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Reconectar con mis estudiantes de secundaria a través de la Neuroeducacion

Proyecto de Transformacién de la Practica

Propuesta de intervencion para fomentar un clima asertivo de aprendizaje

Problematica

Varios de los estudiantes de la Telesecundaria tienen pocas habilidades de
calculo mental y dificultad para resolver operaciones basicas de acuerdo
con la prueba SisAT fase uno y los diagnoésticos internos. Ademas de
tener pocas habilidades de convivencia, lo que obstaculiza el trabajo por

proyectos.

Definicion de
objetivos

Proponer durante la sesién de Consejo Técnico Escolar de enero de 2025
una estrategia de atencion para los estudiantes que tienen dificultades en
el calculo mental a través de una presentacion en PowerPoint sobre la
manera de aplicar el juego “domino decimal” para desarrollar un
aprendizaje implicito y significativo.

Desarrollar las habilidades de calculo mental de los estudiantes durante el
segundo y tercer trimestres del presente ciclo escolar a través del juego de
domin6 decimal para que puedan hacer operaciones basicas con mayor
facilidad.

Desarrollar las habilidades de convivencia de los estudiantes durante el
segundo y tercer trimestres del presente ciclo escolar a través del juego de
domin6é decimal para que puedan hacer trabajar en comunidades de

manera armoniosa.

Seleccion de 1la
accion significativa

La estrategia consiste en convencer a los docentes de la escuela de aplicar

el juego de domind decimal para desarrollar las habilidades de célculo

mental y las habilidades de convivencia a través del juego de domino. A

este respecto algunos autores postulan lo siguiente:

- Victoria-Uribe, Ricardo; Alicia Utrilla-Cobos, Sandra; Santamaria-
Ortega, Arturo (2017) especifican que un juego de mesa es: “un
compendio de reglas y mecanicas, que pueden depender de la suerte,
la estrategia o ambos, disefiado dentro de un grupo de elementos
fisicos (tableros, papel, dados, graficos o figurillas) y que conforman
un tema o varios temas que proveen un esquema mental mas amplio a

los jugadores™

- Zambrano-Mero (2023) habla de los beneficios del dominé con estas
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palabras: “A través de sus reglas simples y su naturaleza altamente
interactiva, ofrece un escenario propicio para que los estudiantes
exploren conceptos, practiquen el razonamiento 16gico y mejoren sus
habilidades de toma de decisiones.”

- Segun Adela Salvador, mencionada en Lovatto, M., Zanabria, C.,
Municoy, M. C., Alaniz, B., & Huespe, A. (2016): “un juego bien
elegido puede servir para introducir un tema, ayudar a comprender
mejor los conceptos o procesos, afianzar los ya adquiridos, conseguir
destreza en algun algoritmo, reforzar automatismos y consolidar un
contenido.”

Esta estrategia contribuiria directamente a todos los contenidos

matematicos y en especial a los siguientes Procesos de Desarrollo de

Aprendizaje:

- MAT 14.3. Identifica diversos procedimientos de conteo y resuelve
problemas.

- MAT 3.1. Reconoce el significado de las cuatro operaciones bésicas y
sus relaciones inversas al resolver problemas que impliquen el uso de
nimeros con signo.

Ademas, como se requiere del seguimiento de reglas y de la interaccion
entre pares contribuiria para el logro de una convivencia pacifica
generando ambientes de aprendizaje positivos donde privilegie el 6ptimo
bienestar social y emocional de los estudiantes, en donde las relaciones
interpersonales entre los alumnos y entre estos y los docentes mejore al
enriquecerse la practica educativa con la inclusion de una amplia gama de
alternativas para acercar al aprendizaje social, emocional y cognitivo
necesarios en su desarrollo integral, como dice la teoria del curso.

Asimismo, la practica compartida de la estrategia por todos los docentes

del plantel posibilitaria el analisis de los resultados y la implementacion

de nuevas estrategias mejorando la ensefianza, como afirman Krichesky y

Murillo (2018): “el trabajo colegiado brinda una plataforma para generar

una vision compartida que oriente la toma de decisiones a favor de los

estudiantes y en congruencia con las posibilidades de los docentes”.
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Canal de
comunicacion

Presentacion en PowerPoint que aborden los beneficios de los juegos
aplicados a la ensefianza y las reglas del dominé decimal para que pueda
ser utilizada como apoyo para docentes y a estudiantes.

