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* Autoestima.

sIncluyen tareas de aprendizaje distribuidas en secuencias muy
elaboradas

* Altamente elaborado.

* Dominio del contenide vy de las habilidades
académicas.

* Motivacidn del alumno-a.

* Capacidad de desempefiarse segun el ritmo
individual

* Necesidad de proporcionar
informacion de los resultados.

¢ Ayudar al  alumnado para
encontrar su ritmo individual
de trabajo.

* Ofrecer refuerzo.




D L\Supuestos q-;

FAMILIA DE LOS MODELOS CONDUCTUALES: Modelo de Ensenanza directa -

Tiene sus origenes teodricos en el conductismo: en el
pensamiento de los psicologos del entrenamiento y de
los psicologos de la conducta (Pavlov., Thorndike y
Watson).

Basado en el paradigma ESTIMULO- RESPUESTA-
REFUERZO. Parte también del concepto de aptitud (J.
Carroll): cantidad de tiempo que le lleva a una persona
aprender un determinado material.

Es una vision optimista: sugiere que es posible que casi
todo el alumnado puede alcanzar cualquier objetivo si
se le concede el tiempo suficiente (oporfunidad de
aprender). junto con el material y la ensefianza
adecuados. También sugiere como ensefar: el
alumnado aprende mejor si el estilo de ensefianza se
adecua a sus aptitudes.

Las caracteristicas del sistema serian: (disefio
instruccional). El dominio de una asignatura se define
en funcion de objetivos centrales. La materia se divide
después en unidades de aprendizaje con sus propios
objetivos. Se identifican los materiales y se selecciona
la estrategia. Cada umdad contiene pruebas
diagnésticas para medir el progreso. identificar los
problemas. Se usa la realimentacion (elogio como
estimulo). Los datos obtenidos se wutilizan para
proporcionar  ensefianza  complementaria.  Los
psicologos del entrenamiento hacen hincapié en el
disefio y planificacion de la ensefianza. mientras que los

el docente y el alumnado.
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\4Principios de intervencién

La instruccion directa consiste en explicar un numevo concepto o
habilidad, sometiendo a prueba la comprension del alumnado mediante
la practica dingida por el docente y estimulandolos a continuar bajo su
guia.

Los principios que aseguran la eficacia de la practica son los siguientes:
Principio del modelado: capacidad de ejecutar una habilidad de modo
independiente y sin cometer errores, para ello se le va proporcionando al
alumnado una progresiva independencia en la practica, hasta lograr un
alto grado.

Los periodos de practicas breves. intensos y altamente motivados
producen mas aprendizaje que un numero menor de periodos mas
prolongados.

El alumnado necesita realimentacion comectiva para evitar que los
procedimientos inadecuados se fijen en su memoria. La realimentacion,
para ser eficaz. debe ser académica, correctiva, respetuosa y justa.

Hacer que los estudiantes tengan un nivel de exactitud del 85 6 90%
antes de pasar al siguiente mvel.

Practica distnbuida: sesiones de practica mmiltiple escalonada. Los
materiales importantes deben ser examinados regularmente.

Cantidad de tiempo optimo entre las sesiones de practica. Las sesiones
de priactica deben ocurmr con mas frecuencia al comienzo del
aprendizaje. Una vez que se desenvuelven en un mivel independiente, las
sesiones pueden espaciarse cada vez mas.

Necesidad de proporcionar informacion de los resultados.

Ayuda a los alumnos(as) para encontrar su ritmo individual de trabajo.
La meta primordial es optimizar el tiempo de aprendizaje del alumnado.
Ofrecer refuerzo.

El centrar el interés en lo académico. concediendo la maxima prioridad
a la realizacion de las tareas escolares. aumenta el compromiso que se
requiere por parte de los alumnos(as) y. por tanto, se consigue mayor
logro de aprendizaje.

Es util que el docente circule por el aula mientras el alumnado trabaja y
los supervise de forma individual mediante comentarios o indicaciones
breves.




/ FAMILIA DE LOS MODELOS CONDUCTUALES: Modelo de Ensennanza directa /

(. PROFESORADD ALTUMNADO
j ) - Dhagnostico previo eficaz de los conocimmentos v habihdades de cada
U estudiante.
7] - Fl .- Preparacion: Estzblece el esquema, commmea las expectativas v
el determma el grado de responsabilidad de los alwrmes(zs) en las actividades.
(=] Tres pasos:
4= + Eldocente determma el proposito de 1a leccion v el mivel.
QL
o
(e

+ Desenbe al contemido v su relacidn con los conorimmientas previos.
+ Analiza los procedinmentos requendes de la leceion.

