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Reconectar con mis estudiantes de secundaria a través de la Neuroeducacion
Proyecto de Transformacién de la Practica

Formato de entrega del PTP 2

Nombre del participante: Alma Delia Villagran Garcia.
Indicaciones: Con base en el estudio y andlisis del mddulo 2, redacta tus conclusiones del PTP 2.

Conclusiones

¢Qué se puede realizar para abatir la desmotivacion de mis alumnos?

Abatir la desmotivacién de los alumnos es un gran desafio, pero hay varias estrategias que aplicaré y que
pueden ayudarme a crear un ambiente mds motivador y estimulante para mis estudiantes.

1. Conectar con sus intereses: Integrar temas que les apasionen en las lecciones puede hacer que el
aprendizaje sea mds relevante y atractivo.

2. Establecer metas claras: Ayudar a los alumnos a fijar objetivos alcanzables les da un sentido de propdsito y
direccién.

3. Fomentar un ambiente positivo: Crear un espacio donde se sientan seguros para expresar sus ideas y
errores puede aumentar su confianza.

4. Incorporar métodos de ensefianza variados: Usar diferentes enfoques, como proyectos, juegos o
tecnologia, puede mantener su interés y motivacion.

5. Reconocer y celebrar logros: Valorar los esfuerzos y éxitos, por pequefios que sean, puede motivar a los
alumnos a seguir adelante.

6. Promover la colaboracidn: Fomentar el trabajo en equipo puede ayudar a los estudiantes a sentirse mas
conectados y apoyados.

7. Escuchar sus opiniones: Involucrar a los alumnos en la toma de decisiones sobre su aprendizaje puede hacer
que se sientan mds comprometidos.

¢ Qué estrategias podria ahora implementar para captar el interés de los estudiantes?

1. Aprendizaje basado en proyectos: Disefiar proyectos que les permitan aplicar lo que han aprendido a
situaciones del mundo real. Esto les da un sentido de propdsito y relevancia.
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2. Uso de tecnologia: Incorporar herramientas digitales, como aplicaciones interactivas, videos o plataformas
de aprendizaje en linea, para hacer las lecciones mas dindmicas y atractivas.

3. Gamificacidn: Introducir elementos de juego en el aprendizaje, como desafios, recompensas y competencias.
Esto puede hacer que el proceso sea mas divertido y motivador.

4. Conexiones personales: Relacionar el contenido con sus experiencias personales o intereses. Preguntarles
sobre sus pasiones y buscar formas de integrarlas en las lecciones.

5. Invitados especiales: Invitar a profesionales o expertos en el tema que estemos estudiando. Esto puede
ofrecerles una perspectiva nueva y emocionante sobre el contenido.

6. Debates y discusiones: Fomentar el didlogo y el debate sobre temas relevantes. Esto no solo capta su interés,
sino que también desarrolla habilidades criticas.

7. Aprendizaje al aire libre: Podemos llevar las lecciones fuera del aula. Aprender en un entorno diferente
puede ser refrescante y estimulante.

8. Flexibilidad en el aprendizaje: Permitir que los estudiantes elijan algunos de los temas o proyectos que
quieren explorar. Esto les da un sentido de control sobre su aprendizaje.

9. Actividades practicas: Realizar experimentos, simulaciones o actividades practicas que les permitan
aprender haciendo. La experiencia prdctica suele ser mas memorable.

10. Feedback constante: Proporcionar retroalimentacién regular y constructiva. Esto les ayudard a ver su

progreso y a sentirse valorados en su proceso de aprendizaje.

¢Como impactan las emociones y actitudes del docente en la cultura de los alumnos?

Mis emociones y actitudes como docente tienen un impacto significativo en la cultura, el aprendizaje y el
desarrollo emocional de los alumnos. A continuacion, se describen algunos de los principales efectos:

1. Modelo de Regulaciéon Emocional

¢ Ejemplo constante: Los docentes somos modelos de comportamiento para nuestros alumnos. Si el
docente muestra actitudes positivas, empatia y autocontrol, los alumnos tienden a imitar estas
conductas, favoreciendo un ambiente emocionalmente estable y propicio para el aprendizaje.

