ESTILS D’ENSENYANCA

RESOLUCIO DE PROBLEMES
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~ L’ESTIL DIVERGENT

ALUMNE

Inicia el descobriment i la produccié d'opcions.
Pren les decisions sobre les tasques especifiques.

ESTRUCTURA

Dissonancia cognitiva— Indagaciéo— Descobriment

Els punts especifics dels passos porten a descobrir
diverses alternatives.



N

L’ESTIMUL (E)

En forma de pregunta, problema o situacio.

!
LA MEDIACIO (M)

Dissonancia cognitiva. Recerca de respostes.

4

LES RESPOSTES (R)

Descobriment i produccio d’idees multiples.



OBJCETIUS DE L'ESTIL

Estimular les capacitats del professor en el disseny de

problemes per a un tema.

Estimular les capacitats de I'alumne per al

descobriment de multiples sol

'ucions.

Coneixement de l'estructura d
descobriment de variacions.
Nivell de seguretat afectiva.
No respostes convencionals.

e 'activitat i

Habilitat per verificar solucions i organitzar-les per a

proposits especifics.



i

ANATOMIA DE L'ESTIL.
PREIMPACTE.

El professor pren 3 decisions:
Contingut general a tractar.
Tema concret. Punt focal.

Disseny del problema especific que provocara
solucions multiples. MOLT IMPORTANT.



N

ANATOMIA DE L'ESTIL.
IMPACTE.

[’ALUMNE:
Busca respostes alternatives.
Decideix quines solucions son aplicables al problema.

SOLUCIONS — CONTINGUT ESPECIFIC.



/
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ANATOMIA DE L'ESTIL.
POSTIMPACTE.

L'alumne avalua les solucions descobertes: Respon la
meua solucid6 al problema?

L'alumne ha de ser capag de veure la solucié, no
necessita la verificacié de ningu.

MES PARTICIP —MES SENZILL D’ARRIBAR ALS
OBJECTIUS



APLICACIO DE L’ESTIL

1. El professor explica la produccio divergent.
Estableix comoditat afectiva.

2. Presentar el problema.

Els alumnes comencen a dissenyar solucions. Indagar,
explorar, valorar alternatives ...

El professor veu com cada alumne s'involucra. Espera i
observa el desenvolupament. NO triar cap solucio especifica.

El temps per descobrir depén de cada alumne.

3. Reunio per a conclusions. Fer preguntes a 'alumne
sobre el proces. Feedback sobre la participacio.

Donar confianca i convidar a participar en el seu estil.



PRODUCCIO C Al
EXECUCIO FiSICA

» Relacio entre la produccio cognitivailes
respostes fisiques.

e Dos tipus de limitacions:
Limitacions fisiques

i
Limitacions culturals



/

Limitacions fisiques
No tots els alumnes poden realitzar els exercicis de la
mateixa forma.

Limitacions: capacitats fisiques (execucio).

Presentar solucions: solucions producte de les
capacitats cognitives de l'alumne i solucions al

problema que presenta I'exercici.



Limitacions culturals

Les regles del joc — determinen queé esta permeés i qué
prohibit (segons la societat).

Dues condicions:
1. Activitat que respecti les regles corresponents.

2. L'alumne no competeix contra el reglament, sind
amb el seu propi coneixement de la mateéria.

Per tant 'educador ha de programar activitats segons
la condicio de practicar i perfeccmnar el conegut, i la
condicio de descobrir i experimentar amb el
desconegut.



/
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" CARACTERISTIQUES DE L’ESTIL

El professor esta preparat per a:
Traspassar el llindar de descobriment.
Dissenyar problemes.

Acceptar la possibilitat de nous dissenys.

Proporcionar als alumnes el temps necessari per al
procés de descobriment.



El professor valora el procés de descobriment.
El professor accepta solucions diferents de les seues.
Els alumnes son capacos de produir idees divergents.

Els alumnes poden aprendre la relaciéo entre
produccio cognitiva i execucio fisica.

Els alumnes son capacos de produir noves idees.

Els alumnes son capacos d'acceptar les respostes
divergents dels altres.



