TEMAS PEDAGOGICOS

LABORATORIO 4

El Colegio, un sistema vivo:

OBJETIVO N° 1 DE LA DIRECCION

El «Juego de los Sistemas»
puede ayudarnos a los Directores
a comprobar cinco cosas:

— una, la cantidad y calidad
de «elementos» que forman el
sistema.

- dos, hasta qué punto esos
elementos forman un «conjun-
to=, viven aislados o incluso re-
chazan o estan en contra del
canjunto.

— tres, qué tipo de «relacion»
se establece entre esos elemen-
tos dentro del conjunto.

- cuatro, ver como «funcio-
na» realmente ese conjunto de
elementos relacionados entre si.

-y, cinco, describir con de-
talle qué «objetivas» tiene ese
sistema o conjunto de elementos
que se relacionan entre si for-
mando un grupo @n busca de
unos fines comunes.

Obijetivos del «Juego
de los Sistemas»

— grear en el grupo una «siluacion
ladica= que permila después, en
un ambiente informal, hablar sobre
la importancia de gue el grupo fun-
cione como sistema.

— Jests Garrido —
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- buscar la «perspicacia» o intuicion
de los componentes del grupo sa-
biendo convertira cada persona
en el ~elemento” que mejor descri-
be sus cualidades en el grupo.

- que cada uno Se conozca mejor y

tenga una«vision de si mismo=»
mas objetiva en funcidn de lo que
opinan de &l los demas del grupo y
como se imaginan que funcionaria
mejor en el sistema, dado el puesto
que le atribuyen en el jusgo.

- grear simuladamante una «empre-
sa dentro de la empresa» 25 una
de las modernas estrategias de
cambio que facilita a todos los del
equipo educativo mirar las cosas
desde otra perspectiva no tan liga-
da a la monolonia de la estructura
que estamos viviendo cada dia.

El juego de
los sistemas

1. Se da una defimicion de asiste-
max: =conjinto de elementos gue tie-
nen relacidn entre 5§y gue Buscan fun-
clomalmente un mismo obfetivo=: un
auvtomdvil, ¢l sistema nuclear. ¢l siste-
mea solar, el sistema educativo, el siste-
Imi {!l._" “;lf'l‘-[]l!ﬂl.!.\. un SisiemmsE le" COmi-
nicacidn. En todo sistema hay un ¢on-
junto / elementos [/ propiedades [ rela-
ciones [ objetivo total / actividad.

2. Se¢ eligen 6 sistemas variados,
que comprendan ejemplos de diversas
asignaturas: matemdtica, geografia,
COOTHOTNNG, F'III'IIH'I'.I, I__'f..l'l'!li,‘l[il..'.;l. TI'IIEI'}I-L'.'I.
educacidn Tisica, religidn, ciencias na-
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turales, e, Cada asignatura es un sistena
o estd dentro de un sistema: ¢l sistema
matemidtico, el sistema geogrifico, u olros
que den mas juegos,

3. Se traza en el suclo un rectangulo
grande, que ocupe ¢l centro del grupo,
bien espaciado, con ¢l fin de que pueda
verse bien. En la cabecera se colocan los
seis nombres de sistemas elegidos: mate-

mudticas, historia, deportes, pintura, mis:-

ca, astronomis.. por ej.
.

4. Se hacen lineas verticales, desde la
cabecera del rectangulo hasta el fondo, se-
parando espacios verticales para cada sis-
lemin Y, luego. se hacen L0 lineas hori-
zontales que formen casillas dentro de ca-
di sistema. Asi:

MATEMATICAS]  HISTOREA DEPORTES:

politico

PINTURA

ASTRONOMIA

3. En cada una de las 10 casillas de ca-
da sistema se escribe un elemento bisico
en ¢ste sislema concreto, Asf, por ejem-
plo, en matemdaticas: dngulo, circulo,
recta.. . en historia: tempo héroe, politi-

ura, pista...: en pintura: pincel, cuadro,
color....; en mosica: fusa, compis, 1o-
no...: en astronomia: estrella fugaz, me-
1eoritn, agujero negro. .,

6. Estos elementos son elegidos por ¢l
grupo. Puedes. para ello, dividir al grupo
en seis subgrupos v que cada uno elija los
10 correspondientes a cada sistema.
Deben ser elementos graciosos y dindmi-
cos para gue luego ¢l juego de correspon-
dencias (en el gue se le va atibuir un ¢le-
miemto del sistema a cada persona) resulle
significativo y divertido.