Drive para que cada docente reporte los avances de la estrategia.

Proyeccion de
resultados
esperados

Se espera que, en el transcurso de los meses, con la practica del juego los

estudiantes consigan una mejora en sus habilidades para sumar, restar y

multiplicar de manera mental.

Se proyecta que los estudiantes al seguir las reglas del juego e interactien

entre si de manera pacifica, mejoren su manera de relacionarse en los

trabajos por proyectos en comunidades (equipos) en todos los campos

formativos.

La manera de verificar los avances sera comparando los puntos obtenidos

en la primera partida con los que logren en cada encuentro.

Para verificar el avance en las habilidades de convivencia se aplicara una

guia de observacion.

Los indicadores seran:

- Puntos que obtenga cada alumno en comparacion con los obtenidos
en la primera partida.

- Numero de alumnos que aumentan sus habilidades de calculo mental.

- Numero de alumnos que conviven de manera pacifica durante el

trabajo por proyectos.

Cronograma de implementacion y evaluacion

Fecha

Actividad Recurso

9/12/25-13/12/24

» Elaborar presentacion en PowerPoint. = Laptop

* Disefar hoja de puntos.

» Disefiar tabla de seguimiento del progreso de
los alumnos.

= Generar drive para subir avances.

Disefiar instrumento de evaluacion inicial-
final de habilidades de calculo mental.
Disenar guia de observacion para verificar la
generacion de conductas positivas entre los
estudiantes.

Disefar encuesta para conocer la opinién de
los estudiantes durante y después de la
estrategia,
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16/12/24 = Solicitar por escrito a la direccidon escolar Solicitud por escrito
autorizacion para explicar e implementar la
estrategia en la escuela.
09/01/25 Exponer la estrategia a los docentes en la Presentacion en
reunion de CTE fase intensiva de enero. PowerPoint
Acuerdo de la aplicacion de la estrategia el
viernes de cada semana.
10/01/25 Practica de los docentes con el domind Jugos de dominé
decimal para aclarar dudas en la practica. Hojas de puntos.
Repartir material de aplicacion. Laptop
Compartir drive. Internet
Copias de hojas para
anotar puntaje
13/01/25 Aplicar diagndstico de célculo mental. Copias de evaluacion.
Completar guia de observaciéon con las
habilidades de convivencia del grupo en el
trabajo por proyectos.
17/01/25 Llevar a cabo sesidon de motivacion y Presentacion en
explicacion de la estrategia a los estudiantes. PowerPoint.
Laptop
Pantalla
24/01/25-14/03/25 Implementar la estrategia cada viernes. Copias de las hojas de
puntaje.
Laptop
Drive

Juegos de domind

28/03/25

Reportar avances y dificultades en la
implementacion de la estrategia durante la
sesion de Consejo Técnico Escolar.

Tomar acuerdos para continuar con la
implementacion de acuerdo con las
necesidades de cada grupo

Drive

Laptop

Pantalla

Grafica comparativa

4/04/25-06/06/25

Continuar con la implementacion de la
estrategia en cada grupo

Copias de las hojas de
puntaje.

Laptop

Drive

Juegos de domino

13/06/25

Aplicar instrumento de evaluacion de célculo
mental.

Completar guia de observaciéon con las
habilidades de convivencia de los estudiantes.

Copias de instrumento
de evaluacion.
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16/06/25-17/06/25 |= Aplicar encuesta a los estudiantes sobre la |®= Copias de la encuesta.
estrategia implementada.

20/06/25 = Compartir resultados en drive = Drive
= Laptop
27/06/25 = Revisar resultados en la sesion de CTE. = Laptop
= Evaluar pertinencia de la estrategia. * Internet
= Recabar las opiniones y recomendaciones de |®* Pantalla
los otros docentes. * Drive

Comentar las opiniones de los estudiantes.

