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Modelos para la neuroeducación 

Combinar el juego 

y el aprendizaje 

Aprendizaje 

experimental 
La innovación 

en el aula 

Juegos- despertar interés, habilidades 

importantes, mental y social. 

Provoca la llegada de la dopamina- 

beneficia el aprendizaje. 

Metodologías, inductivas-proyectos de 

clase, aprender nuevas ideas de forma 

más autónoma, imaginación e inspiración 

innata, el instructor se convierte en guía 

de aprendizaje, también se pueden 

utilizar grabaciones, sitios web, material 

de medios interactivos 

En el aula se tiende a crear-mejorar y 

conseguir metodologías de instrucción 

primaria revalorizar y respuesta a 

problemas. 

Beghetto y kauffman (2014) descubrieron 
5 procedimientos fundamentales para 
apoyar la imaginación en el aula. 
*información en tareas cotidianas 
*proporcionar espacios para la 
autodecisión, la investigación y la mente 
creativa. 
*estimular la inspiración innata en los 
alumnos. 
*establecer un clima de aprendizaje 
innovador. 
*inculcar y formar la inventiva en la sala 
de estudio, innovación escolar. 



 

Arthur shopenhaver las 

personas no están 

simplemente motivadas, 

si no que están, 

motivadas hacia algo, o 

lejos de algo  

Palabra etimológica, 

palabra latina moveré, 

(moverse) Se define como la 

energización y la dirección 

del comportamiento 

 

Fuerza interna 

dentro de la 

persona, como fuera 

de la persona 

 

Motivación 

 