Seleccid i disseny de continguts

Finalitat — produccié divergent en el disseny de
moviments.

Tipus:

1. El disseny d'un sol problema i les seues
consequencies.

2. El disseny d'una seqiiéncia de problemes.

3. Indicacions per al disseny de problemes en
diverses activitats.



= disseny del problema unic

Objectius:

1. Experimentar la resolucid de problemes.

2. Aprendre a relaxar-se i experimentar la capacitat de produir
idees.

3. Experimentar la connexid entre la produccio cognitiva i
I'execucio fisica.
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Pregunta—> Mediacio—> Resposta

/
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| disseny d’una seqliencia de

problemes

Opcio 1: El professor dissenya un problema per als
diferents aspectes de l'activitat, i els alumnes
intentaran donar resposta a aquests problemes al seu

propi ritme cognitiu i fisic.

I:P‘-.R'P'-.Ré ‘ [pz—bR,R-—oRé N |:P3-’R.P.-’R§]



Opcio 2
Pot dir-se ramificacio.

El professor realitza una pregunta — Quines son les
possibilitats de fer tombarelles? (Els alumnes busquen
solucions).

Al cap d'un temps realitza una altra pregunta —
Quines son les possibilitats del volanti cap endavant?
(Variable concepte de volanti).

L'alumne es centra en un problema, i descobreix i
executa les multiples solucions.

P, A?Pz *E

Episodio 1 Episodio 2



Més tard pot fer una altra pregunta que presente una
altra variable — Comentaris: Com fer un volanti en
diferents posicions de peus?

P,__.E—P;?{paaé

Episodio 3
El procés pot continuar en diferents sessions. El

resultat consisteix a descobrir i executar
multiples moviments.



Pautes per al disseny de

problemes en diverses activitats

om dissenya el professor els problemes per a
activitats especifiques? Com saber on comencar?

S'ha de considerar si I'experiéncia és adequada.

.

. Técniques prou fixes: /Activitats/Esports que .
-Rem proporcionen variabili

-Llancament de pes i alternatives.
-  (Ex.: Esports de pilc

dansa i gimnastica).




Esquema on es proposen pautes per dissenyar
problemes que condueixin a la descoberta. Cada
activitat conté variables, que defineixen l'estructura

general. Per exemple:
GIMNASTICA

Mostra aspectes
a descobrir ~

*Casella: un objectiu distint,
dissenyant el problema

per produir opcions a l'objectitt.

Gimnasia — barra de equilibrios

Variables
Desplaz. | Desplaz.
Variacion Entrada | adelante | atrds | ? | Giros Salida
B 7
Movimientos /
Postura
7,
Combinacicnes / %
7
¢Otros? / |.--t%

’-
-

-

PROBLEMA N° 1: ,,Cuéles son lae'tres opc»ones de desplazamiento hacia adelante
en labarra?

PROBLEMA N° 2: @Cuéles son las cuatro posibilidades de giros mientras el cuerpo
esta en posturas angulares?




El professor pot utilitzar la taula de disseny de
problemes per a qualsevol activitat. Amb les 2 opcions
de disseny de:
., problema tnic
sequiencia de problemes
L, 569 p

Té infinites possibilitats de dur a terme objectius de
desenvolupament de la capacitat de produccié
divergent de l'alumne.

[ Resolucio de problemes ]—VKJOCS de pilota

Involucrar 'alumne Tactica i estratégia
en I'esséncia del joc -
~® “REFILEXIO?




{Alguns exemples en FUTBOL }/> Fituacions tactiques }

Lmateixos probiemeSj< (solucions aiternatives1
L
.f\,\, :Que pot fer A?
'b Té moltes opcions.
> B Depén de circunstancies
especifiques que es relacionen
amb la restalde 'equip i el proposit de la manipulacio de la

pilota.