¢ Influencia en la autoestima: Un docente que se muestra respetuoso y alentador puede ayudar a los
estudiantes a sentirse valorados, lo que fortalece su autoestima y confianza.

2. Clima del Aula
¢ Ambiente positivo: Las emociones positivas del docente (como entusiasmo, interés y alegria) generan
un clima acogedor que promueve la participacién y la colaboracidn. Esto contribuye a una cultura

escolar de respeto y apoyo mutuo.

3. Relaciones Interpersonales
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e Empatia y conexién: Un docente que establece relaciones calidas y empaticas fomenta la confianza y
un sentido de pertenencia en los estudiantes. Esto es clave para el desarrollo de una cultura escolar
basada en el respeto y la cooperacion.

e Conflictos y rechazo: Un docente que muestra favoritismos o actitudes negativas hacia ciertos alumnos
puede generar divisiones, aislamiento o conflictos dentro del grupo.

4. Impacto en la Mentalidad de Crecimiento

e Fomentar la resiliencia: Si el docente muestra entusiasmo por los desafios y celebra los esfuerzos, los
alumnos adoptan una mentalidad de crecimiento, creyendo que pueden mejorar con esfuerzo y
practica.

e Miedo al error: Si el docente critica constantemente los errores, puede desarrollar en los alumnos una
cultura de miedo al fracaso, limitando su disposicidon a asumir riesgos o aprender de sus
equivocaciones.

5. Percepcion del Aprendizaje

e Actitudes hacia el aprendizaje: Un docente apasionado y curioso inspira en los alumnos una vision
positiva del aprendizaje como una experiencia valiosa y placentera.

¢ Rechazo al aprendizaje: La apatia o desinterés del docente puede provocar que los alumnos perciban
el aprendizaje como una tarea aburrida o sin sentido.

éQué cambios se pueden implementar en el estilo de ensefianza para mejorar la interaccién con los

estudiantes?

Para mejorar la interaccidn con los estudiantes y fomentar un aprendizaje significativo, considero reforzar e
implementar los siguientes cambios en el estilo de mi ensefianza:

1.-Crear un Ambiente Positivo y Seguro como: Fomentar la confianza, practicar la empatia, eliminar el miedo al
error.

2. Incorporar Estrategias Activas de Aprendizaje: Aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion, realizar
discusiones y debates.

3. Adaptar el Contenido v los Métodos a las Necesidades de los Estudiantes como: Diferenciacion,
interdisciplinariedad, uso de recursos variados.

4. Promover la Participacion Activa: Roles en el aula, técnicas de pregunta, retroalimentacion constante...

5. Desarrollar una Ensefianza Emocionalmente Inteligente: Reconociendo las emociones de mis estudiantes,
Mostrar vulnerabilidad, celebrar sus logros...

6. Implementar una Comunicacién Clara y Respetuosa: Escuchar activamente, usar un lenguaje positivo y
asertivo, establecer expectativas claras...

7. Promover la Autorregulacién y la Autonomia: Establecer metas personales, realizar autoevaluacion, permitir
a los estudiantes que tomen decisiones con responsabilidad e independencia.

8. Incorporar Principios de Neuroeducacién: Otorgar atencion al bienestar realizando pausas activas, ejercicios
de relajacion...aprendizaje multisensorial, y conexién emocional...
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¢Como se puede fomentar un ambiente mds positivo que estimule el aprendizaje?

Con las siguientes estrategias, aplicadas de manera consistente, pretendo promover un ambiente positivo,
ademas de estimular la motivacién, la creatividad y el compromiso de los adolescentes con su aprendizaje.
Estas précticas servirdn para reforzar la autoestima y mejorar las dindmicas del aula.

1. Establecer Relaciones Basadas en el Respeto y la Empatia

e Conocer a los estudiantes: Mostrar interés genuino por sus intereses, preocupaciones y aspiraciones.
Esto fortalece el vinculo docente-alumno.

e Practicar la escucha activa: Dar espacio a los estudiantes para expresar sus opiniones y emociones,
valorando sus perspectivas.

e Tratar a todos por igual: Evitar favoritismos y fomentar un trato justo y respetuoso con todos los
alumnos.

