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\
Reconectar con mis estudiantes de secundaria a través de la Neuroeducacion

Proyecto de Transformacidén de la Practica

Propuesta de intervencion para fomentar un clima asertivo de aprendizaje

Definicion de e Mejorar la atencién del alumnado en las clases.

objetivos

Seleccién de la e El uso de la gamificacién, ludificacion y elementos
accion significativa sorpresa para hacer las clases atractivas y motivantes para

el alumnado. Incorporar dichas practicas en nuestro hacer
diario como docentes puede ser muy fructifero,
recomiendo empezar siempre las clases con un elemento
sorpresa, algo que detone la curiosidad de los alumnos,
puede ser un juego en el que se muevan y salgan del
ambiente en el que ya se encontraban (ahi es donde entra
la ludificacion), y para evaluar resultados podemos usar la
tecnologia con juegos como Kahoot, Quizziz, Classcraft o

Educaplay.
Canal de e En CTE exponer la intervencion e incluso hacer una clase
comunicacion demo para que los maestros puedan tener un ejemplo de

como usar las herramientas y aplicar la teoria.

Proyeccion de e Usar la lista de cotejo anexada debajo para poder evaluar
resultados nuestros resultados como docentes.
esperados

Cronograma de implementacion y evaluacion
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Transformamos a través de la educacion

Cronologia

Presentacion

Presentacién de la intervencion ante todos

los maestros, explicacion de como se

utilizara la intervencion, su propadsito y el

enfoque en neuro-didactica que le
estaremos dando.

Experiencias

Los profesores contaran sus experiencias y
reflexionaremos acerca de cémo la
neurociencia puede ayudarnos a crear
ambientes mas propicios para nuestros
estudiantes.

Puesta en marcha

Los profesores utilizaran las herramientas
brindadas e iran dando un seguimiento a sus
clases y los resultados de éstas usando la
lista de cotejo.

Recopilacion y analisis de datos

e Una vez que se tengan las listas de cotejo, se utilizaran graficas para ver cudles

elementos dieron mejores resultados.

Socializacion de la experiencia

e Los profesores contardn sus experiencias y reflexionaremos acerca de cémo la neurociencia puede

ayudarnos a crear ambientes mas propicios para nuestros estudiantes.

Anexo 1

Criterio

Cumple

Parcialmente
cumple

No cumple

QObservaciones

Se incluyd un elemento
sorpresa para detonar la

curiosidad de los alumnos.
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El elemento sorpresa
estuvo relacionado con el
tema de la close.

Elinicio de la clase logré
captar la atenciony
motivar a los alumnos.

Se implementd un juego o
actividad lUdica donde los
alumnos se movieran o
cambiaran de ambiente.

La actividad ladica facilitd
el aprendizaje del
contenido de la clase.

Los alumnos participaron
activomente y mostraron
interés en la actividad.

Se utilizé una herramienta
tecnoldgica (Kahoot,
Quizziz, Classcraft,
Educaplay u otra) para
evaluar o reforzar el
aprendizaje. La
herramienta tecnoldgica
incentivé la participaciony
motivacién de los alumnos.

Se adaptaron los
contenidos y preguntas en
la herramienta para
alinearse con los objetivos
de la close.

Resultodos observados

Los alumnos mostraron

mayor interés y motivacion
en la close en comparacién
con sesiones tradicionales.

Se observaron mejoras en
la comprensidn o retencién
de los contenidos
trabajados.

Los alumnos
retroalimentaron
positivamente las
dindmicas utilizadas.
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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
mads 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 accién es poco
relevante o
dificilmente

aplicable en el
contexto general
de las asignaturas.

La accioén es
medianamente
relevante, pero

podria no ser

aplicable en todas
las asignaturas.

La accién 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
difusién 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
implementacién de la
intervencion.