1 . S g
s Quines classes de relacions poden existir? 1S



~ RELACIONS |

il

| andia entre dI'c Sristique
els 2 jugadors dels jugadors

Situacio dels Situacions
jugadors de gol




[ RELACIONS J

Distancia entre
els 2 jugadors

ituacio de
jugadors

1. . De qué dos maneras el jugador A puede avitar (sin tocarlo) al juga-
dor B y segur con la posesn de |a pelota?
2. ;De qué dos maneras se puede conseguir tocando al jugador B
dentro de los limites del reglamento?
3. Lograr realizar 1 y 2 estando de cara al jugador B.
4. Lograrko estando de lado al jugador B,
5. Lograrko estando de espaldas al jugador B.
6. ;Puedes ublizar olras direcciones con relacion al jugador B?
7. Realizarlo lentamente. Rapidamente. ;Cual es la velocidad mas
adecuada? ;Por qué?
8. ;Cual de las situaciones anteriores seria preferible si el jugador A
astuviese parado? ;Por qué?
9. ;Qué solucidon seria preferible si el jugador B indicase con la posi-
cion de su cuerpo la imencién de desplazarse hacia la izquerda? ;Y
a la derecha? ; Adelante? ;Atras? ; Sabe el porqué?
10. ;Qué se puede hacer si el jugador B carga contra el jugador A7
11. ;De qué otra manera puede el jugador B desplazarse contra A?

d.
b.
c.

12. ;Qué puede hacer e! jugador A si el jugador B realiza 17a y sigue
con la posesion del balon? JY sies 1167 .Y 11¢7

13. Repetir 1-12 con una distancia dferente entre A y B,




[ RELACIONS }

Distancia entre aracteristiques
els 2 jugadors dels jugadors
Situacions

Situacio dels

. ¢ Qué se puede hacer si el jugador B es mucho mads alto?

. ¢ Qué se puede hacer si e jugacor B es mucho mas rapido?

. ¢ Qué dos cosas se pueden hacer & el jJugador B es \gual de alto y ra-
pido que A, pero bastante mas pesado?

. ¢, Como determinaria cual de sus soluciones s la mas adecuada en
1-37

& WK -




Distancia entre
els 2 jugadors

=

-

RE

1. B podria estar situado entre A y |3 porter/a.
2. B podria estar situado entre A y un compafero de A, que esta:

a. Detras def jugador B.
b. A un lado u otro def jugador B.
c. ¢Otras situaciones?

3. B podria estar situado entre un compafhero suyo y A, estando el
companero:

a. Detras del jugador B.
b. A su lado.
¢. ¢Otras situaciones?

4. E! jugador 8 podria estar situado entre A y dos jugadores mds
~uno del equipo A y otro del B.

S. B podria estar situado entre dos compareros y A

6. B podria estar situado entre A y dos companeros de éste.

7. ¢ Donde mas podria estar B?

8. /Qué e3 lo que A puede hacer en cada situacion?

9. ;Cual ge las soluciones previas aplicaria a cada una de estas situa-
ciones

0. . Exste sblo una solucion para cada situacion, o hay alternativas?

Situacio dels
jugadors

Situacions
de gol




[ RELACIONS }

Distancia entre Caracteristiques
els 2 jugadors dels jugadors
Situacio dels Situacions
jugadors de gol

1. Distancia entre el jugador y la porteria.

2. El angulo entre el plano sagital del jugador (plano que pasa por la
narz del jugador cuando su cabeza y cuerpo miran hacia adelante)

y la porteria.

3. La situacién del portero en relacidna 1 y 2.

4. La relacion entre |as posiuras de' cuerpo del jugador y la porteria,
§5. La relacon enfre e cuerpo del jugador y la pelota,
6. ;Otros?




Es poden dissenyar problemes que
produeixin descobriments en relacions,
preferencies, limitacions, variacions en

qualsevol dimensio.

Bon
coneixement del
contingut

Identificar Analitzar els
variacions en components
cadascuna de individuals i les
les relacions seues relacions

Dissenyar
problemes
intencionats
| apropiats




DISSENYAR PROBLEMES SEGUINT LA
FORMULA
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Llancar a porteria davant un defensor i el porter:

Distancia entre els participants
Ubicacio dels participants
Direccio i velocitat dels moviments

Posicions dels participants

[7])
Z
O
G
Z
L]
=
ja}

Implicar successivament

3S | = Nov lucion
més jugadors Nous problemes = Noves solucions
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ESTRATEGIA TACTICA COL-LECTIVA

Analitzar els components i
requisits d'una estrategia i
presentar-los als jugadors en
forma de problemes.