- F2 - Presentacion: Explhca el muevo concepto o habibdad v proporcionz
demostraciones ¥ ejemplos, transmitiendo informacion verbal v visual (RVT) | - Eeruerdan o reconocen |z informecidn recién
Los docentes eficientes dedican mas tiempo a la explicacion v demostracion expuesta.
del TuEvo matenial | - Prachican  grupalmente v se offecen a
Avenigua 51 se comprendio la mformacion. ascrbir las respuestas.

—

- Fi-De practica estructurada: Conduce a los alumnos(as) traves de los
ejemplos practicos, trabajando cada wno de los pasos del problema
gadualmente v de forma estructurada segin la representacién visual de 1a | - La realimentacién que reciben en esta etapa
tarea. incide en los logres fuhwos
Fealimentacion a partr de las respuestas de los estudiantes, reforzando las | - Se ejercitan los estodiantes por cuenta propia
correctas ¥ comigiendo arores. Los docentes eficientes hacen mas prezumtas mueniras el docente se encuentra aim en el
para verificar la comprension del estudiznte. entorno.

Q
o
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- F4.- Practica guiada: Permte a los docentes evaluar las haihdades de los
alumnos(as) para realizar a tavea, estimando la cantidad v tipo de emores que
oometen.

Supenisar el frebajo del alumnade ¥ propercionar uma  reahmentacion - El almmo(a) ha

comrectiva cuando es necesano. Los buenos docentes no dejan pasar los m.t:t‘mddﬁl 85 6 30 % en la practica
errores ni se lmufan a dar las respuestas comectas, emplean técmicas para guiada.
coreglr o ensefian nuevamente el matenal, brmdando muchas oporfumdadas

para practicar ¥ que responda la mayor cantidad de alumnade posible.

- F5.- Practica independiente: El docente el frabajo wma wvez | _ Los estudiantes se ejercitan por si solos.
Mmadn?mmhnqmmneuhble(semalnlugn&mms |
&N CINCT O 5815 SESI0Nes)
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'B \E » "U' Altamente
C |« Dominio del contenido v de ‘S Se dFSﬂPIWbﬂ la relacion -:_lunente = 5 estructurado.
E-; I,ashal:u].tdades académicas. ol estud:la:!.tue que no sea estrictamente s El docente selecciona
Q | = Motivacion del alumno(a). RS academica. o ) )] v conduce las tareas,
O e Capacidad de desempeiiarse — Como los sentimientos negativos asume el papel central
L | segouelrimo individual g' impiden el progreso del alumnado, se E v reduce al minimo
o # Dotes de direccidn v control debe Crear ua cen#u de @eres 7] las conversaciones no
va que seleccioma ¥ _&J académico y evitar criticas negativas. "Eﬁ académicas con el
LD)] ] Tiene un papel limitado pero ol - 1a
-g- u) importante. No debe ser usado m_} atmosfera afectiva es
8 permanentemente para todos los e x neutra.
0 objetivos educativos mi para todos los ) El alumnado participa
‘L-J' i'l;:'m‘“( a[ﬂ.tcmumﬂ} mas comunes son el - acti fe en las
° estudio de la informacién y de las tareas alcanzando un
habilidades basicas en las principales alto  porcentaje  de
areas curriculares. éxito.

4

/

w
g g * Estos incluyen tareas de 9 g
E o WJE distribuidas  en -!g _— Las .aphcmu-nes.mas shetim et el
secuencias elaboradas. 4 O estudio de la informacion y de las
8 Se  desaprueba  cualguier (NN E habilidades basicas en las principales areas
L material que 0o sed o curriculares.
o= estrictamente académico e

~ (juguetes, por ejemplo)

Y, J




Competencias Basicas v Curriculo Integrado

MODELO DE INSTRUCCION DIRECTA
ESCENARIO

Marta es una profesora de Matematicas con experiencia contrastada. Lleva
dando clase 15 afios en el mismo centro. Hace dos semanas estuvo en una charla y le
contaron distintos modelos de ensefianza. Ella llegd a la conclusién de que todo aquello
le sonaba a chino, y la verdad es que estuvo bastante escéptica en toda la charla. Segin
escuchd en el curso, el modelo que ella habia practicado durante todos sus aflos de
docencia se asemejaba mucho al de “ensefianza directa”. Esta semana ha analizado una
serie de clases en 3%° de la ESO. y se dio cuenta de que efectivamente habia seguido
este método para explicar a los alumnos el concepto de crecimiento ¥ decrecimiento en
una funcion. jEs fantastico este meétodo! se dijo interiormente, jfunciona explique lo que
explique!

