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Objetivos:
El PDA que se utilizé fue manifestaciones artisticas de México y el mundo.
e Incrementar la capacidad de los estudiantes para expresar sus ideas y
necesidades de manera clara y respetuosa.
e Desarrollar habilidades de escucha activa y empatia.
» Mejorar la comunicacion entre estudiantes y docentes.
Crear un ambiente de aula mas colaborativo y respetuoso. Aplicar principios
de neuroeducacion para optimizar los procesos de aprendizaje.

Accion significativa:

Disefio y ejecucion de sus habilidades, para representar por medio de las artes
visuales un tema visto tomando algunos aspectos de la neurociencia/
neuroeducacion.

A continuacion se presenta un trabajo elaborado por un alumno de primer grado

de secundaria.

Canal de Comunicacion
e Plataforma virtual: Crear un espacio virtual donde los estudiantes puedan expresar sus
opiniones, dudas y sugerencias de manera anonima si lo desean.
* Encuestas periodicas: Realizar encuestas para evaluar el clima del aula y medir el impacto
de las intervenciones.
e Reuniones individuales: Establecer espacios para conversar de manera individual con los
estudiantes que lo requieran.
Proyeccion de Resultados Esperados
» Aumento de la participacion en clase.
e Reduccion de conflictos y conductas disruptivas.
» Mejora en el rendimiento académico.
» Mayor satisfaccion de estudiantes y docentes con el ambiente de aprendizaje.
» Desarrollo de habilidades sociales y emocionales.

EDUCACION

SECRETARIA DE EDUCACION




cronograma:
6 sesiones de 50 min cada una
Fase 1. Presentacion de objetivos, formas de trabajo, tema central abarcando el codiseio con el
PDA. Mural What does teenager mean to you?
Fase 2. implementacion y uso de vocabulario propio para dicho mural

Fase 3. Dar a conocer la rubrica de evaluacio, presentacion del producto

Periodo: Del 18 de Noviembre al 06 de Diciembre.

Evaluacion: Rubrica

Aspecto
1. Centenida y Relevancia

2. Uso del idioma Inglés
3. Pronunciacidn y Fluidez
(Fresentacidn Gral)

4. Organizacion y Estructura

5. Creatividad y Originalidad

Excelente (18-20 puntos)

Aborda el tema con
profundidad, incluye ideas
relevantes y ejemplos claros,
bien desarrollades v originales.

Uso precizo del vocabulario y
gramdtica; frases completas y
cenectores variados; errores
minimos,

Pronuncizcidn clara y preciza;
habla fluida con buen ritmo,
entonacion y pausas
adecuadas,

Prayecto bien estructurado con
introduccidn, desarrolle ldgico
de ideas y conclusién clara y
sélida.

Presenta ideas innovadoras y
enfogues crealivos que captan
el interés del plblico.

Recopilacion y Analisis
« Datos cuantitativos: Resultados de encuestas, indicadores de rendimiento académico.
« Datos cualitativos: Observaciones directas, registros de incidentes, comentarios de
estudiantes en relacion con Respecto a la actividad que se llevé a cabo. Experiencias

Bueno {14-17 puntos)

Trata ¢l téma de manesa
general; ideas relevantes, pero
falta profundidad o ejemplos
concratos.

vocabulario y gramética
mayermente correctos; algunos
efrores menores no alectan la
compransidn,

Pronunciacidn mayarmante
clara; fluidez aceptable, con
pausas ecasionales.

Buena organizacidn genearal,
aungue algunas ideas podrian
© se mejor; é
adecuada,

Ideas interezantes con
elemenios creativos, aungue no
completamente desarrollados.

Satisfactorio [10-13 puntos)

Ideas superficiales o repetitivas;

pocos o ningin ejemple
relacionade con el tema,

Errores frecuentes en gramdtica
y vocabulario que dificultan la
comprensidn parcial.

Pronunciacian aceptable, pero
con errores frecuentes; fluidez
limitada con pausas largas.

Organizacidn bésica; ideas
desordenadas o mal
cenectadas; conclusidn débil o
poco clara,

|deas simples y poco
desarrolladas; falta evidente de
creatividad.

Insuficiente {0-9 puntos)

Mo desarrolla ¢l tema
claramente; carece de ideas
relevantes o ejemplos.

Errores frecuentes en gramatica
y vocabulario que dificultan
gravemente la comprensidn.

Pronunciacidn incorrecta y
fluidez muy limitada, lo que
dificulta la comprension.

Sin organizacion clara; las ideas
no tienen conexidn ldgica y la
conclusion es confusa.

Proyecto genérica, sin
criginalidad o elementos
creativos.

« Andlisis de datos: Utilizar herramientas estadisticas y técnicas de andlisis cualitativo para
identificar patrones y tendencias.
Socializacién de la Experiencia
La adolescencia es una etapa llena de cambios, autodescubrimiento y expresiéon personal. El
arte, como medio universal, permite a los jovenes explorar sus emociones, conectar con sus
iguales y construir una identidad Unica. Durante una actividad creativa enfocada en la
adolescencia, los comentarios positivos suelen destacar como el arte:
1. Fomenta la Autoexpresion: Los adolescentes encuentran en el arte una forma de expresar
lo que a veces no pueden comunicar con palabras.
2. Impulsa la Creatividad: El arte les ensefa a pensar fuera de la caja, dandoles herramientas
para enfrentar desafios de manera innovadora.