7. Cada subgropo escribe los 10 ele-
mentos en 10 larjetas, uno en cada tarje-
ta, con letra grande, de tal manera gue se
lea bien por los del grupo, con rotulador o
Cera grucsa,

#. Se colocan las tarjetas en las res-
pectivas casitlas, de tal manera que que-
den cubiertas todas. en un total de 60 cle-
mentos pard los 6 sistemas elegidos. Es
imporante recordar que la eleccion de los
6 sistemas depende de la profesion o dm-
hito del grupo: a unes les jirin mis ejem-
plos de sistemas escolares; @ otros, indus-
triules; a otros, familiares, como baterias
de cocina, alimentos, cuarlo de bafio, ete.

9. Se comprueby gue todos entendic-
ron de qué sistema se trala ¥ gué significa
cada elememto, Y se les dice: «cady uno
de vosotros va a ser convertido en un ele-
mento de cada uno de los 6 sistemas ele-

gidoss, Para ello s os entrega esta hoja,
donde vais a copiar los nombres de cada
uno de los componentes del grupo (o se
les da la hoja con los nombres va anota-
dos anteriormente ). Seguid un orden nu-
mérico, empezando por el 17 siguiendo la
direccion de las agujas del reloj.

1), Una vez escritos los nombres de
cada componente del grupo, cada cual le
asigna en su lista 6 elementos a cada
nombre; por cjemplo, al nombre n” | le
asigna un elemento en el sistema 17 otro
elemento. enel 2% otroenel 3%, Estoes:
convierie a cada una de las personas del
grupo en & elementos. Por ejemplo. con-
vierte al 0" 2 en «dngulos, sliempos, «ja-
balina», wpincels, afusas, «estrelly fu-
gaze: al 0" 3, en arectar, «héroew, eic.
cumplimentando asi a wodos los restantes
del grupo que ticne en la lista.

11. Es muy importante que la inten-
cidn de asignacion de elementos a cada
uno seq positiva: esto es, que cada uno
busque para el otro elementos que desta-
gquen alzuna coualidad v no precisamente
que critiguen algdan problema o defecto
convencional, Que nadie se sienta hendoe
o amenazado por el juego, ni mucho me-
nos gue el juego sea ocasion de revanchas
o ironias, Se rata de emender de qué va
un sistema y edmo cada uno se miegraria
precisamente para hacerlo funcionar ¥ no
precisamente para hundirlo.

12, Cada cual ha colocado a todos los
demis dentro de los 6 sisiemas, atribu-
yéndole o convirtiéndole en 6 clementos,
uno por sistema. Ahora tiene que comu-
nicar a todos el resultado de sus eleccio-
nes: Qué hizo, por ejemplo: con el n® 1.

con el n” 2, ete., dando cuenta puntual de
su conversiones v explicando muy breve-
mente ¢l porgué, va sea de un modo gene-
ral o particularizado, elemento por ele-
mento. Lo imporante, repetimos. es res-
ponder o esta pregunia: «; Por qué has co-
locado al n" | para convertirla en ese ele-
mento gue hace funcionar a ese siste-
ma’s, Destacar, por tanto, lo positivo, lo
que tiene de cualidad esa persona, de tal
manera que haria funcionar adecuada-
mente s sistema, «es bueno para cubrir
ese elemento porque. con su cualidad
de.... haria funcionar ese sistemis,

13, Una vez que todos han informado
de todos, se puede hacer una variante:
que cada cual se autocologue a si mismo
v gue se explique también un poco en co-
mo se ve «positivamentes; esto es: on gqué
elemento harfa funcionar bien el sistema,
Todo depende de la dindmica v grado de
comunicacion gque logre tener cada grupo,

14, 51 todo ha ido bien, es el momento
de informar de qué es un SISTEMA v
qué palabras constituyen los términos
esenciales de la TGS,

