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ASPECTOS METODOLÓGICOS  ESPECÍFICOS DE INFORMÁTICA

Como indica el Decreto que regula estas enseñanzas en Secundaria Obligatoria, las orientaciones metodológicas para el área de Informática son las siguientes:

	● El método de Planteamiento y Resolución de Problemas en función de los recursos.
● El método de Análisis y Exploración de Datos
● La Simulación y Construcción de Modelos
● El Planteamiento Interdisciplinar
● El Tratamiento de la Diversidad



De las anteriores, las 3 primeras son las más específicas del área de Informática.

Asimismo, y con objeto de relacionar más el área con la realidad y el entorno tecnológico cercano del alumnado, las actividades que se realicen en el Aula de Informática, se deben complementar con las dos últimas y potenciando las salidas al exterior, fundamentalmente al ámbito industrial, empresarial y de servicios.

El método de Planteamiento y Resolución de Problemas en función de los recursos se basa en usar el ordenador para descomponer lo complejo en módulos. La descomposición y posterior traducción en términos informáticos debe ir acompañada de una actitud reflexiva por parte del sujeto que debe realizar el análisis lógico del problema en términos no informáticos. Esta actitud sin ayuda de la máquina es necesaria para evitar el uso improvisado del ordenador sin ninguna visión tecnológica.

El método de Análisis y Exploración de Datos consiste en que el alumnado debe consultar las fuentes de información que sean necesarias: libros, documentos, manuales, bases de datos, etc. Con la utilización del ordenador, el  no sólo se aprende a buscar datos, organizarlos y recuperarlos sino que también pueden crear ficheros que pueden actualizar y utilizar de esta forma la información elaborada personalmente.

La Simulación y Construcción de Modelos consiste en que el alumnado puede analizar determinados supuestos prácticos, que se han elaborado a partir de datos tomados de situaciones reales, modificar los distintos valores que intervienen y volver a calcular el conjunto de valores asociados a estos. Las estrategias de simulación facilitan así las de deducción , al poder ensayar y comprobar qué sucede.

La observación de los hechos que ocurren en el aula es importante y fuente indiscutible de conocimiento desde distintos puntos de vista. Con el ordenador podemos simular para observar y también para experimentar. Debemos conocer la relación que el alumnado mantiene con el ordenador, si piensa, razona, plantea el trabajo, ejecuta en el ordenador y corrige, evalúa…, o simplemente copia o repite.
	Fases tecnológica y técnica:

● Fase tecnológica, en la que alumnos y alumnas, partiendo de la necesidad de resolver un problema, reúnen y confeccionan toda la documentación precisa para la perfecta definición del software que se necesita y para su proceso de creación. En ella se fijan las condiciones del problema, se analizan los distintos aspectos o partes del problema, se acopia información analizando las soluciones existentes, se elaboran soluciones, se adopta la más idónea (prototipo), y se realiza una evaluación de la actividad que contemple tanto la autoevaluación como la coevaluación del método de Planteamiento y Resolución de Problemas en función de los recursos.
● Fase técnica, que consiste en la manipulación de programas con los medios precisos y disponibles en el Aula de Informática para el uso del software. En ella se procede a la construcción del software, con la realización de los procesos de trabajo y al ensayo, verificación y evaluación de lo elaborado, diseñando de nuevo, si fuera preciso, para corregir los posibles defectos.



Siguiendo los mismos criterios, estos método deben aplicarse de forma progresiva, partiendo de la construcción de software ya diseñado, pasando a creación de software tutelado para llegar en el último grado a la creación de software más abierto y libre, en los que puede ser el propio grupo de alumnos y alumnas el que determine el problema a resolver. Asimismo, se hará hincapié en la corrección de los errores cometidos, ya que estos, en su cadencia ensayo, error, reflexión, forman parte del proceso de enseñanza y aprendizaje.

En cuanto a la selección de los problemas que se han de resolver, se deben tener presentes tanto las capacidades que se pretenden desarrollar y los aprendizajes que se pretenden adquirir, como las condiciones en las que va a tener lugar los desarrollos curriculares (ambientales y sociológicos, del alumnado, del profesorado y del centro educativo).

Los aprendizajes que se produzcan, alcanzarán un mayor nivel de significación y funcionalidad cuando de entre los problemas que se planteen a lo largo de la etapa, exista un nexo de unión, un hilo argumental, para toda la etapa o para una fase de ella. De la misma forma, plantear problemas que interesen en igual medida a alumnos y alumnas contribuye a la coeducación en el ámbito del área.

En todas las actividades se recogerán los aspectos estéticos en la presentación de los trabajos, de progresiva perfección en la realización de diseños gráficos, de exposición oral y escrita de lo realizado, con correcta expresión de vocabulario, adquisición de conocimientos científicos y de investigación bibliográfica sobre el origen, historia y evolución del software, así como de su entorno social e impacto medioambiental.

Esta definición metodológica, implica la necesidad de trabajar en un Aula de Informática que permita flexibilidad en su uso para realizar distintos tipos de agrupamientos: individual, de pequeño grupo y de gran grupo, y funciones diversas como trabajos de análisis, diseño, operaciones manuales, uso de medios informáticos y audiovisuales, etc.

Los criterios a tener en cuenta para secuenciar las actividades y la organización del tiempo, deben ser los de diversidad (utilización de distintos métodos alternativamente), gradación (acometiendo actividades desde las más sencillas a las más complejas), suficiencia (desarrollando cada actividad con el tiempo suficiente para estudiar todos los aspectos relevantes) y adaptación (afrontando aquellas actividades que garantizan de antemano que van a ser culminadas con éxito por el alumnado, es decir, estableciendo objetivos posibles de alcanzar).

Para adecuarse a los diferentes ritmos de aprendizaje y realización de tareas del alumnado, conviene prever actividades que se adapten a las características de cada grupo de alumnos y alumnas y, en particular, de aquellos que lo requieran en virtud de sus necesidades educativas especiales. 

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS PARA FACILITAR LA MOTIVACIÓN DEL ALUMNADO 

Sin olvidar que cada contexto y cada situación de aula requiere una actuación particular y concreta, y que existen diversos caminos para alcanzar los objetivos propuestos, la organización del proceso de enseñanza en el área, debe basarse en una serie de principios metodológicos tales como los siguientes:

La adecuación del proceso de enseñanza a los conocimientos previos del alumnado

Los nuevos conocimientos que se aborden en el trabajo de aula, deberán partir siempre de las ideas previas del alumnado, esto es, utilizar la conexión con lo que ellos y ellas ya conocen para reestructurar sus esquemas de pensamiento y facilitar la construcción del nuevo aprendizaje, que de esta forma será adquirido como algo propio y no como conceptos que les son ajenos.

Síntesis de los aspectos fundamentales que se tratan de enseñar

El punto de partida para establecer las secuencias de contenidos que se desarrollen, debe ser la adaptación del proceso tecnológico de resolución de problemas a la realidad del aula de Informática. Los problemas deberán ser seleccionados, en consecuencia, en función de:

	● Su representatividad como elementos básicos del área. Por lo tanto, habrán de alejarse de lo puramente anecdótico y no deberán ser demasiado particulares.
● Su capacidad para ser abordados través de los procedimientos informáticos básicos, teniendo en cuenta tanto los intereses del alumnado adolescente, lo que introduce un factor de motivación en el proceso de aprendizaje, como los medios disponibles para desarrollarlos en el aula.
● La conexión que tienen dichos problemas con la realidad cambiante de una sociedad tecnificada, y por tanto de los conceptos y procedimientos que habrán de ponerse en juego para solucionarlos.



