos que involucren los procesos de 

atención y memoria para su realización 

teniendo en cuenta la temática 

abordada.





RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN



Exposición proyectos de investigación
Semana Pablista

El principal resultado que logra evidenciar una notable mejora en los procesos atencionales y 
memorísticos además de sus habilidades investigativas y de la competencia científica, se da a 
partir de la exposición que llevaron a cabo los niños en la semana cultural “La semana 
Pablista” con su participación el día 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 pedagógico de aula “La vida de las mariposas” y “Conociendo los imanes”. 



Atención, memoria y seguimiento de 
instrucciones

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

Focalizar su atención para 
comprender la instrucción.

Retener la información que le 
provee dicha instrucción.

Manejar varios conceptos al 
tiempo respecto a las acciones 
que debe ejecutar.

Memorizar cada una de las 
acciones que comprenden la 
instrucción para luego de un 
tiempo, ejecutarlas.



CONCLUSIONES

El juego es una estrategia eficaz que facilita en gran medida la 

enseñanza, en este caso fue una herramienta para el 

fortalecimiento de los procesos cognitivos básicos atención y 

memoria, pero también es útil para el fortalecimiento de 

cualquier área del desarrollo de los niños.

En relación con los tipos de juego, su implementación con una 

intensión que transcienda a la recreación genera una dinámica 

mucho más atractiva para los niños y hace que las experiencias 

de aprendizaje sean mas significativas mejorando cualquier 

problematica entorno al desarrollo integral del niño.



Implementar estrategias basadas en los gustos e intereses 

de los niños es fundamental para crear un ambiente de 

aprendizaje mucho más motivante ya sea que se 

implementen proyectos pedagógicos de aula o cualquier 

otra metodología. 



RECOMENDACIONES

Es necesario en la implementación de estrategias pedagógicas 

tener en cuenta principalmente los gustos e intereses de los 

niños para que con estas se genere una motivación para 

aprender y a su vez, desarrollar las habilidades tanto cognitivas, 

sociales, comunicativas y demás, logrando así el desarrollo 

integral de los niños.



Nuestra labor docente en pro de generar aprendizajes 

significativos en los niños, parte también de aprender a encontrar 

en las limitaciones, posibilidades para crear experiencias 

enriquecedoras para los niños, en este caso, en relación con el 

juego, no existían los espacios físicos para que los niños “jugaran” y 

entonces es ahí donde entra a jugar un papel fundamental la 

recursividad y la creatividad de las docentes para integrar no solo 

el juego como estrategia de aprendizaje, sino cualquier otra que 

desee en el aula de clase. 
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