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

Definicion de objetivos

Proponer alternativas para usar los recursos
digitales a través de un taller y uso del aula
LEA que les sirva a los docentes de
telesecundaria para favorecer el
aprendizaje significativo en sus aulas a
través de la neurociencia. En el mes de
enero y febrero del 2025.

Establecer los recursos digitales disponibles
que les sirvan a los docentes(plataformas,
aplicaciones, herramientas en linea) para
optimizar el trabajo y el aprendizaje de los
alumnos a través de la neurociencia. En el mes
de enero y febrero del 2025.

Construir alternativas a los docentes para
que adquieran confianza en el uso de
herramientas digitales, comprendan cémo
estas herramientas pueden enriquecer su
ensefianza y encuentren alternativas
tecnoldgicas efectivas para integrar en su
planificacion y practica educativa. En el mes de
enero y febrero del 2025.

(todo esto desde la perspectiva de la
neurociencia)

Seleccion de la accion significativa

Un Taller, asi como el uso del aula LEA que
integre pasos a seguir y sugerencias de cdmo
usar los dispositivos.

La acciodn significativa consiste en que los
docentes exploren y experimenten con
diversas herramientas digitales (plataformas y
aplicaciones) que pueden ser utilizadas para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje en el
aula. A través de ejercicios practicos y
colaborativos, los docentes aprenderdn a
seleccionar, aplicar y adaptar estas
herramientas a sus contextos educativos. El
enfoque es proporcionar una experiencia
practica y personalizada que responda a las
necesidades y desafios que enfrentan los
docentes en su trabajo diario.




Canal de comunicacion

De manera digital por WhatsApp o correo
institucional. Los docentes hemos creado una
comunidad de aprendizaje por estas vias.
Donde no solo los docentes que laboramos en
esta institucion , sino también estan otras
escuelas que integramos el CTE del municipio
de Huanimaro, Guanajuato.

Proyeccion de resultados esperados

Mejora en la competencia digital
de los docentes, facilitandoles la
integracion de tecnologias en su
ensefianza diaria.

1. Aumento en la adopcion de
plataformas digitales por parte de
los participantes, con mayor uso de
herramientas para la gestion de
clases, comunicacion con
estudiantes y evaluacion.

2. Mayor motivacion en los docentes
para explorar y probar nuevas
formas de ensefianza a través de
tecnologias innovadoras.

3. Mejoraen la interaccion y
colaboracion en el aula,
favorecida por el uso de
herramientas como Google
Classroom, Padlet, o Kahoot.

4. Desarrollo de un enfoque mas
interactivo y dindmico en las
clases, al incorporar recursos
digitales que favorecen la
participacion activa y la
personalizacion del aprendizaje.

5. Fortalecimiento de la red de
apoyo entre docentes, al compartir
experiencias, buenas préacticas y
herramientas Utiles a través de la
colaboracion durante el taller.

6. Sostenibilidad en el tiempo, con la
implementacion gradual de las
herramientas aprendidas,
permitiendo a los docentes




continuar su desarrollo en el uso de
tecnologias.

En resumen, se espera que el taller impacte
positivamente en la practica educativa de
los docentes, facilitando la transicion hacia
un modelo de ensefianza mas digital y
adaptado a las necesidades del siglo XXI.

Cronograma de implementacion y
evaluacion

Metodologia:

La metodologia sera activa y participativa,
con un enfoque practico que permita a los
docentes experimentar las herramientas
desde su propio rol. El taller se desarrollara
en las siguientes fases:

e Introduccion Teorica (30 min):

o Breve presentacion sobre la
importancia de las
herramientas digitales en el
aula.

o Explicacion de los criterios
para seleccionar
herramientas adecuadas
segun los objetivos
pedagdgicos (facilidad de
uso, accesibilidad,
flexibilidad).

o Exploracion de Herramientas y
Plataformas (60 min):

o Presentacion de una
seleccion de herramientas,
plataformas y aplicaciones,
categorizadas segun su
utilidad (para crear
contenido, colaborar,
evaluar, gestionar clases,
entre otras).

o Ejemplos préacticos de uso
en el aula (presentacion de
casos de éxito o
experiencias de otros
docentes).




o Taller Préctico en Equipos (90
min):

o Los participantes se
dividiran en grupos para
experimentar con algunas de
las herramientas y
plataformas presentadas.

o Cada grupo elegird una
herramienta y desarrollara
una actividad que podrian
implementar en su aula, ya
sea para ensefiar un tema,
fomentar la colaboracion,
evaluar o gestionar el aula
virtual.

o Presentacion de Proyectos y
Retroalimentacion (60 min):

o Los grupos compartiran sus
propuestas de actividades y
proyectos utilizando las
herramientas seleccionadas.

o Se fomentara una discusion
abierta donde los
participantes intercambiaran
ideas, dudas y sugerencias
para optimizar el uso de
estas herramientas en el
aula.

o Cierrey Reflexion (30 min):

o Reflexion sobre la
experiencia del taller y
sobre como las herramientas
digitales pueden ser
integradas en su practica
docente.

o Propuestas de accion para
implementar de manera
gradual el uso de estas
tecnologias en el aula.