Así se obtendrán ideas eje, fuertemente motivadoras para el alumnado y susceptibles de ser desarrolladas como contenidos del área que aporten soluciones a los problemas planteados.

Continuidad y progresión de los contenidos

En cuanto a la continuidad y progresión de los contenidos, la forma de abordar los que se han delimitado como fundamentales en el área de Informática, debe tener continuidad a lo largo de la etapa. Se debe progresar desde los conceptos más generales hasta los detalles y particularidades, comenzando los procesos de cada nueva actividad allí donde se quedaron en la anterior.

Se trata de actuar de acuerdo con la idea de currículo en espiral, es decir, el desarrollo de objetivos y contenidos que no agota primero un conjunto de ellos para pasar al siguiente, sino que recoge cada conjunto en un grado más amplio que el anterior.

Así el nuevo aprendizaje, queda relacionado con los anteriores y progresa desde el conocimiento espontáneo, simple y concreto hacia otro cada vez más general y complejo, pudiéndose adaptar a la diversidad de condiciones individuales del alumnado con respecto a su aprendizaje.

Interrelación de los contenidos

Con respecto a la interrelación de los contenidos, es importante que los contenidos presentados estén dotados de la oportuna coherencia que garanticen un aprendizaje significativo.

El área de Informática puede servirse, a este fin, del marco metodológico que le es propio y que conforman los métodos de análisis de problemas, datos y simulación de modelos como se verá más adelante. A través de ellos se manifiestan las relaciones existentes entre los conceptos y procedimientos desarrollados. En la misma forma, se manifiestan capaces de interrelacionar estos contenidos con los de otras áreas, remarcando así el carácter global e interdisciplinar de la Informática.
Actividad

La actividad constituye en sí misma una importante fuente metodológica. Supone la búsqueda de estrategias para conseguir que cada alumno o alumna sea sujeto protagonista en el proceso de enseñanza y aprendizaje, en la aplicación de conocimientos para la solución de problemas y en el desarrollo de habilidades psicomotrices, potenciando la valoración del trabajo.

Aprendizaje personalizado

Se debe potenciar la responsabilidad individual ante el trabajo mediante la asignación de tareas, funciones y tiempos, de acuerdo con las características de cada alumno o alumna, consiguiendo de esta forma una creciente autonomía personal y la paulatina elaboración ordenada de los procesos propios de trabajo.

Asimismo, se debe atender, desde el área y desde la metodología, a todos los ámbitos de la personalidad del joven, adaptando la propuesta curricular del área a la diversidad de ritmos, capacidades, intereses, deseos y motivaciones del alumnado.

Socialización

El trabajo en grupo constituye una de las formas metodológicas más relevantes de organizar el trabajo en esta área. Se trata de fomentar la valoración de la importancia del trabajo en equipo, a través de actividades en pequeños grupos en las que se realicen reparto de funciones y responsabilidades para acometer propuestas de trabajo que desarrollen las capacidades de cooperación, tolerancia y solidaridad. En las actividades de grupo es necesario propiciar el intercambio fluido de papeles entre alumnos y alumnas, y potenciar la participación de estas en los debates y toma de decisiones como mecanismo corrector de situaciones de discriminación sexista. Se contribuirá así, desde la propia actividad del aula, a establecer unas relaciones más justas y equilibradas entre las personas.

Creatividad

El desarrollo de la creatividad, en el área de Informática, se traduce a través de la puesta en marcha de recursos personales de ingenio, indagación, invención y creación, ayudando a desarrollarlos en mayor medida y evitando la simple copia de ideas, modelos o diseños, aplicando para ello saberes y destrezas adquiridos y potenciando el interés y la curiosidad por conocer.

Funcionalidad de los aprendizajes

La funcionalidad de los aprendizajes y de las actividades debe ser referente en la enseñanza y en el aprendizaje de la Informática. Supone el esfuerzo por aplicar los contenidos de forma que se relacionen los mismos con el entorno más cercano al alumnado, consiguiéndose su mayor motivación y el mejor conocimiento del mundo tecnológico y de sus aplicaciones y consecuencias. Asimismo, en la resolución de problemas, debe fomentarse la búsqueda de soluciones reales y factibles.

Estos principios, considerados en su conjunto, implican una línea metodológica flexible, que debe ser adaptada tanto a la realidad diversa del alumnado como a los condicionantes de recursos y medios disponibles.

La tecnología informática forma parte del proceso intelectual que selecciona y coordina los conocimientos e informaciones necesarios para dar solución a un problema y es, por tanto, un proceso deductivo. Sin embargo, también cabe el proceso inductivo, que permite llegar al estudio de conceptos teóricos abstractos a través de la realización de actividades prácticas de análisis o de diseño, y a la función específica de cada elemento software a través de su participación en el comportamiento global del conjunto o sistema en el que se inserta.

Por ello, y sin desdeñar el papel que pueden jugar técnicas de aprendizaje empleadas cotidianamente, tales como la expositiva, audio-visual, investigadora, experimental, histórica, etc., en el desarrollo de las actividades, las vías metodológicas que más se adaptan al diseño de esta área, son el método de Planteamiento y Resolución de problemas en función de los recursos, el análisis Análisis y Exploración de datos y la Simulación y Construcción de modelos contemplando la necesaria progresión desde una forma básicamente directiva hasta otra más marcadamente abierta, pasando por un periodo de tutela y orientación.

Metodología activa

Supone atender a aspectos íntimamente relacionados, referidos al clima de participación e integración del alumnado en el proceso de aprendizaje: 

	● Integración activa de los alumnos y alumnas en la dinámica general del aula y en la adquisición y configuración de los aprendizajes.
● Participación en el diseño y desarrollo del proceso de enseñanza/aprendizaje.



Motivación

Consideramos fundamental partir de los intereses, demandas, necesidades y expectativas de los alumnos y alumnas. También será importante arbitrar dinámicas que fomenten el trabajo en grupo.

Atención a la diversidad del alumnado

Nuestra intervención educativa con los alumnos y alumnas asume como uno de sus principios básicos tener en cuenta sus diferentes ritmos de aprendizaje, así como sus distintos intereses y motivaciones.

APRENDIZAJE COOPERATIVO Y TRABAJO EN EQUIPO DE ALUMNOS COMO FACTORES DE METODOLOGÍA ACTIVA 

El Aprendizaje Cooperativo es un término genérico usado para referirse a un grupo de procedimientos de enseñanza que parten de la organización de la clase en pequeños grupos mixtos y heterogéneos donde el alumnado trabaja conjuntamente de forma coordinada entre sí para resolver tareas académicas y profundizar en su propio aprendizaje. 

Dos autores de referencia, los hermanos David y Roger Jonhson, ambos psicólogos sociales, lo han definido como aquella situación de aprendizaje en las que los objetivos de los participantes se hallan estrechamente vinculados, de tal manera que cada uno de ellos "sólo puede alcanzar sus objetivos si y sólo si los demás consiguen alcanzar los suyos". 

El aprendizaje cooperativo se fundamenta en que integra las distintas estrategias metodológicas para facilitar la motivación del alumnado, indicadas en el punto anterior y además:
	● En valorar el potencial educativo de las relaciones interpersonales.

● En considerar los valores de socialización e integración.