2. Disefiar un Aula Segura y Acogedora

e Clima emocional positivo: Crear un entorno libre de burlas o criticas negativas, donde los estudiantes
se sientan cémodos para participar.

e Rutinas claras: Establecer normas y procedimientos consistentes para brindar estructura y seguridad.

e Espacios fisicos: Decorar el aula con mensajes inspiradores, trabajos de los estudiantes o recursos
visuales que fomenten la creatividad y pertenencia.

3. Incorporar Actividades que Promuevan la Colaboracion

e Trabajo en equipo: Disefiar proyectos grupales que refuercen habilidades sociales y de resolucion de
problemas.

e Aprendizaje cooperativo: Asignar roles dentro de los grupos para que cada estudiante contribuya
segln sus fortalezas.

¢ Resolucion conjunta de conflictos: Ensefiar estrategias de mediacidn para manejar desacuerdos de
manera constructiva.

4. Reforzar la Confianza y la Autoestima

e Celebrar los logros: Reconocer tanto los éxitos grandes como los pequenos, resaltando el esfuerzo mas
gue el resultado.

e Retroalimentacion positiva: Ofrecer comentarios constructivos que impulsen la mejora sin desmotivar.

e Promover la mentalidad de crecimiento: Ensefiar que los errores son oportunidades para aprender, no
fracasos.

5. Hacer el Aprendizaje Relevante y Significativo

e Conectar con la realidad: Relacionar los contenidos con situaciones del mundo real, sus intereses o sus
metas personales.

¢ Incluir temas actuales: Incorporar debates o actividades relacionadas con temas relevantes para su
entorno social.

e Aprendizaje practico: Implementar actividades experimentales, juegos o simulaciones que permitan
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aplicar lo aprendido.

6. Fomentar la Autonomiay el Liderazgo

e Decisiones compartidas: Incluir a los estudiantes en la planificacién de actividades o en la eleccién de
proyectos.

e Metas personales: Ayudarles a establecer y reflexionar sobre sus propios objetivos de aprendizaje.

¢ Roles de liderazgo: Darles responsabilidades dentro del aula, como liderar equipos o ser mentores de
sus companeros.

7. Implementar Estrategias de Neuroeducacion

e Actividades multisensoriales: Disefiar tareas que estimulen la creatividad y utilicen diferentes sentidos.

e Pausas activas: Incorporar descansos o ejercicios fisicos para mantener la atencion y reducir el estrés.

¢ Relacidn con las emociones: Presentar contenidos que conecten con sus intereses o que despierten
curiosidad y emocidn.

8. Cultivar un Clima de Comunicacion Abierta

e Encuentros individuales: Hablar con los estudiantes de manera individual para entender sus
necesidades y preocupaciones.

e Espacios de reflexion grupal: Organizar actividades donde puedan expresar como se sienten en el aula.

e Establecer un didlogo constante: Proveer espacios regulares para recibir retroalimentacién sobre las
dindmicas del aula.

9. Crear Actividades que Fomenten la Diversidén y el Entusiasmo

e Gamificacion: Introducir elementos de juego en el aprendizaje para hacerlo mas dinamico.

e Creatividad artistica: Incorporar musica, arte, escritura creativa u otras expresiones que involucren la
imaginacion.

e Rituales motivadores: Iniciar o cerrar las clases con actividades inspiradoras o relajantes.

10. Involucrar a la Comunidad y las Familias

e Proyectos comunitarios: Disefiar actividades que conecten el aprendizaje con el entorno local.

e Participacion de los padres: Promover la colaboracién con las familias para reforzar valores y metas
educativas.

¢ Invitados especiales: Invitar a personas que puedan inspirar o motivar a los estudiantes.

¢Qué técnicas podria usar para hacer que los ejercicios sean mas interesantes y relevantes para los alumnos?

Para hacer los ejercicios mas interesantes y relevantes para los alumnos de telesecundaria, se pueden aplicar
las siguientes técnicas basadas en la neuroeducacién y enfoques pedagdgicos efectivos:
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1. Conexién con su entorno y experiencias

e Contexto local: Disefar actividades relacionadas con la cultura, tradiciones, o actividades del municipio
de Tarandacuao. Por ejemplo, problemas matematicos basados en el comercio local o historias
relacionadas con personajes histéricos de la regién.

e Intereses personales: Conocer los pasatiempos de los alumnos y Usarlos como temas para los
ejercicios, como deportes, musica o tecnologia.