RESOLUCIO DE
PROBLEMES EN
ACCIO

—

Els jugadors indaguen,
proven, examinen 1 aprenen
l'estratégia, sent capacos
d'executar-la millor, tant
mental com fisicament.



PROGRAMA INDIVIDUALITZAT

Nombre Estio G |
Fecha Programa indiadyalizado
Seccidn
Gimnasis * Dins dels parametres que es donen
(Salto de petro) > ¥
P | per a cada part especifica del salt, hi
bisy tos pertes sepeciicas en cada sako: ha moltes variacions possibles.
b. Postura sobre el obstaculo
S Amey * No s'especifiquen les posicions
Cada una de éstas puede variarse de numerosas maneras para aumentar o
disminuir el grado de dificuitad del salto. exactes.
Ejocuta cac uo do s 43008 dsenador 4 vects * Tasca de I'alumne: descobrir i
Aparato: Potro lateral (sin aros) . . .y
S dissenyar la seua aproximacio,
Sato 1 B postura i aterratge en el salt.
a. Aproxsmacién. Aproximacdn en angulo de 90° al aparato
b. Postura. Coqtacﬁo con ias dos manes, cuerpo en posicidon en-
c. Aterrizaje. S;gs'dp:s &in giro
__ Tarea lograda
_Necssita mas tiempo




/
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=~ Exemple FITXA GIMNASTICA (Figura 10.12)

@Implica el descobriment i el disseny de moviments en 2 aparells
seleccionats per l'alumne.

1.Decideix i selecciona els aparells.
2.Dissenya els moviments per a cada un dels parametres.

e[ 'aspecte curios d'aquest programa és que el PROBLEMA es dissenya
de manera que l'alumne estigui obligat a descobrir moviments (dins
dels parametres) que s'adaptin als dos aparells elegits.

e PROBLEMA: requereix que l'alumne examini més possibilitats.

eConclusio del programa!



P

Nombre Estio G
Fecha Programa individualizado
Seccién
Gimnasia
Al alumno:

Utilizando dos aparatos de tu eleccion, disefia un movimiento para cada uno,
de acuerdo con los parametros en cada cualidad indicada a continuacion. Uti-
liza descripciones escritas de cada movimiento y usa dibujos esquematicos
de figuras.

Aparato n® 1
Aparato n* 2

Paramelros Movimiento disefiado Movimiento disefiado
para Aparato n® 1 para Aparato n® 2

A. Movimiento de fuerza
que implique fuerza
con los brazos

B. Movimiento de agili-
dad que implique un
giro de al menos 90°
en el aire




Descobrir les relacions possibles entre les tres
dimensions

Les parts del cos Qualitat que es desenvolupa

Els moviments que produeixen



FITXA: MOVIMENTS DEL DESENVOLUPAMENT

La primera columna de l'esquerra identifica la
qualitat.

Es demana a I'alumne que busque i descobrisca
moviments que representen aquesta qualitat.

La segona columna identifica les parts del cos que

s utilitzen.

La tercera columna esta en blanc, ja que en ella haura
d’anotar-se el moviment dissenyat.

La quarta columna identifica fins a quin punt I'alumne
executa bé els moviments que ha dissenyat.

L'ultima columna proporciona als alumnes
I'oportunitat de projectar les seues aspiracions.
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Nombre Estilc G
Clase Programa indwvidualizaco
Fecha
Movimientos de desarrollo
Al alumno:

1. El programa individualizado (cisefo del estudianie) te ofrece |a oportunidad
de tomar dec'siones sobre los contenidos que alectan 3 w desarrollo,

2. Tu tarea consiste an disefiar movimienics que correspondan a ta Cualidad
Fisica (columna de la izquierda). Anota tu idea (tu disefo) en la columna de
Movimento diseiado.

3. El disedio dabe ser un Movimeento Nuevo para .

4. |denmtifica w nvel aclual en 'a tarea gescrita.