● En el aprendizaje por desequilibración.
● En la teoría del conflicto socio-cognitivo.
● En el incremento del rendimiento académico.



El aprendizaje cooperativo no hay que confundirlo con el trabajo en grupo, se distingue de él en:

	● La composición de los pequeños grupos.

● La organización de la tarea y de las actividades.

● La distribución de la tarea.
● La implicación de todos los participantes.
● El grado de control mutuo y en las exigencias mutuas.



Las funciones básicas para la cooperación en el aprendizaje por parte del alumnado trabajando en un pequeño grupo cooperativo, son: 

	● Ponerse de acuerdo sobre lo que hay que realizar.

● Decidir como se hace y qué va a hacer cada cual.

● Realizar los correspondientes trabajos o pruebas individuales.
● Discutir las características de lo que realiza o ha realizado cada cual, en función de criterios preestablecidos, bien por el profesor, bien por el propio grupo.
● Considerar cómo se complementa el trabajo; escoger, de entre las pruebas o trabajos individuales realizados, aquél que se adopta en común, o bien ejecutar individualmente cada una de las partes de un todo colectivo.
● Valoración en grupo de los resultados, en función de los criterios establecidos con anterioridad.



Para que se de un aprendizaje cooperativo es necesario:

	● La composición de los pequeños grupos.

● La organización de la tarea y de las actividades.

● La distribución de la tarea.
● La implicación de todos los participantes.
● Exista un grado de control mutuo y de exigencias mutuas.



Las ventajas del aprendizaje cooperativo según evidencias de la práctica como la validación de los estudios que se han hecho, nos informan de que el aprendizaje cooperativo es una metodología que aporta una mejora significativa del aprendizaje de todos los alumnos que se implican en él, en términos de: 

	● Motivación por la tarea.

● Actitudes de implicación y de iniciativa.

● Grado de comprensión de lo que se hace y del porqué se hace.
● Volumen de trabajo realizado.
● Calidad del mismo.
● Grado de dominio de procedimientos y conceptos.
● Relación social en el aprendizaje.



Técnicas de Aprendizaje Cooperativo

En los últimos años se viene investigando y desarrollando experiencias sobre los tipos de estrategias de aprendizaje que más favorecen la socialización e integración del alumnado en general y de aquellos con necesidades educativas especiales (acnee) en particular.

Parece que se puede afirmar (Coll, 1984) que la organización cooperativa de las actividades de aprendizaje, en comparación con las organizaciones competitivas o individualistas, es netamente superior en lo que se refiere:

	● Al rendimiento y productividad de los participantes.

● A generar pautas de socialización positivas.




Aplicación de técnicas de aprendizaje cooperativo

Las técnicas de aprendizaje cooperativo son estrategias de enseñanza estructurada que se basan en la colaboración y ayuda entre los alumnos, los cuales participan de un objetivo común cuyo logro es más importante que el éxito individual.

Por tanto, en las técnicas de aprendizaje cooperativo existen dos componentes que las diferencian de otros tipos de enseñanza en el aula:

	● La tarea del grupo.

● La recompensa basada en el grupo.




Formación de los grupos de aprendizaje cooperativo

Los criterios de formación de estos grupos puede variar en función de los objetivos, las materias curriculares, las características del grupo clase, la edad del alumnado, … Pero serán grupos heterogéneos en cuanto al rendimiento, sexo, grupo étnico y/o cultural, compuestos de cuatro a seis miembros.

Técnicas de Aprendizaje Cooperativo

La mayor parte de las técnicas de aprendizaje cooperativo han sido ideadas y desarrolladas en EEUU e Israel, donde son evaluadas y comparadas. Destacan:

Torneos de equipos y de juegos (TGT) (De Vries, Slavin, Fennessey, Edwards y Lombardo, 1980). Los equipos de cuatro a cinco miembros asignados por el profesor y con la mayor heterogeneidad preparan una competición o torneo sobre un contenido desarrollado a lo largo de una semana o quincena. El alumnado hace semanalmente torneos con otros alumnos de capacidad similar pertenecientes a otros equipos de la clase. Cada miembro contribuye a la clasificación de su equipo según su rendimiento en los torneos semanales.

Equipos de estudiantes: División de logros (STAND) (Slavin, 1978). Los equipos de cuatro a cinco miembros asignados por el profesor son heterogéneos respecto de las capacidades de sus miembros. El profesor presenta el material y lo distribuye. Todos los componentes del equipo estudian el material y se examinan individualmente. Tras los resultados, el equipo vuelve a estudiar ayudándose mutuamente. Con posterioridad, se vuelve a aplicar otra prueba, la calificación del equipo depende del progreso de cada uno de sus miembros.

Rompecabezas (Aronson, 1978). El alumnado se organiza en grupos de seis miembros. Cada uno recibe una parte de la unidad didáctica. Con posterioridad, cada miembro del grupo que ha preparado su parte se reúne con los demás miembros del resto de los grupos que han estudiado el mismo material y forman un pequeño grupo de expertos, donde se discute la información antes de volver a enseñarlo a su grupo de referencia. El alumnado realiza exámenes individuales y es clasificado según su rendimiento en el examen.

Grupos de Investigación (Sharan y Sharan, 1976). En esta técnica el alumnado seleccionan su grupo cooperativo formado por dos o seis miembros. El grupo elige un tema de la unidad que se está trabajando y luego decide quién estudiará y preparará la información para realizar un informe final. Se les anima para que utilicen diferentes materiales y busquen información en fuentes diversas. Los grupos presentan sus proyectos a la clase y se completa la evaluación del grupo y/o de los miembros de este.

Aplicación de técnicas de aprendizaje cooperativo

En la aplicación de estrategias de aprendizaje cooperativo se deben tener en cuenta las siguientes consideraciones:

	● Las técnicas seleccionadas. Éstas dependerán del tema que se va a trabajar, de la complejidad del material y de la madurez del alumnado... Por ejemplo: "Equipo de estudiantes: División de logros" ha sido empleado en áreas como las Ciencias Sociales, Ciencias de la Naturaleza, … y en tareas que suponen la interpretación, síntesis y aplicación de conocimientos.

● Estimular conductas de ayuda entre el alumnado. Estos han de entender que la función del equipo es colaborar en la formación de cada miembro. Ejemplo: "Rompecabezas"..

● Fomentar la responsabilidad individual. Un grupo cooperativo puede llegar a ser muy productivo con el esfuerzo de uno o más de sus miembros, sin aumentar el aprendizaje individual. Para evitarlo, será necesario verificar el progreso individual de cada componente del grupo.




PLAN DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE COOPERATIVO EN EL DESARROLLO DE LA UNIDAD DIDÁCTICA “CARACTERÍSTICAS FÍSICAS DE LOS EQUIPOS INFORMÁTICOS”

La experiencia se desarrollará en el aula de Informática de 4º de E.S.O., en el I.E.S. Columela (Cádiz) donde imparto Informática Aplicada a los grupos  A y B, siendo el grupo A de 30 alumnos/as y el grupo B de 17 alumnos/as.   

El grupo B se utilizará como grupo de control y por ello recibirá una formación “clásica”, mientras que en el grupo A se realizará la experiencia. 

Distintas experiencias de aprendizaje cooperativo apuntan que, en general, el número de estudiantes óptimo para formar un grupo, es tres (la pareja es dual y no desempata), cuatro son dos parejas lo cual puede originar la ruptura del grupo, cinco (5=2+3) por lo que permite subgrupos y además desempate, etc. En el caso de tres, si en el grupo existen dos opiniones opuestas, un tercero desempata o es capaz de dar luz a la discusión, al igual que cinco. Siendo el número de alumnos/as de 30 se considera que se realizarán 6 grupos de 5 miembros.