Recopilacion y analisis de datos
Evaluacion de calculo mental. Se aplicara una evaluacion sobre calculo mental con sumas, restas
y multiplicaciones al principio y al final de la estrategia para determinar el nivel de los escolares.
Registro inicial, El primer instrumento serd el registro inicial del puntaje obtenido por los
estudiantes en la primera ronda que juegue, ya que serd el parametro para determinar qué tan
habiles son los estudiantes para hacer sumas, restas y multiplicaciones de manera mental en el
juego. Este dato se anotaréd en una tabla que habra por alumno para el registro de su seguimiento.
Guia de observacion de habilidades de convivencia. Instrumento que servird para hacer un
comparativo entre las habilidades de convivencia pacifica que han demostrado los estudiantes al
inicio y el impacto que tuvo la estrategia en estas para mejorar el trabajo en comunidad.
Grafica inicial. Con los resultados de cada grupo, se hard una grafica de barras para evidenciar la
situacion inicial de la escuela.
Tabla de seguimiento. En la tabla se anotardn los puntajes que obtengan los estudiantes en cada
encuentro, ya que gana quien hace mas puntos y no quien gana cada encuentro. Este registro es
importante porque entre mas puntos consiga el estudiante mas rapido estara haciendo los calculos
lo que se traduce en una habilidad mayor de calculo mental.
Grafica de resultados por grupo. Con los registros que hagan los docentes se hard una grafica
comparativa que se mostrara en la reunion de Consejo Técnico de marzo.
Grafica con los puntajes alcanzados hasta la tltima sesion de juego.
Grafica final comparativa con los tres momentos. Al terminar la aplicacion de la estrategia se
compararan los resultados obtenidos por los estudiantes de cada grupo.
Tabla y grafica con los resultados en la prueba final de calculo mental.

Tabla con los resultados de la encuesta para los alumnos.
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Socializacion de la experiencia

Se abordaran los siguientes puntos con los docentes al inicio de la estrategia:

Se eligi6 el domin6 porque la mayoria de los estudiantes lo ha jugado y las reglas basicamente
son las mismas y el reconocimiento de las experiencias previas de los estudiantes es crucial para
la construccion progresiva de sus estructuras cognitivas. Utilizar recursos como rutinas de
pensamiento y esquemas previamente aprendidos ayuda a consolidar los circuitos neuronales,
facilitando asi un aprendizaje mas solido y profundo.

Los estudiantes pueden aprender rapidamente el juego y con la practica pueden desarrollar la
agilidad de pensamiento necesario para el calculo mental porque La plasticidad del cerebro, o su
capacidad de modificar su estructura en respuesta a estimulos, es un factor clave en el proceso de
aprendizaje. Este dinamismo sinaptico estd directamente influenciado por el entorno y las
experiencias, haciendo que el cerebro se vuelva mas eficiente y adaptable a nuevos desafios.

El juego es una herramienta efectiva en el aprendizaje porque al jugar se producen en el cuerpo
dos neurotransmisores que volveran la actividad agradable: la dopamina y la oxitocina. Esta
combinacion de factores neuroquimicos influye en su comportamiento, impulsandolos a buscar
experiencias que les brinden satisfaccion inmediata y, al mismo tiempo, a establecer conexiones
sociales significativas. Ademads, cuando un alumno logra resolver un desafio matematico, se
libera acetilcolina y se crean conexiones sinapticas robustas. Como resultado, el cerebro tiende a
intentar replicar esta experiencia gratificante tantas veces como sea posible.

El juego posibilita la interaccion ordenada, desarrolla la autorregulacion y la resiliencia y
desarrolla las habilidades de convivencia ademdas de generar un aprendizaje significativo porque
la colaboracidn entre compafieros estimula la formacidon de nuevas conexiones sinapticas, lo que
enriquece el aprendizaje y mejora la retencion de informacion. Ademas, las interacciones sociales
contribuyen a desarrollar habilidades emocionales y sociales, esenciales para el éxito académico
y personal.

Cuando ocurre un aprendizaje se generan conexiones sindpticas significativas, a esto se le llama
neuroplasticidad,

Como la emocion estd vinculada con el aprendizaje, el juego puede generar satisfaccion y agrado,
fomentando un aprendizaje significativo porque entre las emociones positivas que ayudan a
aprender se encuentran la expectacion, el asombro, la sensacion de triunfo y la seguridad.

La aplicacion de la estrategia requiere paciencia y buen trato para no genera estrés que es un

estimulo amenazante que provoca una reorganizacion inmediata de la conducta en un intento por
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restaurar el bienestar y puede provocar ansiedad o depresion.

= Es necesario monitorear a los estudiantes mientras juegan para motivarlos y alentarlos porque los
profesores podemos ser factores protectores y construir un clima de aula seguro para ellos.

= Es necesario ser claros al momento de explicar las reglas del juego para garantizar la efectividad
de la estrategia

= Lasreglas del juego serian las siguientes:

— Se mezcla el mazo y cada jugador toma 7 fichas.