= gistema abieno
~ sistema cermado
- probabilistico
- deferminisico
- dingmico

i

simple
- complejo

suprasisiema
subsistema

i

inpul
transformacion

~ puitpul

clemento

|

funcion

i

relaciones
- totalidad
telealogia

coherencia

cambio

aumoregulacion
sinergia

~ entropki

— feedback

- feedbefore

~ morfogénesis
— homeostasis
— equifimalidad
— COMmMCacion
— historia TG

- el
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-

. Causa - efecio [ Causa + ambiente +
afecto
IN - Dependencia - INTER
. ENERGIA: golpear una campan, se
acaba
— ainformacidn»; golpear a un perro, se
vielve
. REDUCCIONISMO: dtomo, elementos,
células,.,
— wAndlisise: reducir a elementos prima-
rios
5. EXPANSIONISMO: conjuntos
- «Sintésise: relacidn interdisciplinar
f. TGS: Ludwing von Bertalanffy, aleman,
bidlog. 1937, chicago, TG, En 1954 se
funda la Society for General Sysiem
Research.
7. SISTEMA: «conjunto + elementos +
propiedades + relaciones + fin comin
+ aconjuntos: unidad para fin comin
+ selementoss: dlomos, planetas, alum-
nos, profesores, enfermos, médicos.., se-
2N sistema
+ epropiedadess; estructurales (fisicas)
v dindmicas (lensiones, conflictos, co-
municacion
+ wrelacioness: nleracciones, transac-
ciones
%, SUBSISTEMA: subestructras que rea-
lizan un proceso particular (una «clases
en el sistema «colegios, en ssuprasiste-
mae MEC)
9. TELEOLOGIA: (telos = fin; logos = ra-
tado).
- Relacion elementos para un fin comin
10, INTERRELACION: No sdlo causa +
efecto sine «causa + ambiente + efecto +
relacion producidas que genera una nue-
Vi clausa
— Mo s6lo wenergias, con resultados de
ida, sine «informacidne, con resultados
de ida v vuelta.
1. TOTALIDAD
— Construida por un conjunto de elemen-
tos en interaceion dindmica y procesual
respecto a un estadio superior, gue cons-
tituye el objetive o finlidad del propio
sislena
= o importante cs el «tono sistémicos
12, MORFOGENESIS { MORFOESTA-
SI8: wendencia a generar nuevas formas
con / sin destruceion de otras.,. o ten-
dencia a conservar skius,
13. HOESTASIS; equilibrio nuevo / anti-
guo
14, AUTORREGULACION
- Funeidn seres vivos para gue nada fal-
te o se extralimite en contra del conjunto
15. INFUT - CAJA (procesos) NEGRA -
OuUPUT
16; FUNCION: conexidn [ accion gue po-
seen los elermentos para mstiluir un pro-
ceso gue dinamiza estructurs hacia un
objetive comdn,
17. ORGANIZACION: interrelaccionar,

e b

e

DICCIONARIO TGS

activar la estructura sistémica con fun-
ciom-fin

18. SISTEMA CERRADO / ABIERTO
permeabilidad = ;adaptacién o s6lo
adopeion?

19, BARRERA: limitacidn por «capaci-
dad» o por sdogmatismos, individualis-
IS, ETUps, el

20, CANAL: vin de paso de infonnacion

21, AMBIENTE: geogrifico {local, nacio-
nal,...}; idecldgico (filosofia de vi-
da....); socioldgico, econdmico, cultu-
ral, Wenico...

22, PROCESO: nada es definitivo ni nada
se olvida; se destruye, integra, convive o
camina

23, SINERGIA: energia conjunta, todo au-

menta, se amplifica y multiplica; el sis-
tena no es suma estitica de elemenios
sing en dingmica.
- Pueden existir muchos individuos ex-
celenies; pero, i no se inleraccionan pa-
ra prodducie algo distinto no hay evola-
citm del sistemi.

24, INTERSECCION DE SISTEMA: sub-
sistemas que nacen en medio de dos sis-
temas, grupos que participan de uno y
ofro. A veces s¢ enguistan v se hacen in-
dependientes; o veces contribuven a mo-
dificar uno de los dos,

25. EQUIFINALIDAD: woddos los elemen-
tos del sistemia, sean cuales fueren, de-
ben ser conscientes de codme nfluyen en
el mismo fin