Las actividades no presenciales se presentan interesantes para aplicar el aprendizaje cooperativo. Sin embargo, es en estos casos en los que se debe cuidar el factor tiempo, ya que es complicado estimar el tiempo necesario para desarrollar un trabajo de síntesis en grupo.

Suponiendo un modelo “vector”, si estimamos el tiempo en que una sola persona podría realizar todo el trabajo, si el grupo es capaz de dividir el problema en tres partes, cada uno de ellos trabajará aproximadamente la tercera parte de lo que trabajaría una persona. Aunque éste es un modelo individualista, lejos de nuestros objetivos, es evidente que cada uno de ellos tendrá que supervisar y cooperar en las partes del problema que no realiza, además de planificar la división e interacción entre cada subproblema. Hay que decir aquí que en general es deseable que cada miembro del grupo se responsabilice de al menos un subproblema. Sin embargo, si la resolución de todo el problema se resuelve de forma lineal en el tiempo, en general existirá menor actuación de los miembros no responsables. Aunque la responsabilidad de cada uno de los subproblemas es del grupo ante el profesor.
Para resolver esta desventaja, se propone un modelo “matriz”, donde existirá:

Una primera fase, donde los miembros del grupo seccionan el problema en un número de subproblemas paralelizables en tiempo, de forma que cada uno de los miembros puede solucionar su parte de problema, a la vez que interactúa con los otros miembros del grupo. Ésta interacción es obligada, ya que su subproblema se está reformulando a medida que el resto de subproblemas van avanzando.

Finalmente, también es posible la interacción entre dos grupos para llevar acabo un objetivo común. Este concepto puede ser fácilmente implementado mediante un modelo “cooperante”, en los que miembros de distintos grupos con tareas similares son capaces de interactuar, es decir, que se origina interactividad entre subgrupos transversales. La consecuencia de esta elevada interactividad es un aprendizaje global.

Esta actividad, debido a la imposibilidad de utilizar el aula, se les propondrá al alumnado que lo realice tanto en clase como fuera del horario lectivo,   teniendo en consideración una estimación del tiempo necesario para realizarlas. Sin embargo, hay que notar que en general, los grupos que han interactuado entre sí (modelo “cooperante”) han realizado trabajos de elevada calidad utilizando el mismo tiempo que el resto de grupos. 

Los modelos organizativos propuestos, así como el estudio temporal de cada una de las actividades realizadas nos permitirán alcanzar el conocimiento y optimizar el tiempo que destinan los estudiantes a estas tareas.

1ª SESIÓN

Consiste en proponerles un trabajo de selección de preguntas-respuestas previamente elaboradas por alumnado de 1º de Bachillerato en el curso académico 2005-06 relacionadas con la Unidad Didáctica 1 “Características físicas de los equipos informáticos.”
Dicha documentación queda recogida en Internet en las webs:

http://es.geocities.com/cadizandy y http://cadizandy.bravehost.com
El servidor dedicado del aula 33 tiene como direcciones:

http://192.168.1.250 y https://213.98.86.49
Una vez realizada la agrupación se les indicará que la próxima sesión será en el Aula de Informática al objeto de utilizar Internet o la Intranet para buscar la información y que deben hacer un reparto de lo que van a buscar, ya que si el grupo es de cinco es una perdida de tiempo que los cinco busquen lo mismo, deben repartir el problema, de esta forma se optimiza el tiempo ya que la efectividad se consigue con que cada uno se haga “especialista” en una parte del problema y que comparta lo que sabe con el resto.

Lugar: Aula Informática con acceso a Internet /Intranet A33

2ª SESIÓN

Consiste en usar la Web o la Intranet tanto para buscar información de las distintas cuestiones necesarias para su realización como para coordinarse mediante uso de herramientas software de comunicación por red.

 En esta sesión se adopta un modelo de investigación basada en el Web, denominado WebQuest inspirado en el paradigma constructivista y que añade elementos de aprendizaje cooperativo, se pretende que el alumnado recoja información de la red, la analicen y la transformen, mostrando los resultados de su trabajo en un documento compartido con su grupo. 

Se organizarán de forma individual, sin ningún criterio previo, ya que puede ser más  interesante compartir información con personas de otro grupo por similitud del trabajo, que con personas del mismo grupo.

Lugar: Aula Informática con acceso a Internet /Intranet A33

El aula se compone de 30 ordenadores tipo Pentium en red local y con acceso RDSI a Internet. También dispone de un servidor dedicado en la intranet.

3ª, 4ª , 5ª y 6ª SESIÓN


Estas dos semanas son para la construcción del software. Es importante que el alumnado realice una planificación y partición del trabajo y que nombre responsables de programas, software, de la redacción de la memoria, de las distintas tareas para realizar el trabajo.

Lugar: Aula informática con acceso a Internet /Intranet A33

7ª SESIÓN

Se tratará de la exposición de los distintos trabajos a la clase, siendo cada exposición de 10’ y realizando los oyentes una evaluación del trabajo de los primeros. Los últimos 10’ se empleará en realizar una autoevaluación de su trabajo y contestar a un cuestionario donde se realizarán cuestiones sobre todas las sesiones.

La experiencia trata de convertir el aula en un entorno de trabajo constructivista, ya que se cumplen las cuatro condiciones que lo permiten, a saber: 

	● El profesor es un mediador.

● El alumno construye su propio conocimiento.

● La metodología pretende cuestionar, averiguar, indagar o investigar.

● El objetivo del aprendizaje es generar nuevos esquemas de conocimiento.




En el trabajo se pretende observar el proceso, realizando una serie de medidas de diversas variables, principalmente mediante el uso de cuestionarios, y ver la posibilidad de extraer alguna conclusión sobre diversos aspectos, a saber: 

	● Influencia que este tipo de práctica tiene en la disposición al trabajo en grupo del alumnado.

● Tratar de comprobar si el modelo de tarea propuesto proporciona un incremento significativo del aprendizaje.

● Comparar el grado de cooperación y ayuda entre iguales frente al aportado por el profesor.




Los cuestionarios se diseñaran para la ocasión; algunos se pasaran antes y después de la experiencia, y después de cada sesión diaria se pasa otro. En todos los casos responden sobre una escala de 1 a 10. Para algunas medidas se ha utilizado un grupo de contraste, perteneciente al mismo centro, equivalente al mismo nivel académico del grupo 4º E.S.O. A, con el mismo profesor y desarrollando la clase con una metodología tradicional. La mayoría de las observaciones y resultados se presentaran en forma de gráficas, a fin de reconocer más fácilmente tendencias generales. En el eje de ordenadas aparecerá la nota asignada por los alumnos a cada ítem del cuestionario, y en el eje de abscisas se representan las encuestas recogidas, por lo que su número puede variar con las diversas incidencias que se producen en una clase a lo largo del mes. El grupo de control dispone de 17 miembros. 

Entre los aspectos a valorar tenemos:

Predisposición al trabajo en grupo
Valoración que el alumnado hace de su disposición a trabajar en solitario o no. De los cuestionarios se extraen las medidas correspondientes a ambas variables antes y después de la experiencia. 