— Comienza el jugador que tiene el doble 5, en caso de que ningin jugador tenga esta ficha se
tira la 6-4, si esta no la tiene ningln jugador, se tira la 0-5, si esta no esta, tira quien tengan la
1-4, si no se tiene esta tampoco, tira quien tenga la 2-3 y se anota los puntos correspondientes
1005.

— A partir de esta ficha se tira respetando la regla del domin6 tradicional, es decir, la ficha que se
va a tirar debe tener le mismo nimero de uno de los extremos de la ficha ya colocada, pero
con la intencién de que al sumar los extremos de la sucesion que se forma, debe sumar 5, 10,
15, 20, 25 o 30 puntos.

— Las fichas dobles cuentan como doble puntaje.

— Cuando ya se tiene formado un camino, se pueden formar dos caminos, uno de cada lado de
primera ficha doble que se puso y entonces se sumaran estos extremos.

— En caso de que un jugador no tenga alguna ficha que coincida con el niamero de la fila, debera
tomar fichas del monton que sobrd, en caso de que no se utilizaron todas o, no tirar y perder el
turno.

— Gana la partida quien termina primero con sus fichas.

— Los jugadores contaran los puntos que tienen en las fichas que no tiraron y se redondearan el
puntaje por jugador para sumar esos puntos al ganador.

— El siguiente juego lo comienza quien gano el juego anterior tirando la ficha que desee.

Al termino de la aplicacion de la estrategia en la sesion de colegiado los docentes:

— Compartirdn por turnos cémo percibieron a los estudiantes durante la estrategia, si las
interacciones entre ellos mejoraron en el trabajo de los proyectos por campo formativo, si
desarrollaron sus habilidades de calculo mental, si les agrado la actividad a los estudiantes, si
ellos estuvieron a gusto con la estrategia y si se comprobd lo que dice la teoria sobre los

beneficios del juego.
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Se tomaran acuerdos sobre la pertinencia de aplicar la estrategia durante el proximo ciclo
escolar con las recomendaciones de los compaiieros, acompanara de otro juego o se sustituira

de acuerdo con las necesidades de los estudiantes.
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EVIDENCIA:
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SECRETARIA DE EDUCACI

Instrumento para evaluar el PTP 3

Instrumento para evaluar el PTP 3

INDICADO
RES

Insuficiente

10

Suficiente

15

Satisfactorio

20

Destacado

25

Definicion de
objetivos

No se definen
objetivos claros ni
especificos para la

intervencion.

Los objetivos son
imprecisos o
dificilmente

medibles,
limitando su
aplicabilidad.

Los objetivos son
claros y medibles,
aunque podrian ser
mas especificos o
mejor delimitados en
el tiempo.

Los objetivos son claros,
especificos, medibles y
alcanzables dentro de un
plazo realista.

Seleccion y
relevancia de
la

La accion es poco
relevante o
dificilmente

aplicable en el

La accion es
medianamente
relevante, pero

podria no ser

La accion es
relevante y aplicable
en la mayoria de las

asignaturas; es

La accidn seleccionada es
significativa, relevante y
aplicable en todas las
asignaturas para mejorar el

intervencion contexto general | aplicable en todas adecuada para el . S
. . . .. clima de aprendizaje.
de las asignaturas. las asignaturas. | clima de aprendizaje.
No se definen
Los resultados Los resultados
claramente los Los resultados esperados
. esperados son esperados son claros , .
Proyeccion resultados . . estan claramente definidos,
. ambiguos o y medibles, aunque . o
de resultados esperados ni incluyen indicadores
. carecen de faltan algunos , .
esperados indicadores para o o especificos y son realistas y
S, indicadores indicadores .
medir el éxito del , , medibles.
especificos. especificos.
modelo.
La estrategia de La estrategia de La estrategia de La estrategia de difusion

Difusion y
compromiso
del colectivo

difusion es
deficiente o
inexistente,
dificultando la
comprension y el
compromiso del
colectivo docente.

difusion es
limitada, logrando
una comprension
parcial del
enfoque y un
compromiso
limitado.

difusion es clara y
facilita la
comprension del
enfoque, generando
un compromiso
general en el
colectivo docente.

asegura una comprension
profunda del enfoque
basado en neurociencias,
generando compromiso
colectivo hacia la
implementacion de la
intervencion.