26. CENTRALIZACION f DELEGA-
CION: sistema central; pero elementos
con funciones propiis

27. PRINCIPIO DE GESTION: el sistema
s& repante funciones para que, con el mi-
nimo gasto, se logre ¢l mejor producio

28, SIMPLE / COMPLEJO: segin estruc-
tura

29, PROBABILISTICO [ DETERMINIS-
TICO: segin condicionamiento resul-
tados

a0, FEED-BACK: informacion ciclica que
apunta datos obtenidos en la experiencia
anterior, condicionante para gue se to-
men decisiones:

— amorfoestasiss (conservadoras)
— arorfogénesiss {progresistas)

il, FEED-BEFORE: alimentacidn de lo
gue estd delamte, informacidn de lo que
puede venir v producir nuevas situacio-
nes en el sistema

32, ENTROPLA: algo que da «vueltass so-
bre si mismo y s Consume porgue no re-
cibe aportacion del exterior. R. Clausius,
1855, aplicd el wérmino 4 la termoding-
LTI
— Gasto por defenderse del exierior, que
acaba en amodestreccion,

33, EJIEMPLOS SISTEMAS (Boulding)

— westiticoss: Slomos, moléculas, cristales
- arelojeria=: relojes, mecdnica, sist. solar

— squiorregulacions=: wrmosiato, home-
aslasts

~ agbiertoss: fuego, vélulas, organis-
...

~ wvegetaless: plantas, drboles...

- sanimales»: insectivoros, mamiferos...
— uhumanos; parcja...

— wsocioculturaless: educacion, sani-
dad,..

— «simbdlicoss: lenguaje, logica, mate-
mdticas...

3. PASOS COMUNICACION TGS

1. EMISOR: fuente gue produce un simbo-
lo que sirve de estimulo a otro organis-
o

~ habilidad comunicativa
- conocimicnto del ema
- influencia del medio socioculiural

2. CODIFICACION: actividades que efec-
tia el emisor para colocar informacidn
del medio

3. SENAL: la grafia, el aspecto fisico del
mensaje codificado: por ejemple, letras
o simbolos de la palabra «participacions

4. CANAL: medio fisico desplazamiento
sefiales

5. RUIDOS: senales que no deseaban

transmitirse y afectan negativamente a la

comprensién del mensaje; «semidnti-
cosw, si son simbolos que no significan
lo mismo para emisor y receplor

REDUNDANCIA: informacién adicio-

nil para comprension mensaje; li repeti-

cion clarifica mensajes no significativos
para el receptor

7. MEDIOS: dispositivos gue transmiten
las sefiales: «el medio influve en la in-
formacicn

#. MENSAJE: lo que se quicre transmitir

4. CONTENIDO: todo el material infor-
alivi que S¢ Usd Para arropar un men-
saje; a veces la gente se distrae con el
scontenidos atractive y no entiende el
amensijes

10, CODIGO: sistema convencional de co-
municacion, signaes .y simbolos estructu-
rados que tignen significacion para al-
guien

11, DESCODIFICADOR: El «receptors
traduce, interpreta y extrapola el «cddi-
gow usado por el semisors, en funcian
de sis propios registros o de su capaci-
dad de entender al otro

12. RECEPTOR
— andlisis bdsico estructura cerebral
4/MAT: vivencial [ tedrico | prictico /
dindmico
~ situacidn dindmica VIP
~ papeles
~ Qjusies
- grupo formal / informal al que pere-
nece

.

=EE 20




TEMAS PEDAGOGICOS

LABORATORIO 4

ACTIVIDADES

1. Hacer el «Juego de los Sistemass,
tal como se describe alli,

2. Dar una Informacion TGS, siguien-
do las pautas de palabras—clave
indicadas en el n? 14 del Juego de
Sistemas, siguiendo en todo caso
los Documentos ajenos de «Edad
de las Maquinas / Edad de los
Sistemas», «Teoria de Sistemas y
Comunicacion=, «La educacién co-
mo sistemas.

3. Ejercicios practicos TGS

Tiene la finalidad de comprobar la
aplicacion que las «palabras-clave
TGS« tienen concretamente en
ambito de un centro educativo,

-Asi, por gjemplo:
*PALABRA CLAVE
-« {otalidad»

ACTIVIDAD POSITIVA

— los alumnos no organi-
Zan actividades paraes-
colaras en el patio de re-
creo sin preguntar antes
a los profesores si les
molestan a los que estan
teniendo clase

ACTIVIDAD NEGATIVA
— el profesor de sociales

les puso un examen la
vispera de una repre-
sentacion teatral que
tenian organizada por
el de lenguaje.