Tendencia al trabajo cooperativo (antes y después)
Se valora el efecto positivo de este tipo de experiencias en la voluntad para trabajar en equipo; hay que decir que el alumnado ya había trabajado por parejas, en la clase de informática, antes de empezar la experiencia, por lo que ya podían tener una opinión formada sobre el tema. 

Ayuda entre iguales frente a la del profesor

Se trata de valorar la importancia de la ayuda entre iguales. Se espera que los resultados avalen la experiencia como positiva y que el alumnado consiga realizar el trabajo propuesto, y el diálogo, la negociación, el contraste de ideas y opiniones, la búsqueda conjunta de soluciones, la resolución de los conflictos y problemas, se lleven a cabo con muy poca intervención del profesor. 

Toda la bibliografía consultada indica que en realidad durante la mayor parte del tiempo de cada sesión, el profesor fue un mero observador del desarrollo de la actividad, papel no predeterminado de antemano, sino adoptado sobre la marcha y como consecuencia de la propia dinámica del grupo; sólo en determinadas ocasiones, muy puntuales, se recurría al profesor ante algún problema derivado del hardware o muy específico del software que usaban, o ante alguna duda de interpretación de la tarea; el profesor tenía un papel secundario, de facilitador o de mediador; no era ni podía ser el centro de control de la clase; hubiera sido imposible  porque desde el principio cada grupo había elegido un camino, una forma de comenzar, una ruta para consultar; no había dos iguales, por lo hubiera resultado contraproducente hacer observaciones a toda la clase como no fueran de carácter muy general, las más de las veces para advertir del tiempo que quedaba en cada sesión: todas las sesiones les parecían cortas y no desperdiciaban ni un minuto, de hecho entraban al aula mucho antes del timbre que señalaba el comienzo de la clase, y se notaba un gran interés por llevar a cabo la tarea. 

Cada grupo evolucionaba a su propio ritmo, siguiendo su propio camino, guiado por su intuición y su forma particular de entender la tarea. 

De no observarse esta actitud en el alumnado debería repensarse la actividad e incluso suspenderla. 

Sobre el sentimiento de aprendizaje 
Se realizará mediante la autoevaluación del aprendizaje. 

El aprendizaje en grupo y entre iguales puede ser una forma más efectiva de conseguir algunos objetivos educativos. En las experiencias de este tipo se deduce que a pesar de que la principal fuente de apoyo e información para la realización de la tarea han sido los propios compañeros, ello no ha mermado la capacidad de conseguir los objetivos educativos sino al contrario. 

ANEXO I: GLOBALIZACIÓN

Si se siguen las concepciones de la "Psicología de la Forma" o de la "Gestalt", el enfoque global pone de manifiesto la manera en que el ser humano percibe. Según esta escuela, "el todo es más que la suma de las partes".

Desde el punto de vista psicológico, el adulto y especialmente el niño captan la realidad no de forma analítica sino por totalidades. Esto significa que el conocimiento y la percepción son globales. El procedimiento mental actúa, en un primer estadio, como una percepción sincrética, confusa o indiferenciada de la realidad, para pasar después, en un segundo estadio, a un análisis de los componentes o partes; y concluir finalmente, en un tercer estadio, con una síntesis que reintegra las partes de forma articulada, como estructura. (Dubreucq-Choprix, F. y Fortuny, M.: La escuela Decroly de Bruselas. Cuadernos de Pedagogía nº 163).
Desde el punto de vista pedagógico-didáctico, globalizar supone:

	● Partir de los intereses y motivaciones del alumnado.

● Partir de sus conocimientos previos para que a través de las oportunas relaciones "construyan" conocimientos "significativos".




En la aplicación del principio de globalización a la práctica diaria aparecen términos muy conocidos por los profesionales: interés, motivación, conocimientos previos, aprendizaje activo, aprendizaje significativo…

La perspectiva globalizadora no prescribe métodos, pero sí da pautas para organizar los procesos de enseñanza-aprendizaje basados en los intereses de los alumnos y la organización de la actividad constructiva como elemento de aprendizaje significativo. Por ello, podemos decir que la globalización inspira opciones metodológicas como: centros de interés, método de proyectos…

ANEXO II: LOS CENTROS DE INTERÉS

Ovide Decroly (1871-1932), desde un enfoque globalizador, introduce los centros de interés como propuesta pedagógica intentando dar respuesta a las necesidades e intereses naturales de los alumnos. Son para Decroly, las "ideas - fuerza" que mueven y motivan a los alumnos, pues se parte de sus necesidades físicas, intelectuales y sociales.

Los centros de interés giran en torno a cuatro grandes necesidades:

	● Alimentarse para conservar y desarrollar la vida.

● Protegerse contra la intemperie.

● Defenderse contra el peligro.

● Actuar y trabajar solidariamente, de recrearse y mejorar.




Niños y niñas, desde muy pequeños, relacionan estos centros con otros intereses:

	● Los animales.

● Las plantas.

● La naturaleza.

● Las sociedades.

● Las civilizaciones.

● Las culturas.




Esta pedagogía activa y del interés parte de lo simple para llegar a lo complejo, de lo familiar y conocido para llegar a lo desconocido, de lo concreto para llegar a lo abstracto… Por ello, cada centro de interés se desarrolla en tres fases:

	● La observación.

● La asociación.

● La expresión.




1ª La Observación

A través de la observación directa se descubren las cualidades sensoriales de los objetos: se palpa, se pesa, se huele… Es el inicio del método científico.

2ª La Asociación
En este proceso se relacionan los conocimientos previos de los alumnos con los adquiridos en la observación, potenciando la ordenación, comparación, seriación, tipificación, abstracción, generalización…

3ª La Expresión

La expresión sería la culminación del proceso, y en ella podemos destacar:

	● Expresión concreta (materialización de sus observaciones y creaciones personales; se traduce en dibujo libre, trabajos manuales...).

● Expresión abstracta (materialización del pensamiento a través de símbolos y códigos convencionales; se plasma en texto libre, lenguaje matemático, musical...).




Los centros de interés son una constante en la moderna didáctica, aplicados fundamentalmente en la Educación Infantil y en los primeros niveles de Educación Primaria. Existen múltiples ejemplificaciones en la literatura especializada, como la Escuela Decroly de Bruselas, C.P. Luanco (Asturias), C.P. Traspinedo (Valladolid), C.P. "Pablo Picasso" de Parla (Madrid), C.P. "Virgen del Rosario" de Tiriez (Albacete)…

ANEXO III: MÉTODO DE PROYECTOS

Kilpatrick influido por Dewey crea el método de proyectos. Este planteamiento tiene como base el desarrollo de un conocimiento globalizado y relacional. El programa parcial para cada uno de los proyectos sustituye al programa por materias.

Hernández F. (1986), ha definido esta estrategia organizativa como "una forma de organizar la actividad de enseñanza/aprendizaje en la clase, que implica asumir que los conocimientos escolares no se articulan para su comprensión de una forma rígida, en función de unas referencias disciplinares preestablecidas, y de una homogeneización de los individuos y de la didáctica de las disciplinas. Por ello, la función del proyecto de trabajo es la de crear estrategias de organización de los conocimientos basándose en el tratamiento de la información y el establecimiento de relaciones entre los hechos, conceptos y procedimientos que facilitan la adquisición de los conocimientos".

Los proyectos se pueden generar bien a partir de un concepto, una situación problemática, un conjunto de preguntas,… y el objetivo último es encontrar la solución a esa situación problemática.

