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RESUM DEL PROJECTE

El presente proyecto tiene como finalidad la difusién de conocimientos
fundamentales acerca del sistema de recompensa y su implicacién en el
desarrollo de adicciones. Pretende, por medio de un enfoque imparcial,
sensibilizar a los estudiantes de 4° de Educacién Secundaria Obligatoria
(ESO). A su vez, se espera que estos estudiantes adquieran y
posteriormente impartan dichos conocimientos esenciales a los alumnos
de educacidn primaria. Entre los conceptos bdsicos a abordar se incluyen
la sinapsis, las neuronas, la definicién del sistema de refuerzo y la
naturaleza de una adiccién.
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1. EQUIP PARTICIPANT

AREA TEMATICA: Neurobiologia

Titol del projecte: El sistema de refuerzo y las adicciones

. Loc | Teléfon
Nom i . .
Centre alit de Correu electronic
Cognoms
at | contacte
Claudia
Alumne /a )
UVEG Femdndez [ [ ]
Marin
Jose
Professer/a | monwel - G
de la UVEG Morante
Redolat
Professor/a Carlos
de Ramos - —
secundadria Layunta
Mestre/a de
Primaria

ALUMNES DE SECUNDARIA PARTICIPANTS | Curs | Assignatura

4° | Laboratorio

Nombre d’alumnes de primaria que poden participar:

Curs recomanat: 4° ESO
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PROJECTE INTERDEPARTAMENTAL SI/NO:

DEPARTAMENTS QUE INTERVENEN:

2. OBJECTIUS

2.1 TEMA EN QUE S’ENMARCA EL PROJECTE: Contextualitzacié del projecte dins d’un marc temdtic concret
de les Ciencies Naturals

Bloc tematic de primaria i de secundaria: Neurobiologia

2.2 CONCEPTE A TRANSMETRE: quin és el concepte, idea basica o contingut essencial sobre el que es va a
treballar?

Idea principal: el papel central del sistema de refuerzo en las adicciones.

Paraules clau: neuronas dopaminérgicas, sinapsis, receptores dopaminérgicos, dopamina, via meso-cortical,
nicleo accumbens, drea ventral tegmental, aprendizaje asociativo, condicionamiento operante.

2.3 OBJECTIUS: qué pot aportar en eixe sentit el nostre projecte, qué esperem obtenir del desenvolupament del
projecte?

PRIMARIA: difundir conocimientos sobre el sistema nervioso asi como el sistema de recompensa cerebral.
Obijectiv didactics:

- Aprendizaje adaptado: Los estudiantes abordan conceptos fundamentales de neurobiologia,
ajustados a su nivel educativo. Entre los temas tratados se incluyen una introducciéon a qué es una
neurona, la definicién y funcidén de la sinapsis, una exploracién inicial del sistema de refuerzo y una
descripcion bésica de lo que constituye una adiccién.

- Comprensién: responden preguntas sobre lo trabajado en clase para afianzar conocimientos.

- Aplicacién: mediante actividades diddcticas de lo aprendido a la vida real.

- Modelos a seguir: los estudiantes mds jévenes a menudo ven a los mds mayores como modelos a
seguir. Este proyecto podria aumenta su entusiasmo y compromiso hacia el aprendizaije.

- Aumento del interés: al ser una novedad, el ser ensefiados por otros estudiantes, puede aumentar la
motivacion e interés de los nifios de primaria en el tema.

Obijectiu cientifics:

- ldentificar las estructuras bdsicas del sistema nervioso: neuronas, sinapsis, circuitos neuronales y
plasticidad sindptica, sistema de recompensa...

- Examinar como la plasticidad sindptica influye en el aprendizaje mediante ejemplos visuales.

- Abdlizar las respuestas que se dan al activar el sistema de recompensa mediante actividades
diddcticas.

SECUNDARIA: investigar y divulgar informacién sobre el sistema de recompensa neuronal asi como su
influencia en la génesis y perpetuacién de las adicciones.

Obijectiv didactics:
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- Conocimiento: los alumnos trabajan el tema para identificar las principales estructuras cerebrales
que componen el sistema de recompensa, asi como las funciones especificas que este tiene sobre la
conducta adictiva.

- Andlisis: una vez comprendido cémo las sustancias de abuso alteran el sistema de recompensa,
analizan los efectos que tienen estas alteraciones sobre el comportamiento humano.