5. identifica tus expeciatvas da eecucdn en esta larea, y cacula la canhdad
0@ bempo gue necesnas para llegar ahi (parametros de tiempo)

AG « Agitdad: Fiex = Flexbildad: FU = Fuerza;
Equi = Equilbrio: Pre = Precision




1. Todo ol
(AG) cuRpo
2. Todo al
(AG) CUBTPO
3 Todo el
(AG) cucrpo
4. La zona de la
(Fiex) columna
venebral
5. La zona de
{Flex} os hombrros
6. La zona del
({Flex) cualio
lpara
relgjacion)

.-

(FU)

Los masculos
(eutdricops)

2.0

Misculos
abdominales
(que no sean
alevaciones

de piernas)

1,
(Equi

12
(Equi)

Con ol centro
ato

19,
(Equi)

Con ¢l cemre

tecando la
base, o casi




Un altre exemple pot ser demanar a I'alumne que
utilitze objectes o companys per dissenyar moviments
que representen diverses qualitats fisiques.

L'alumne ha de descobrir les relacions possibles entre el
moviment que s'ha dissenyat i I'objecte o company.

Aix0 exigeix que l'alumne descobrisca, experimente, trie
el moviment apropiat i ho verifique executant la idea.
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Nombre Estlo G
Clase Programa indwvduallzado
Fecha
Movimientos de desarrollo
Al alumno.

El punto central de esta tarea consiste en cisefar movimentos que no hayas
vislo ames. Basandole en tus conacmienios de fuerza, equilibrio, Slexiblidad,
y agilidad, disefa Ires movimientos distinios que se adapien a cada una de
las sguenes condiciones.

Ejecuta cada disedo varias veces hasia que lo hagas bien.

1. Un movimiento “faci para agilidad, utlizando 'a pared.
2. Un movwimiento "fact” para fuerza de brazos, con un companero.
3. Un movimiento 1aci™ para fuerza de piernas, con un companero.
4, Un movwmiento *faci” para equiibrio, utilzando tablas de madera
5. Un movimienlo “dfici™ para agilidad, utlizando una cuerda.
6. Un mowmiento “gifici” para flexibilidad, con un companero.
7. Un movimiento “dific™ para lexilidad, utilizando a pared.
8. Un movimiento Yicil” para flecobrlidad de las caderes, utilzando una cuerda.
9. Un movimiento para fuerza (de cualquier parte del cuerpo), utiizando una
cuerda.
10, Un movimiento para precision, utlizando una taza de papel.




EL TEMA

El programa individualitzat convida l'alumne a descobrir i
dissenyar varietat de moviments en diverses qualitats, totes les
quals se centren en el tema particular.

—El tema és: Per parelles en benefici mutu, la qual cosa vol dir
que:

Cada moviment descobert es dissenya per a ser executat per
parelles.

El punt central d'aquest tema és el benefici mutu.

Els parametres exigeixen constant contacte fisic durant
I'execucio del moviment.

El tema obliga els alumnes a utilitzar les seues capacitats
cognitives d'una manera organitzada racionalment i a produir
idees dins d'un context determinat.



Nombre Estlh G
Clase Programa individualizado
Fecha

Movimientos de desarrollo
Tema: Por parejas en baneficio mutue

Al aumno;

A. El punto central da este programa consiste @n Nuevos movimientos.

B. «Por parejas en baneficio mutuo« significa que &l movimianto se disefa pa-
ra dos parsanas que eetdn en condacto fisico durante 1a ejecucion y ambas
trabajan la misma cualidad.

C. Después de 1u diseno, indica por escrito la duracidn de la ejecucion (tiem-
po, nimero de repeticiones, dstancia, ofc.).