Dentro del proyecto se distinguen varias fases:
	● Sugestión: elección del tema, de la situación problemática,….

● Planificación: búsqueda de posibles soluciones. Se planifican las actividades y el tiempo necesario para el desarrollo de éstas. Se intenta especificar el tipo de organización de la clase, los materiales, los recursos… A partir de ese momento se comienza a desarrollar el proyecto.

● Conclusión: resolución de las cuestiones planteadas. El trabajo de investigación, documentación, tratamiento de la información,… realizado a lo largo del proyecto, debe plasmarse en algo concreto: un mural, una maqueta, un trabajo monográfico,….




En la aplicación de esta opción metodológica, es necesario que el profesor conozca la estructura lógica de los conocimientos, su secuenciación, su interrelación… todo ello favorecerá el aprendizaje del alumnado. Además de experiencia, es necesaria una actitud abierta y flexible hacia el alumnado; el profesor sería más el "director de orquesta" que el instructor del grupo.

El método de proyectos se puede aplicar en los últimos niveles de Educación Primaria y sobre todo en Educación Secundaria, aunque hay experiencias donde se ha desarrollado también en niveles inferiores (Escuela de Pompeu Fabra de Barcelona).

El método de proyectos, al igual que la aplicación de los centros de interés abren un abanico de posibilidades a la innovación didáctica, poniendo en práctica términos tan conocidos como: globalización, interés y motivación, aprendizaje significativo…

ANEXO IV: LA MOTIVACIÓN EN EL AULA: TEORÍAS

La palabra motivación deriva del latín motus, lo que mueve, aquellos factores internos y externos que mueven a la persona a actuar de una determinada manera.

Analizando esta definición vemos que hay dos ámbitos de motivación:

	● Unas variables internas al sujeto: las necesidades de alimentación, cobijo, seguridad, autoestima, encontrarse a gusto consigo mismo...
● Otras variables externas a la persona pero que interactúan con ella: pertenecer a un grupo y ser aceptado, el tener cosas, el prestigio ante los demás, el poder y estar por encima de los otros, las modas...



Entre las diversas teorías explicativas de la motivación, destacan las siguientes:

Teoría de Maslow

Para Maslow la necesidad es la fuente de la motivación. Cuando surge una necesidad particular, ésta determina la conducta del individuo en términos de su motivación, prioridad y decisiones que toma. Así pues, sólo las necesidades no satisfechas son fuentes de motivación.

Maslow desarrolló una jerarquía de necesidades organizadas en cinco categorías. Cree que existe un proceso natural en el cual los individuos satisfacen sus necesidades en orden ascendente desde las más inmaduras a las más maduras. Esta progresión de la jerarquía de necesidades se ve como la subida por una escalera: el individuo debe sentirse seguro en el escalón inferior para poner el pie en el superior.

Así pues, cuando se ha satisfecho una necesidad inferior surgen en el individuo necesidades de tipo superior.

Las cinco categorías de necesidades son:

	● V. Necesidades de autorrealización.
● IV. Necesidades de prestigio.
● III. Necesidades de pertenencia.
● II. Necesidades de seguridad.
● I. Necesidades básicas.



Las necesidades básicas representan los componentes fisiológicos y de supervivencia que precisa la persona tales como: cobijo, alimentos posibilidad de moverse, recibir estimulación sensorial...

Satisfechas las necesidades básicas, surgen las necesidades de seguridad, que se satisfacen mediante un salario adecuado, tener clara la perspectiva de los próximos años, saber que el esfuerzo realizado va a tener recompensa...

Las necesidades de pertenencia se satisfacen con las relaciones interpersonales, que le lleva a sentirse aceptado y apreciado por los demás. Satisfecho de pertenecer a un grupo, una organización, tener amistades...

La pertenencia al grupo le lleva a la necesidad de prestigio dentro del mismo, con lo que aparece el deseo de sobresalir, la ambición, buscar oportunidades donde pueda mostrar su competencia y obtener satisfacciones sociales y profesionales...

Las necesidades de autorrealización hacen que la persona se preocupe por su propio crecimiento personal al margen de la opinión de los otros, para ello tratará de ser más creativo, estar más satisfecho consigo mismo, entregarse a la realización de su proyecto como persona, entrega a los demás...

Teoría Homeostática: Lindsley, Hull

Se entiende por homeostasis el conjunto de fenómenos de autorregulación, que procuran el mantenimiento de un relativo equilibrio o constancia en el medio interno de un organismo.

La conducta motivada surge de algún tipo de desequilibrio que perturba la estabilidad o constancia del interior de la persona.

El desequilibrio interno puede estar provocado por carencias internas o externas que producen estados internos de necesidad.

Ese desequilibrio provoca en el organismo una tendencia de reequilibracíón -de motivación- que cesa cuando se ha conseguido.

El esquema que seguiría es:

	 Carencias -> Necesidad -> Impulso -> Conducta consumatoria -> Reequilibración -> Cesa la motivación




Teorías Cognoscitivas: Tolman, Bandura

Hacen referencia a las expectativas de éxito, de autoeficacia que tiene la persona al realizar una tarea, lo que aumenta la motivación.

La persona se encuentra motivada ante una tarea en la que puede ser eficiente, en la que es autónomo, en la que se considera el principal artífice del cambio que se produce.

Por el contrario, si se considera claramente incompetente para realizar una tarea, es muy difícil que emprenda conductas motivadas de cambio.

La idea de autoeficacia en la persona hasta este momento, le viene dada en gran parte, por las experiencias anteriores acumuladas en dicha tarea.

ANEXO V. LA MOTIVACIÓN EN EL AULA: LEYES Y ESTRATEGIAS

Exponemos a continuación una serie de leyes de la motivación, así como algunas estrategias a utilizar en el aula:

La ley de la preparación o disposición de THORNDIKE plantea que las disposiciones del sujeto contribuyen al aprendizaje, porque cuando un sujeto está preparado para hacer algo le satisface hacerlo. En otras palabras, el logro de las propias expectativas constituye el refuerzo que motiva una acción.

La ley del efecto de THORNDIKE afirma que cuando un acto va seguido de una recompensa tiende a repetirse, mientras que si lo acompaña un castigo disminuye la probabilidad de su repetición.
Es decir, que la frecuencia de una conducta viene dada por las consecuencias que tiene para el sujeto.

La ley de la intensidad plantea que el rendimiento será mayor cuanto más intenso sea el refuerzo. Así, en la vida escolar los "grandes" premios de fin de curso son utilizados por padres/madres y profesores/as para estimular la motivación y trabajo del alumnado. En la vida laboral la intensificación de los incentivos económicos suele corresponderse con un mayor esfuerzo y rendimiento de los empleados.

La ley del ejercicio dice simplemente que el ejercicio o práctica de la respuesta apropiada contribuye a fortalecer la conexión entre ella y el estímulo correspondiente. En otras palabras, la repetición o entrenamiento en una tarea facilita el que se pueda realizar con menos esfuerzo.