Y penso:

“Primero he explicado utilizando el libro de texto varios ejemplos donde se
analizaban una serie de funciones. Los alummnos escribieron en su cuaderno la
definicion de crecimiento ¥ decrecimiento con mi supervision. Después se realizaron
ejercicios donde se exponian graficas crecientes y decrecientes. Para comprobar que la
mayoria de alumnos me seguia. les realicé un control escrito donde evalué los conceptos
aprendidos. Una vez conseguido esto, expliqué problemas de la vida cotidiana que se
comportan como funciones crecientes y decrecientes. Realicé algunos en la pizamra y
con ello los alumnos afianzaron los contenidos de este tema aplicando estos contenidos
a problemas de la vida real. Al final de todo. como siempre. les realicé un control
escrito para evaluarles el grado de asimilacion de contenidos™.




* Capacidad de responder a la realimentacian.
+ [ndependencia como estudiante.
+ Sensibilidad a las relaciones causa-efecto.

* Requiere de wuna base de recursos materiales cuidadosamente
estructurados.

*Lo estructura el docente seleccionando los materiales y conduciendo la
simulacion.

#El entorno interactive de la clase debe caracterizarse por la
COoperacion.

+Papel del docente:
*Dirigir la simulacion (teniendo en cuenta la organizacion y la logistica)
+Explicar el juego.
*Hacer cumplir las reglas.
s*Entrenar (ofreciendo consejo e impulso).
sConcluir la discusion.

» Capacidad autodidactica.
* Conocimiento del curriculo y de las habilidades.

Competencia docente

* Confianza en en el alumnado

* Funcidn del profesor-a:

s Brindar un apoyo de caracter
general.

» Hacer respetar las reglas.

* Entrenar ofreciendo consejo e
impulso.

* Concluir la  discusion sobre el
informe final de los participantes.
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' Supuestos
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¢ El modelo no proviene del campo educacional,

es una aplicacion de la teoria computacional
(rama de la psicologia). La cibernética “fue
descrita como el estudio comparativo del
mecanismo de control humano (o biologico) v
de los sistemas electromecanicos, tales como
los ordenadores™ (Smith v Snuth, 1966)

Se basa en establecer una analogia entre los
seres humanos v las maqumnas. Llegan a
conceptualizar el aprendizaje del estudiante
como un sistema  autorregulado  de
realimentacion. Interpretan al ser humano
como un sistema de control que genera una
accion, v que luego reencaja o commge en
funcion de la realimentacion.

La aplicacion de los principios cibernéticos a
los métodos educativos se basa en el desarrollo
de smmuladores. considerando éstos como un
mecanismo de entrenamiento que representa
fielmente la realidad v donde la complejidad de
los acontecimientos puede ser controlada
(permute la graduacion de tareas). permitiendo
desarrollar un repertorio de conductas
adecuadas.

4

oS de intervencion

ipi

-

¢ Requiere de una cuidadosa articulacion
preparada por el docente de la situacion de
simulacion en el curriculo. lo que esclarece

y refuerza el aprendizaje.

¢ Funcion del docente:

. Explicar las reglas lo suficiente como
para llevar a cabo la mavor parte de las
actividades.

« Arbatrar, controlando la participacion
del estudiante v velando para que se
cumplan las reglas.

. Tutorar, aconsejando a los jugadores
para que exploten al maximo las
posibilidades de la simulacion

. Analizar en qué medida el juego guarda
similitud con el mundo real v la relacion
con la asignatura.