2. Gamificacién

e Introducir dindamicas de juego para los ejercicios:
o Usa puntos, retos o niveles que puedan alcanzar.
o Organiza competencias en equipos para fomentar la colaboracidn.
e Crear actividades tipo "escape room" educativas, donde deban resolver problemas o acertijos para
"escapar".

3. Aprendizaje colaborativo
e Dividir a los alumnos en equipos para trabajar juntos en proyectos, lo que fomenta el sentido de
comunidad y reduce la inseguridad.
e Implementar el método de "jigsaw", donde cada alumno es responsable de aprender una parte del
tema y luego ensefiarlo a sus compafieros.
4. Uso de tecnologia
e Usar videos, aplicaciones interactivas o herramientas en linea para hacer mds dindmicas las lecciones.
e Animar a los alumnos a crear sus propios recursos, como presentaciones o videos, que puedan
compartir con la clase.
5. Aprendizaje basado en proyectos
e Disefar proyectos que los involucren directamente, como:
o Investigar un problema en su comunidad y proponer soluciones.
o Crear una revista escolar o un mural sobre temas que les interesen.
6. Elementos artisticos y creativos
e Implementar actividades como dibujar, dramatizar o escribir historias que se relacionen con el tema
gue estdn aprendiendo.
e Usa musica o movimientos corporales para repasar conceptos.
7. Retroalimentacidn positiva
e Reforzar sus logros con comentarios positivos y especificos, resaltando no solo el resultado, sino
también el esfuerzo.

e Permitir que los alumnos compartan sus trabajos y reconozcan las contribuciones de sus compafieros.

8. Variedad en los formatos de los ejercicios
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e Alterna entre actividades individuales, grupales, manuales, digitales y al aire libre para mantener su

interés.
e Usa preguntas abiertas que permitan respuestas creativas y personales.

Estas estrategias no solo hardn los ejercicios mads atractivos, sino que también fomentaran un ambiente en el
gue los alumnos se sientan valorados, seguros y motivados para participar activamente.
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Transformamas a través de la educacion

Instrumento para evaluar el PTP 2

INDICADORES Insuficiente Suficiente Satisfactorio Destacado
10 15 20 25
Reflexidon sobre |No reflexiona Reflexiona Reflexiona Reflexiona

experiencias
previas

sobre experiencias
previas de
desmotivacion en

superficialmente
sobre experiencias
previas de

adecuadamente sobre
experiencias previas
de desmotivacion,

profundamente sobre
experiencias previas de
desmotivacidn,

su ensefianza. desmotivacion. pero falta proporcionando
profundidad. ejemplos claros y
detallados.
Implementacién |No menciona Menciona algunas  |Menciona varias Menciona e

de estrategias nuevas estrategias |estrategias nuevas, |estrategias nuevasy [(implementa varias

nuevas para captar el pero sin detalles especificas, pero falta |estrategias nuevas de
interés de los especificos. alguna explicacién de |manera especificay
estudiantes. cémo se detallada, explicando

implementaran. claramente su
aplicacion.

Impacto de No reflexiona Reflexiona Reflexiona Reflexiona

emociones y sobre el impacto |superficialmente adecuadamente sobre |profundamente sobre

actitudes de sus emociones |sobre el impacto de |el impacto de sus el impacto de sus

y actitudes en la

sus emociones y

emociones y actitudes,

emociones y actitudes,

cultura de sus actitudes. pero falta proporcionando
alumnos. profundidad. ejemplos claros y
detallados.
Fomentodeun |No menciona Menciona algunas  |Menciona varias Menciona e

ambiente Positivo

estrategias para
fomentar un
ambiente positivo
que estimule el
aprendizaje.

estrategias para
fomentar un
ambiente positivo,
pero sin detalles
especificos.

estrategias especificas
para fomentar un
ambiente positivo,
pero falta alguna
explicacién de cdmo se
implementaran.

implementa varias
estrategias especificas
y detalladas para
fomentar un ambiente
positivo, explicando
claramente su
aplicacion.