- Aplicacién y comunicacién: aplican sus nuevos conocimientos para crear material diddctico destinado
a educar a otros estudiantes de niveles inferiores sobre el tema tratado.

- Reflexién: sobre los impactos sociales y personales del comportamiento adictivo al considerar las
implicaciones que esto supone.

Obijectiu cientifics:

- Describir detalladamente la anatomia y fisiologia del sistema de recompensa cerebral. Se revisa la
literatura existente sobre las estructuras cerebrales implicadas en el sistema, como el nicleo
accumbens o el drea ventral tegmental; y los neurotransmisores, especialmente la dopamina.

- Examinar cémo la activaciéon del sistema de recompensa influye en el desarrollo de las adicciones.
Se hace uso del estudio de modelos tanto humanos como animales para identificar cémo una
exposicion a una estimulo reforzante conduce a comportamientos compulsivos de busqueda de una
recompensa neuronal.

- Anadlizar diferencias entre individuos con y sin adicciones, de manera que se comprendan con mds
claridad las predisposiciones y los cambios producidos por una adiccién.

2.4. COMPETENCIES BASIQUES

Competencias cientificas y cognitivas, asi como la comprensién de conceptos bdsicos en neurociencia,
pensamiento critico, andlisis y capacidad de sintesis. También se incluyen competencias diddcticas y
pedagdgicas como habilidades de comunicacién y presentacion, desarrollo de materiales diddcticos, y la
empatia y motivacion. Por Ultimo, hay que destacar competencias sociales y personales como la gestion de
grupo (grupos de primaria), responsabilidad en la ensefianza, reflexién y autoevaluacién.

3. MATERIALS | METODOLOGIA

Materials:
Recursos visuales, herramientas digitales y materiales para las actividades realizadas.
Metodologia:

Inicialmente, al abordar el tema del sistema de refuerzo, se adopta una metodologia docente vivencial. Este
enfoque pedagdgico permite que los estudiantes aprendan mediante su participacién en la experiencia
educativa. Sin embargo, cuando se trata el tema de las adicciones, se hace necesario revertir la metodologia
a una maés tradicional. Esto se debe a la importancia de que los alumnos adquieran los conocimientos
fundamentales requeridos para llevar a cabo una actividad final de manera efectiva

Lloc i /o requeriments d’espai:

El proyecto se desarrolla en el aula de Laboratorio del colegio San Juan de Bosco de Valencia. En cuanto
a los alumnos de primaria, el proyecto se lleva a cabo en las mismas aulas donde reciben sus clases
habituales.
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4. DESCRIPCIO DETALLADA

El proyecto titulado "El Sistema de Refuerzo y las Adicciones" se desarrolla en el Colegio San Juan de Bosco
de Valenciq, involucrando a estudiantes de 4° de la ESO y de primaria de la misma instituciéon. Este proyecto
tiene una duracién de tres semanas, durante las cuales se llevan a cabo un total de seis sesiones educativas:
cuatro destinadas a los alumnos de secundaria y dos a los alumnos de primaria.

En las sesiones dirigidas a los alumnos de secundaria, el objetivo principal es desarrollar una comprensién
detallada del sistema de recompensa y su conexidn con el desarrollo de adicciones. Para ello, se emplean
las dos metodologias docentes previamente descritas en el apartado correspondiente. Ademds, estas
sesiones buscan dotar a los estudiantes de habilidades diddcticas necesarias para preparar y transmitir
conceptos cientificos a un publico mds joven, especificamente a los estudiantes de primaria.

Una vez que los conceptos clave han sido trabajados y comprendidos por los alumnos de secundaria, el
siguiente paso es introducir estos conceptos a los estudiantes de primaria de una manera que sea accesible
y comprensible para ellos. El propésito de esta fase es fomentar el interés por la ciencia utilizando métodos
de ensefanza interactivos y participativos, adecuados al nivel educativo y cognitivo de los alumnos mds
jovenes.

5. CONCLUSIONS

Principals conclusions extretes per |’equip en el procés d’elaboracié del projecte

La aplicacién de una metodologia docente vivencial resulté altamente motivadora para los estudiantes, ya
que los involucré directamente en el proceso de aprendizaje a través de experiencias prdcticas. Esta
metodologia demostrd ser eficaz para mejorar la retenciéon del conocimiento. Asimismo, al revertir la
metodologia al tratar el tema de las adicciones, se observé igualmente una eficacia notable, dado que los
estudiantes exhibieron una alta capacidad resolutiva al enfrentar actividades que requerian aplicar lo
aprendido.