La forma de organizar las tareas tiene un poder motivador y de mejora del rendimiento. Así se puso de manifiesto en la experiencia de SIMS, en la que se provocaron diversas intensidades de motivación en grupos distintos para comparar después sus rendimientos en diversas tareas verbales. En un caso, el incentivo consistía en ganar a un grupo rival; en otro, la competición se daba entre individuos; y en el grupo tercero no se fomentaba ninguna rivalidad.
El porcentaje de mejora en el rendimiento de las tareas verbales:
	● Competición entre grupos.............34%

● Rivalidad individual......................14%
● Grupo control .............................. 8%




Existe una intensidad motivacional óptima para el aprendizaje sobrepasada la cual, el rendimiento baja. Las relaciones entre la intensidad de las recompensas y la efectividad del aprendizaje son positivas hasta llegar a un punto óptimo, a partir del cual el fenómeno se invierte y los incrementos motivacionales perjudican al aprendizaje en vez de beneficiarlo. En otras palabras, una motivación media facilita el aprendizaje, mientras los estados de ansiedad y las emociones tienden a deteriorarlo. (Ley de DODSON-YERKES).
Motiva experimentar que se ha aprendido algo o que se va consiguiendo mejorar destrezas previas, esto es, el deseo de incrementar la propia competencia. Se supone que cuando el sujeto aprende algo -nuevos conocimientos, nuevas destrezas-, se produce una respuesta emocional ligada a la percepción de la competencia.

Motiva el realizar la tarea que uno desea, porque ha sido elegida, no porque otros la han dado organizada. El hacer algo obligado puede resultar aversivo.

Motiva la aprobación de otros adultos importantes para el alumno, así como la probación de los propios compañeros, y la evitación de la experiencia opuesta de rechazo.

Motiva las expectativas de éxito que tiene el sujeto, la probabilidad de conseguirlo, estimación que a veces se manifiesta cuando el sujeto piensa o dice cosas como "es muy difícil para mí", "creo que puedo hacerlo", "esto lo hace cualquiera"...

Motiva el estilo atribucional interno -que sitúa las causas en el esfuerzo, la habilidad, la fatiga...- no el externo -causas situadas fuera del sujeto: la suerte, el profesor...-. Más aún si el estilo atribucional es variable, controlable y específico. Al contrario, un estilo atribucional estable, no controlable y global genera poca motivación.
En consecuencia, lo que habría que hacer para mejorar la motivación, es enseñarles a atribuir tanto éxitos como fracasos al esfuerzo, causa interna, presumiblemente variable y controlable.

Ayudar a la persona a que sepa lo que quiere, que vea que no se trata de obligarle sino de ayudarle a conseguir lo que él desea, así sentirá más autónoma.

Motiva lo novedoso, lo que activa la curiosidad, la información sorprendente o incongruente con lo que sabe el sujeto, lo que plantea interrogantes dentro de su campo de experiencia e interés.

Variables que tienen que ver con el clima motivacional de la clase:

Ritmo de la clase

Se manifiesta en aspectos tales como la velocidad con que explica el profesor, el tiempo que da para la realización de las tareas, el tiempo que se detiene en cada tema, etc. Un ritmo excesivamente rápido puede ser desmotivante al dificultar la comprensión y elaboración de la información. Por otra parte, si es excesivamente lento puede aburrir.

Dificultad percibida de las distintas materias, explicaciones y exámenes

Si es alta puede generar ansiedad al afectar a las expectativas del sujeto de conseguir los objetivos escolares.

Orden
Hace referencia a aspectos tales como la puntualidad con que empiezan las clases, el nivel de ruido y movimiento, la permisividad de alboroto en clase..., aspectos que contribuyen a crear un clima de trabajo, o por el contrario, devaluar la actividad escolar.

Grado de especificación de los objetivos y actividades

Saber qué se persigue y qué ha de hacerse para alcanzar esa meta, contribuye a que el sujeto se esfuerce. Por el contrario, la ausencia de objetivos claros de aprendizaje, y no saber qué se ha de hacer para lograrlos crea desorientación y frustración en los alumnos y afecta negativamente a la motivación y el esfuerzo.

Trabajo en grupo

Hace referencia al grado en que se trabaja de hecho en grupo en clase, a las conductas de ayuda en el trabajo cooperativo, evaluar atendiendo también a estos aspectos...

Comparaciones

Esta categoría incluye elementos que hacen referencia a aspectos como el favoritismo del profesor hacia los más listos, al hecho de comparar alumnos, organizar las actividades de manera que se ponga de manifiesto quienes son los mejores y peores.

Atención individualizada

Hace referencia a que el profesor se preocupe por el progreso individual, el grado de apoyo y estímulo que reciba el alumnado por el progreso.

Orientar hacia metas de aprendizaje mejor que hacia metas de ejecución

En la metas de aprendizaje el individuo busca adquirir nuevas habilidades o perfeccionar la realización de una determinada tarea, mientras que en las metas de ejecución los individuos buscan obtener (evitar) juicios positivos (negativos) sobre su competencia. Dependen más de la opinión de los demás. Los primeros están más orientados al proceso, los segundos -metas de ejecución- están más orientados al resultado.

ANEXO VI. LA DISCIPLINA EN EL AULA: CAUSAS DE LOS PROBLEMAS DE DISCIPLINA REFERENTE AL PROFESOR

En el proceso de enseñanza-aprendizaje el profesor es una figura principal. Cómo enseña, cómo organiza la clase, qué dice o hace.... son factores decisivos para generar un ambiente adecuado de disciplina que permita el proceso de enseñanza-aprendizaje. Diversos aspectos, que hacen referencia al profesor y a la organización del aula, contribuyen al mantenimiento de la disciplina:
La manera de ser del profesor
La manera de ser, la personalidad del profesor puede contribuir a que se generen problemas de disciplina. El primer paso siempre es identificar de forma precisa el componente de su personalidad que parece provocar la irregular conducta de los alumnos. ¿Es algo que se manifiesta en sus características físicas, como una extremada lentitud o vacilación en el habla, una pronunciación imprecisa, cierta vaguedad en la forma de responder a sus preguntas, amaneramientos o hábitos irritantes? ¿O quizá una ansiedad evidente, falta de confianza o timidez?...

    ¿O bien resulta que no mira a los alumnos mientras les dirige la palabra, o que da la clase en su silla detrás de la mesa en una postura excesivamente relajada?

    La personalidad no es una propiedad inmutable y congénita sobre la que tengamos escaso poder de acción. Ciertos aspectos de la personalidad son, indudablemente, susceptibles de cambio y desarrollo.

   Cuidado con las coletillas que podemos tener

   ¿Habla demasiado alto o demasiado bajo la mayoría de las veces? ¿Tartamudea o puntúa su discurso con una serie de "ejems" y "hums" que el alumnado se complace en ir contando? ¿No será su voz monótona, o tendrá un acento que resulte poco familiar para los alumnos y les produzca confusión?
La organización de lo que hay que hacer en clase
La clase es un tiempo que dispone el profesor para desarrollar unas actividades de aprendizaje. Este tiempo tiene que estar "lleno", no puede haber periodos vacíos, sin que el alumnado sepa qué es lo que tiene que hacer. Cuando así sucede se están dando los primeros pasos para que surjan los problemas de disciplina.

Es necesario, pues, que el profesor tenga claro qué es lo que va a hacer en el aula y asegurarse de que el alumnado lo sabe.