v
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Q CecuencCia de tareas

PROFESORADO

ALUMNADO

F1-Preparacion
s Presentar el topico general de la simmlacion v los conceptos
mcorporados en la actividad de simulacion que se esta llevando
a cabo.
» Fxplicar la simulacion vel juego.
+ Presentar un cuadro general de la simulacion.
F2 -Entrenamiento de los parficipantes
» Determinar el confexto (objetivos, reglas, roles, procedimientos,
puntajes, fipos de decisiones a tomar, metas)
» Asignar roles.
+ Impartir una breve sesion de practicas.
F3.-Operacion de simulacion
* Dirigir la actividad con funcién de arbitro.
+ Realimentacion y evaluacion (de la actuacion v de los efectos
de las decisiones tomadas).
¢ Aclarar las concepciones erroneas.
¢ Continuar la simulacion.
F4 -Informe final de los participantes (todas o algunas de las
actividades siguientes)
Resumir los acaecimientos v las percepciones.
Resumir 1as dificultades y la comprension adquirida.
Analizar el proceso.
Comparar la actividad de simulacion en el mundo real.
Relacionarla con el conterudo del curso.
Evaluar y redisefiar la simulacion

» Comienzan su parficipacion en esta fase,
asumuendo roles v haciendo practicas.

» Participan en el juego o sinmlacion.

*la simulacion puede  detenerse
periddicamente para  que feciban
realimentacion. evalien sus actuaciones
v decisiones v clanfiquen conceptos.

# Presentan el informe final
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N

® C |« Flaprendizaje en términos cibernéticos . El sisttma es muy
c E consiste en experimentar rd regulado.

« Capacidad autodidactica. sensorialmente las consecuencias del - Lo estructura el
§ » Conocimiento del curriculo ‘3 propio comportamiento en el entorno y § docente seleccionando
O y de las habilidades. a en asumir una conducta autocorrectiva. los  materiales v
@  » Autoconfianza en cuanto al @  « Fl propdsito es crear un ambiente de E conduciendo la
° estudiante. % ensefianza  donde se produzca una simulacién.

L . idad de iar los realimentacion plena. g . El entorno interactivo
© wﬂs pﬂtﬁ:ﬂ sc ® ¢ Las simulaciones pueden estimular el E'I.J de la clase debe
2 desprenden de la E aprendizaje acerca de: la competicion. U mx por la
simulacion. s la cmparacmn, la empatia, la_s_reglas o cooperacién.  porque

idad de hacer de las S sociales, los conceptos, las habilidades. % i:l Ex_ltu de 1Ia

= la eficacia, la aplicacion de sanciones, ' simulacion  depende

o] €l papel desempetiado por el azar y la de 1a colaboracion v

O capacidad de pensar criticamente v de voluntad de participar

A J

Independencia como estudiante.
Sensibilidad a las relaciones causa efecto. Los alummnos(as) aprenden de
las consecuencias de sus propias acciones.
Los alumnos(as) aprenden conductas correctivas a traves de sus
propios sentidos v no a través de descripciones verbales.
Desarrolla el pensamiento critico y 1a toma de decisiones.
Desarrolla 1a conciencia del papel desempefiado por el azar v la
capacidad de enfrentarse a las consecuencias. /

» Requiere de una base de recursos
materiales cuidadosamente
estructurados.

# Suele confarse con una serie de
actividades  disedladas por

- ExXpertos.

:
3
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Competencias Basicas v Curriculo Integrado

MODELQO DE SIMULACION
ESCENARIO

Hola soy Ramon. soy alumno de cuarto de la ESO. Son las 11:00 y estoy muy
contento porque después del recreo tengo clases de Matematicas. Esta semana el
profesor. Don Guillermo. nos esta llevando a clases en el aula de informatica.

No entiendo muy bien el porqué de todo esto. pero €l dice gue estamos
practicando wuna simulacion vy con ello aprenderemos pautas de actuacion que
posiblemente necesitaremos luego en la vida real. El programa se llama Second Life. En
este programa cada uno de nosotros en clase se elabora un personaje. llamado awvatar.
Yo me he creado una guapisimo. tiene una ropa chulisima. El profesor nos ha planteado
una serie de metas en el juego. para mi es conseguir un trabajo en una multinacional
bancaria. jqué pasada!. Al principio no entendia como hacerlo pero ya voy progresando.

En mi Second Life. ya he acabado los estudios universitarios en Empresariales. y
me he matriculado en un Master en marketing. Mi compaiiero Pablo tiene un objetivo v
es jconseguir en estas clases hacerse enfermero! He tenido un par de entrevistas en
algunas multinacionales. pero no he superado las pruebas de logica. Yo creo que las
pruebas que me estan poniendo las esta poniendo el profe, porque json tan dificiles!.

Bueno. me estoy haciendo un cwriculum increible y creo que préximamente
conseguire el objetivo. Esperco conseguirlo antes gque Pablo porque hemos hecho una
apuesta. el que lo consiga antes. invita un desayuno al otro.