4. Herramientas y Plataformas a
Proponer:

Durante el taller, se propondran
herramientas y aplicaciones que sean
faciles de usar y que aporten un valor real




en el proceso educativo. Algunas de las
opciones que podrian incluirse son:

e Herramientas de creacion de
contenido:

e Canva (para disefiar
presentaciones, infografias, carteles
educativos).

e Google Jamboard (para pizarras
colaborativas en linea).

o Padlet (para crear tableros
interactivos y compartir recursos).

¢ Plataformas de gestion del aula:

e Google Classroom (para gestionar
tareas, recursos y comunicarse con
los estudiantes).

e Edmodo (para crear un aula virtual
y fomentar la participacion de los
estudiantes).

e Microsoft Teams (para clases en
linea y organizacion de
actividades).

e Aplicaciones para la colaboracion y
evaluacion:

o Kahoot! (para crear cuestionarios y
juegos interactivos).

e Quizizz (para evaluaciones
gamificadas y en tiempo real).

o Flipgrid (para crear debates en
video y fomentar la participacién).

e Herramientas de comunicacion y
gestion del tiempo:

o Trello (para gestionar proyectos y
tareas grupales).

o Slack (para facilitar la
comunicacion y colaboracion entre
docentes y estudiantes).




La evaluacién se puede hacer en
base:

Observacion directa: Los docentes
pueden observar cdmo la participacion
activa de los estudiantes cambia cuando se
utilizan herramientas digitales. ¢Estan mas
motivados a participar en discusiones,
responder preguntas o colaborar en
proyectos?

e Indicadores clave: Aumento de la
participacién en actividades
interactivas, mas colaboracién entre
estudiantes, entusiasmo por utilizar
herramientas como Google
Jamboard o Padlet para compartir
ideas.

Recopilacion y analisis de datos

Bitdcora de seguimiento.

Indicadores clave: Mayor capacidad de los
estudiantes para realizar tareas sin ayuda,
incremento en la utilizacién de nuevas
aplicaciones para aprender de forma
independiente.,

Evaluar el impacto en los alumnos es un
proceso multifacético que va mas alla de la
simple medicion de calificaciones. Involucra
observar mejoras en la motivacion, la
participacion, el desempeiio académico, el
desarrollo de habilidades digitales, y el
bienestar emocional de los estudiantes. Al
combinar distintos métodos de evaluacion,
tanto cuantitativos como cualitativos, los
docentes pueden obtener una visién integral
del impacto de las herramientas digitales y
realizar ajustes segln sea necesario para
maximizar su efectividad en el aula.

Socializacion de la experiencia

Una forma tangible de socializar la
experiencia es la creacion de un informe
colectivo que recopile los resultados del
taller, las mejores précticas, y las lecciones
aprendidas.




¢ Contenido: Este informe puede incluir:

o Descripcion del taller y las
herramientas presentadas.

o Testimonios de los
participantes sobre como las
herramientas han mejorado su
practica educativa.

o Ejemplos de actividades
desarrolladas por los docentes
durante el taller.

o Desafios encontrados durante
el proceso de integracién de
herramientas digitales en el
aulay como se superaron.

e Difusién: El informe puede ser
distribuido de manera digital a través
de plataformas como Google Drive,
Dropbox o un sitio web del centro
educativo, y se puede compartir en
reuniones de docentes o en un boletin
escolar.

Una excelente forma de socializar las
experiencias es organizar una feria de
experiencias digitales, donde los docentes
presenten cOmo han integrado las
herramientas en sus aulas.

e Formato: Se organiza un evento
(presencial o virtual) en el que cada
docente tenga un espacio para
mostrar su trabajo.

o Pueden presentar proyectos
realizados con herramientas
como Google Classroom,
Kahoot, Padlet, Canva, entre
otras.

o Demostraciones practicas: Los
docentes pueden realizar
demostraciones en vivo o
grabadas de cémo usan estas
herramientas con sus
estudiantes.

e Beneficios: Fomentar el intercambio
de ideas, la creacion de redes de
apoyo entre docentes y la inspiracion
mutua.




Las redes sociales y los blogs educativos
son plataformas poderosas para compartir
experiencias, ideas y recursos.

e Plataformas: Utilizar redes sociales
como Twitter, Facebook, Instagram o
LinkedIn, donde los docentes pueden
publicar fotos, videos, y testimonios
de su experiencia con las herramientas
digitales.

Instrumento para evaluar el PTP 3

Instrumento para evaluar el PTP 3

EVIDENCIA:

INDICADORES Insuficiente Suficiente Satisfactorio Destacado
10 15 20 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
intervencion

La accion es
poco relevante
o dificilmente
aplicable en el

contexto
general de las
asignaturas.

La accion es
medianamente
relevante, pero

podria no ser

aplicable en
todas las
asignaturas.

La accion es
relevante y
aplicable en la
mayoria de las
asignaturas; es
adecuada para
el clima de
aprendizaje.

La accion
seleccionada es
significativa,
relevante y
aplicable en todas
las asignaturas
para mejorar el
clima de
aprendizaje.

Proyeccion de
resultados
esperados

No se definen
claramente los
resultados
esperados ni
indicadores
para medir el
éxito del
modelo.

Los resultados
esperados son
ambiguos o
carecen de
indicadores
especificos.

Los resultados
esperados son
claros y
medibles,
aunque faltan
algunos
indicadores
especificos.

Los resultados
esperados estan
claramente
definidos,
incluyen
indicadores
especificos y son
realistas y
medibles.

Difusion y
compromiso del
colectivo

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

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

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

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