Proponer variedad de actividades en la clase
La variedad de actividades en el tiempo previsto de clase favorece la motivación del alumnado y hace más fácil el mantenimiento de un buen ambiente en la clase. La monotonía, la repetición sistemática, a la larga puede generar problemas de disciplina. Se trata de tener la habilidad de "sorprender" al alumno, cuanto más, mejor. En el tiempo de una clase tiene que haber momentos de explicación, de preguntas, actividades que requieran más concentración, otras que sean más distendidas.....
La manera de presentar la asignatura
Es importante saber qué alumnado tenemos delante, sus características, intereses, nivel de conocimientos... Hemos de partir del nivel de conocimientos que poseen en este momento para subir escalones en el proceso de enseñanza/aprendizaje. ¿La programación docente prevista es la correcta para la capacidad, la edad y su intereses? ¿Contiene suficientes ejercicios prácticos y prevé su participación, o consiste en una larga conferencia?
Variaciones en el estado de ánimo
El profesor se ha presentar habitualmente con un estado de ánimo equilibrado, sin variaciones afectivas. Esto constituye un reto personal, pues cada uno llevamos nuestras circunstancias personales que influyen en el día a día, pero que hemos de tratar de dejarlas a la entrada. Las variaciones anímicas del profesor se transmiten como por ósmosis a su alumnado.
El manejo de premios y castigos
Se requiere un cierto autocontrol en lo que decimos a nuestro alumnado. Ante situaciones de irritación excesiva, podemos amenazar con castigos que, más tarde, en una situación más serena, sabemos que son prácticamente imposibles de cumplir. Estos episodios son captados ("mucho dice pero poco hace") y la consecuencia es el debilitamiento de nuestra autoridad y surgimiento de problemas de disciplina.
El criterio es que todo lo que se dice referente a premios y castigos hay que cumplirlo por parte del profesor o quedará muy seriamente debilitada su autoridad.

ANEXO VII. LA DISCIPLINA EN EL AULA: CAUSAS DE LOS PROBLEMAS DE DISCIPLINA REFERENTE AL ALUMNADO

Necesidad de captar la atención

El refuerzo social -la necesidad que tenemos de que nos tengan en cuenta- es uno de los reforzadores más poderoso.

Algunos jóvenes sufren una privación de atención, ya sea en su entorno familiar o social, y compensan este déficit llamando la atención para que los compañeros se rían, se fijen en ellos... No les importa que hablen mal de ellos, porque lo que desea este tipo de alumnos es que le tengan en cuenta por encima de todo.

El profesor debe darse cuenta de lo que le está ocurriendo a ese/a alumno/a y no reforzar su conducta llamándole la atención en medio de la clase, respondiendo a sus provocaciones, o perdiendo el control. Lo que procede es no dar importancia a sus llamadas al protagonismo, y si pese a todo persiste, convendría decirle de manera terminante y clara que al término de la clase hablarán en privado.

Ausencia de expectativas de autoeficacia

Las expectativas de autoeficacia que se tengan motivan la realización de una tarea. Aquello para lo que me siento competente me atrae, le presto atención y le dedico mi tiempo. Al contrario, la posibilidad de fracasar en una tarea me lleva a abandonarla.

En términos generales, es habitual que trabajemos mejor donde tenemos éxito, y no tan bien allí donde nuestros esfuerzos se traducen en fracasos continuos.

Suele ser frecuente que el alumnado que tiene problemas de disciplina tenga un historial de fracaso escolar significativo. Quizá ante sus primeros suspensos intentaron con esfuerzo intensificar el estudio, pero como los resultados seguían siendo negativos, comenzaron el camino del abandono, el desentenderse de la actividad académica y centrar la atención en lo marginal para entretenerse hasta llegar a plantear problemas de disciplina notorios.

La intervención del profesor deberá posibilitar la experiencia del éxito, para que reciba el refuerzo de la tarea bien hecha. Hay que escalonar los contenidos, ejercicios, actividades..., graduando los niveles para que puedan ser resueltos correctamente por los alumnos.

El autoconcepto negativo

El fracaso constante influye inevitablemente en la opinión del alumnado sobre sí mismo. Un autoconcepto positivo, que hace que nos aceptemos a nosotros mismos como persona y nos valoremos como miembros competentes y eficaces de la comunidad, nos permitirá abordar las tareas de manera resuelta, tranquila y realista.

Un autoconcepto negativo, por el contrario, nos deja con una sensación de inadaptabilidad e incompetencia y, con frecuencia, una propensión al derrotismo al enfrentarnos a las mismas tareas. Aquellos con autoconcepto negativo o con escasa autoestima, como a menudo se dice también, dudarán de su capacidad para resolver nuevas tareas, aún cuando les parezcan de interés.

La intervención del profesor ha de ir dirigida a cambiar la idea que tiene de sí mismo este tipo de alumno/a. Ayudarle a que descubra sus posibilidades, a que experimente su eficacia, a que vea que el papel que se ha asignado no se corresponde con la realidad. Conseguir este cambio implica una reestructuración del pensamiento, un cambio en la manera de verse, que será en la práctica el efecto de experimentar cotidianamente que puede realizar exitosamente gran parte de las actividades escolares como el resto de sus compañeros.

Influencias de los líderes del grupo

En los grupos escolares se dan interacciones entre los miembros. Hay valores y contravalores compartidos. Existen líderes que imprimen sentido, dirección, valores o su contrario, y son los que marcan a los otros qué hacer.

Algunos líderes se hacen patentes al poco tiempo que se conoce el grupo o pueden pasar inadvertidos, de forma que apenas se nota su influencia y el modo en que canalizan la conducta del grupo.

El profesor debe conocer los grupos constituidos en la clase, quiénes son los líderes, quiénes son las "estrellas" que gozan de popularidad pero que no poseen el liderazgo, quienes están aislados. Un instrumento útil para ello es el sociograma, que explicita todas las relaciones.

Probar los límites del profesorado

Cuando el alumnado se encuentra ante un profesor nuevo, lleva a cabo lo que se podría llamar una "evaluación al profesor" para saber lo que es capaz de aguantar, hasta dónde se puede llegar con él, qué grado de autoridad tiene, qué les va a permitir hacer o no... Los psicólogos suelen llamar este proceso "prueba de límites".

El profesor, en primer lugar, debe ser consciente de que le están "chequeando" y que conviene que se supere esta prueba, pues de lo contrario su autoridad quedará muy dañada para el resto del curso. Para ello, las normas de funcionamiento tienen que quedar muy claras para todos/as desde el primer día, tienen que saber muy bien a qué atenerse y qué es lo que va a pasar si no se respetan las normas dadas.

Probablemente algunos/as prueben si las normas que se dieron se cumplen de manera pertinente, provocarán, tantearán los límites, para comprobar cómo responde el profesor. Todo lo que se ha dicho, ha de cumplirse. Un fallo en este punto conlleva para el profesor un coste de disciplina y autoridad irrecuperables.
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● Manuel López Navarro. HTTP://WWW.ADIDE-ANDALUCIA.ORG
● L.O.G.S.E. ANDALUCIA-VOL III. EDU.CA, 1995. 

● Francisco Javier Roncadio Pablo. “Tecnologías de la Información”. McGraw-Hill, 1998.

● Web  http://www.webquestcat.org/ para la descripción de un caso de aprendizaje cooperativo  “Uso de WEBQUEST en Educación Secundaria”. Realizado por:

	● Santiago Blanco Suárez, Asesor de Tecnologías de la Información, Centro de  Recursos nº 2, Valladolid. sblanco1@roble.pntic.mec.es
● Pablo de la Fuente, Escuela Superior de Ingeniería Informática, Universidad de Valladolid,  pfuente@infor.uva.es
● Yannis A. Dimitriadis, Escuela Superior de Ingenieros de Telecomunicaciones, Universidad de Valladolid  yannis@yllera.tel.uva.es.



● Web http://w3.cnice.mec.es/ para la descripción de estrategias metodológicas.
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