D. Ejecuta el programa complefo y controla los detalies y ka precision.

1. Agiidad — Centro de gravedad 1.
relalivamente

alto
Duracion:
2, Agilidad — Centro de gravedacd 2.
bajo
Duracién:
3. Agiidad — Distanca cubiena 3
Distanca:
4. Equilicrio — Base: un pie 4.
Duracidn;
5. Equiibrio — Base: otra dilerente 5.
ales ples
Duracién:
6. Equiibrio - Boca abajo 6.
Duracion:
7. Equilbrio — Posicion a u 7.
alaccion

Duracién:

8. Flexitlidad — Zona de los hombros
tumbado
Duracikdn;

9. Flexiildad — Columna veriebeal, al
arodifarse
Duracién.

10. Flexibitdad — Articulacion de la ca-
dera, mientras todo el
cuerpo @54 en movi-
miento (locomacion)
Durazidn

11, Fuerza — Brazos y hombros. movi-
munto de empuje, no en
posicitn de pie
Duracitn:

12. Fuerza — Abdeminales, mientras el
CUBMPO 814 an movimienio
Duracitn.

13, Fuerza — Prarnas, en posicidn inver-
lida boca abajp
Duracién:

14, Aty elaccion

15, A t eleccion

1.

12.

14,
15.




COMENTARIS ESPECIFICS

L’AMBIT AFECTIU

L'estil G crea condicions uniques amb les quals cada
alumne ha d'aprendre a relacionar-se (ambit afectiu).

—A través de la satisfaccio del procés de descobriment,
o bé a través de l'estres.

L'expressio de satisfaccio és el resultat de la
participacio de I'alumnat en les noves idees sorgides,
les seues propies idees.

En estils anteriors, relacio entre alumne i contingut ve
donada; en aquest estil el contingut pertany a
I'alumne.



Un altre aspecte és que I'alumne s'enfronta a la
producci6 divergent, al desconegut. Aixo suposa un
risc i aixd produeix estres.

L'alumne pot experimentar sentiments com el fracas,
la por a procedir incorrectament, la por a propies
limitacions cognitives...

Els comentaris del professor han de ser
individualitzats, ja que alguns treballen bé amb estres
i altres no (sentit de distincio).



e

Familiaritzacio amb el contingut

Si els alumne estan familiaritzats amb el contingut no
es produira cap consequeéncia (estil G).

Que els alumnes treballen arees de descoberta noves
implica una alta motivacio.



Comunicacio verbal

L'as de la frase "Pots ...?” faculta l'alumne a
interrompre l'activitat.

De totes formes, “pots?” provoca en lI'alumne dur a
terme només una solucio o pot arribar a bloquejar el
flux de respostes sent incapa¢os de comunicar-se.

Com és la comunicacio verbal alternativa que pot
evitar aquestes reaccions? Creant una situacio que
elimine la pressio individual sobre l'alumne, buscant
eliminar el "teu” de les preguntes.




El grup

La recerca d'una solucié de forma conjunta implica
I'equilibri dels segiients components:

1. Oportunitat que tots els alumnes puguen suggerir
una solucio.

2. Oportunitat de provar la solucioé de qualsevol.
3. La negociacié i modificacié de solucions.
4. El refor¢ de grup pel que fa a la solucio valida.



5. La tolerancia del grup pel que fa a la solucio no
valida.

6. Un clima d'inclusio.

7. Altres?



Canals de desenvolupament

Canal fisic: L'alumne se situa gairebé al maxim, és el
responsable de la presa de decisions sobre les seues respostes
i desenvolupament fisic.

Canal cognitiu: L'alumne se situa gairebé al maxim, ja que
s'exigeix a I'alumne la produccio d'idees.

Canal emocional: L'alumne es posiciona gairebé al maxim.
Nomeés quan ha estat capac de reduir la inhibicié afectiva,
pot ser més independent en la produccio d'idees.

Canal social: Contacte social minim quan treballa de forma
individual i tendint al maxim en el moment en queé es
realitza amb un company.



Conclusions

-L’ensenyament i I'aprenentatge per mitja de la resolucio de
problemes crea un nivell de persisténcia automotivat.

-La resolucio de problemes constitueix un procés obert en
dues direccions:

1. El contingut és obert perque sempre hi ha la possibilitat
d'una altra solucid.

2. El procés de descobriment es perpetua a si mateix, perque
el fet de trobar una nova solucié prova la validesa del
descobriment.



El procés de resolucié de problemes proposa el
desenvolupament d'una major independéncia tant en les
respostes cognitives com en les fisiques.

Es I'tinic espectre que realment demostra la relacié
cognitiva-fisica en les seves diverses dimensions.



