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Reconectar con mis estudiantes de secundaria através de la Neuroeducacion
Proyecto de Transformacién de la Practica

Maricela Sanchez Trujillo.
Propuesta de intervencidn para fomentar un clima asertivo de aprendizaje

Definicion de Maximizar el desarrollo integral de los estudiantes de
objetivos Telesecundaria a través de la implementacién de estrategias de
aprendizaje innovadoras, basadas en los ultimos descubrimientos
de la neurociencia, con el fin de optimizar los procesos cognitivos,
fortalecer los Programas de Desarrollo para la Vida y emocionales

y sociales de los alumnos.

Seleccién de la La propuesta pedagdgica se centra en la incorporacion de la
accion gamificacion como herramienta para enriquecer el proceso de
significativa enseflanza-aprendizaje en Telesecundaria. Al introducir elementos

propios de los juegos en las actividades escolares, como puntos,
niveles, desafios y recompensas, se espera aumentar la motivacion
intrinseca de los estudiantes y fomentar su participacién. Segun los
hallazgos de la neurociencia, la gamificacion activa areas del
cerebro relacionadas con la toma de decisiones, la resolucion de
problemas y la creatividad, lo que se traduce en un aprendizaje mas
profundo y significativo. Asimismo, la neurociencia ha demostrado
gue la gamificacion puede:
+ Establecer o aumentar la motivacion: Hacer que el
aprendizaje sea mas divertido y desafiante.
+ Mejorar la atencion: Al mantener a los estudiantes
comprometidos con las tareas.
+ Proporcionar la retencién de informacién: Al asociar los
contenidos con experiencias positivas y memorables.
+ Desarrollar habilidades de la actualidad: Ila
colaboracion, la comunicacion y el pensamiento critico.

Al integrar estos elementos ludicos en el aula, se busca crear un
ambiente de aprendizaje mas dinamico y efectivo, donde los
estudiantes sean los protagonistas de su propio proceso educativo.

Canal de Utilizando el programa 'Republica Escolar’, ya que este se
encabeza por alumnos, se organizaran
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comunicacion rallys que fusionan el deporte y el conocimiento.

Esta propuesta pedagodgica innovadora busca potenciar el
aprendizaje significativo, fomentar el espiritu competitivo sano,
desarrollar habilidades sociales y fortalecer la relacion entre docentes
y estudiantes. Al combinar la adrenalina de la actividad fisica con la
satisfaccion de aplicar los conocimientos adquiridos, los rallys se
convierten en una herramienta eficaz para un aprendizaje integral.
Cada fin de mes, 'Republica Escolar' convocara a toda la comunidad
estudiantil, divididos en sus seis grupos, a participar en emocionantes
rallys que combinaran deporte y conocimiento.

Proyeccion En cuanto a los resultados esperados, se proyecta una participacion
de del 100% tanto de estudiantes como de docentes en los rallys.
resultados También, se pretende fomentar un clima escolar mas positivo, donde
esperados los alumnos se sientan seguros para aprender, experimentar y
colaborar en equipo, viendo el conocimiento como una aventura

divertida.

Por otro lado, esta intervencidn permitird renovar las practicas
pedagdgicas y crear un ambiente de aprendizaje mas dinamico y
colaborativo. Los docentes encontraran en los rallys una oportunidad
para salir de las rutinas de clase y desarrollar nuevas habilidades
pedagdgicas.

Cronograma de implementacion y evaluacion

Cronograma General del Rally

Objetivo: Fomentar el aprendizaje activo, el trabajo en equipo y el desarrollo de
habilidades socioemocionales a través de actividades ludicas y desafiantes.

Participantes: Todos los estudiantes y docentes de la escuela.
Frecuencia: Un vez al mes, de diciembre a junio.
Estructura de cada rally:

| Inauguracion:
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+ Palabras de bienvenida a cargo de las autoridades escolares.

+ Presentacién de los equipos participantes.

+ Explicacion de las reglas generales del rally.

II. Desarrollo de las estaciones:

+ Estaciones rotativas: Los equipos rotaran por las diferentes
estaciones, realizando las actividades propuestas.

+ Duracion de cada estacién: 10-15 minutos.

+ Estaciones sugeridas:

+ Costales y ecuaciones: Resolver problemas matematicos
mientras se avanza con un costal.

+ Adivina y encesta: Adivinar enigmas o acertijos y encestar una
pelota.

+ Frutas locas: Identificar frutas y verduras y responder
preguntas relacionadas con nutricion.

+ Redacta un hechizo: Crear un hechizo utilizando palabras clave
de una temética especifica (ej: ecologia, historia).

+ Corre y multiplica: Resolver operaciones matematicas
bésicas mientras se recorre un circuito.

+ Cientificos somos: Realizar experimentos sencillos y responder
preguntas relacionadas con ciencias naturales.

. Cierre:

+ Premiacion: Reconocimiento a los equipos ganadores y
participantes destacados.

+ Reflexion: Breve momento para compartir experiencias y
emociones.

Encuestas y Cuestionarios:

Pre y post intervencion: Aplicar encuestas a estudiantes, docentes y padres de
familia antes y después de la implementacion de los rallys para medir cambios
en actitudes, conocimientos, habilidades y satisfaccion.

Observacion:

Utilizar una guia de observacion.

Pruebas y Evaluaciones:
Pruebas de conocimientos: Aplicar pruebas antes y después de los rallys para
medir el aumento en el conocimiento de los estudiantes en areas especificas.
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Rubrica de evaluacion:
Utilizar una rabrica para evaluar el desempefio de los estudiantes en las
diferentes actividades de los rallys.

Socializacion de la experiencia

La socializacion de la experiencia sera en una sesion de CTE, donde expondremos
nuestra experiencia aplicando la gamificacion.