Ademds, los estudiantes desarrollaron competencias transversales como habilidades de comunicacion,
trabajo en equipo y pensamiento critico. Cabe destacar también el alto nivel de participacién y compromiso
demostrado por los estudiantes, lo cual contribuyé significativamente a poder alcanzar los objetivos de
aprendizaje del proyecto.

No obstante, es necesario sefialar la importancia de realizar ajustes en la planificacién para futuros
proyectos similares. Esto incluiria asignar mds tiempo a ciertas actividades y mejorar la distribucién de
recursos con el fin de optimizar el proceso de aprendizaje.

Conclusions dels alumnes:

Los alumnos manifiestan una mejora en su comprensidon de los conceptos cientificos relacionados con el sistema
de recompensa y adicciones tratados durante las sesiones. Ademds, este conocimiento no solo les ha
permitido comprender el tema, sino también aplicar este entendimiento en contextos prdcticos o del dia a
dia.

Por otro lado, a través del proceso de ensefianza a otros estudiantes, los alumnos de secundaria destacan
el desarrollo de habilidades diddécticas como la capacidad de comunicar conceptos complejos de una forma
simple y efectiva. El rol activo que desempefiaron en el proyecto al tener la responsabilidad de ensefiar a
otros aumentd su motivacién y compromiso.

Conclusions de I'equip docent:
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Las metodologias docentes aplicadas (vivencial y tradicional), fueron efectivas para alcanzar los objetivos
del proyecto. Ademds, la interaccién entre alumnos de distintos niveles educativos resulté en beneficios
mutuos, fomentando el respeto y colaboracién entre los estudiantes.

6. VALORACIO DEL PROJECTE

Los estudiantes desarrollaron y reforzaron habilidades fundamentales tales como la comunicacién efectiva,
el trabajo en equipo, el pensamiento critico, asi como la empatia y la responsabilidad. La relevancia de
estas habilidades radica en su valor no solo dentro del dmbito académico sino también en su aplicabilidad
a situaciones de la vida cotidiana y en futuros entornos profesionales. Es importante destacar que uno de
los logros mds notables del proyecto fue la alta participaciéon y motivacién de los estudiantes, quienes no
solo asimilaron conceptos tedricos, sino que también demostraron su habilidad para aplicar estos
conocimientos de manera prdctica y efectiva, especialmente en dreas complejas como la neurobiologia de
las adicciones. Ademds, los estudiantes parecieron tomar conciencia de las consecuencias, tanto a corto como
a largo plazo, del abuso de sustancias, aunque el proyecto no presenté estos temas de manera negativa,
sino que naturalmente destacé los riesgos asociados.

En conclusién, el proyecto fue generalmente exitoso. No obstante, se reconocié la necesidad de mejorar la
planificaciéon en futuros proyectos similares. Especificamente, asignar mds tiempo a ciertas actividades
educativas ayudaria a evitar las prisas en algunas sesiones, permitiendo una exploracién més profunda de
los temas tratados y un afianzamiento mas claro de los conceptos

7. IMATGES DEL DESENVOLUPAMENT DEL PROJECTE
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8. EXPOSICIO DE LES DIFICULTATS PER DESENVOLUPAR EL PROJECTE

Durante el desarrollo del proyecto, enfrentamos varias dificultades que afectaron su ejecucién. Una de las
principales limitaciones fue el tiempo, que nos impidié abordar todos los temas con la profundidad necesaria,
resultando en sesiones mds apresuradas. Ademds, es importante destacar la diversidad en el nivel de
comprensién de los estudiantes, lo que representd un desafio considerable, ya que fue necesario adaptar
el material educativo para satisfacer adecuadamente a todos los alumnos, quienes mostraban diferentes
grados de habilidad y conocimiento. También hay que destacar que la interaccién entre diferentes niveles
educativos, aunque fue enriquecedora, también complicé el proyecto, ya que fue esencial asegurarse de
que las actividades fueran beneficiosas para todos los grupos involucrados. Finalmente, el proceso de
evaluacién y retroalimentacién resulté mds desafiante de lo esperado, especialmente al intentar medir el
impacto a largo plazo del aprendizaje, lo cual es particularmente complejo si consideramos que las sesiones
estdn limitadas en el tiempo

9. BIBLIOGRAFIA

Pdagina 9