4. Que cada tres personas elijan
una «palabra clave» (cfr n® 14
Juego Sistemas) y que indiquen
una «actividad positiva- que fa-
varezea o represente esa pala-
bra-clave en el centro educati-
vo; ¥ luego una «actividad nega-
tiva» gue destruya o no favorece
el desarrollo de esa palabra
dentro del centro,

Si la favorece «positivamentes,
es que la TGS se esia cumplien-
do en ese centro; si se da «ne-
gativamentes, es que la TGS no
se cumple en ase centro.

5. Elegir las palabras-clave sufi-
cientes para que la TGS sea un
lenguaje bien entendido, ya
que resulta basico en el tema
dindmico de «estructuras de
Direccion», que estamos tra-
tando.

6. +Es W grupo (equipo directivo,
colegio, clase, escuela de pa-
dres, grupo de trabajo) un sis-
terna?

Curso: «INTERACCION PROFESOR / ALUMNO EN CLASE»

* Objetivos del Curso

La funcian del Pro-

Sesar en clase tiene dos

‘m abjetivas principales:

wna, lograr una bueng

,%%M‘é}ﬁ erelacidnes con los

alumnos; dox, lograr of

aprodictos del apren-

dizaje. Ambos objetivas estdn conectades; peve jodmo se logran?.

Un amdlisis detenido de qué pasa en clase puede darnes la pista de

por gué tantos profesores logran ambos objetivos: [a interaceion

verfal v ne verbal, la metivacidn, la informacidn correcia, fa

aceplacian de sentimientos e ideas del alummo, la forma de pre-

guntar han constitiido las bases mds salidas del método que ha si-

do considerado come meds effcaz en la formacién permanenie del
profesorade,

# Desarrollo del Curso

1. «Reflejo de Sentimientoss: Esti demostrada la eficaz conexion
entre el alumno afectivo del alumne v su posibilidad de apren-
dizaje: solo se graba profundamente en el cerebro aguello gue
tiene sentido para ¢l alumno interno de cada persona.

2. «sAnimacion=: LUn sentido activo de la animacidn de la clase
permite al profesor dischar los ejes de la motivacidn para el
aprendizaje; por ello se analizan cada uno de los pasos que sue-
lgn darse en una interaccion animada.

3. «Reflejo de Ideass: Para que el aprendizaje esté precedido de
una situacion activa en la que el alumno se convierte en direc-
tor de su propio proceso como estudiante, la téenica de reflejo
de ideas se hace imprescindible,

4.«Preguntass: La mdxima fase de interaccion Profesor /f Alumno
se produce en el momento de las preguntas. EL alumno, por su
parte, trata de aprender agquello sobre lo que serd interrogado.
Un andlisis detallado de esta Wenica ¥ sus variables.

5. «Informacions: Un 75% del tiempo de interaccidn en clases es
consumido por muchos profeseres én dar informacion. jComo
hacerlo correctamente? ; Hasta qué punto es capaz de escochar
el alumno? (Como comprobar el efecto de lo que se informa?

6. «Directrices»: Los alumnos suelen pedir onentaciongs ' cdmo
s¢ hace esto?” v, con ello, intentan no sdlo hacerlo, sino hacer-
loa imagen v gusto del profesor, ; Cudntas directrices v en qué
forma o sobre qué asuntos se dan en la clase?

7. «Criticas: Sin duda los alumnos hacen cosas incormecias ¢ in-
coherentes gue incluso dafian su relacidn e impiden un buen
aprendizaje. (OQué wonicas existen para avudar al alumno & que
maddifique su conducta?

* Metodologia del Curso

El Curso establece un andlisis en directo de I3 propia experiencia
de una clase, Se graban en CCTV cada una de las interacciones
producidas y, a partir de ¢llas, se proponen las estrategias para me-
jJorar cada una de las 7 categorius propuestas,

* Asistentes: Un grupo miximo de 35 peronas

* Duracion: 21 horas (3 dias) 0 en horarios a convenir.
* Informacion del Curso: Si desca informacion para organizar
este curso ¢n su propio Centro Educativo, Hlame o escriba a:

Padres y Maestros, Fonseca, 8. 15004 La Coruia (Espana).
Tino. 981 f22.89.75 - FAX: 981 / 22.89.75,
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