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DRILL
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* "Los que se enamoran de la prdctica sin
~ la teoria son como los pilotos sin timén
i brdjula, que nunca podran saber a
ddonde van”.

Leonardo Da Vinci




+ Hoy dia la tecnologia en la educacién no es un tema
nuevo. Alrededor de muchos afios ha formado parte
de la planificacion y de los procesos enseiianza
aprendizaje, desde la llegada de la primera
computadora, la aparicidon de los celulares y de la
evolucion de la tecnologia hasta llegar a ser parte de
la vida cotidiana.

» El uso de las computadoras en las escuelas es ofrecer
ensefianza asistida por computadora que incluya Drill
and Practice , Tutoriales y Simulaciones.




* La ensefanza asistida por computadoras
representa el aprendizaje de las
computadoras, ya que la computadora esta
programada, para dirigir las actividades de
quién aprende hacia la adquisicion de
conocimientos o habilidades predeterminadas.




~+ Al finalizar el trabajo investigativo de
Drill and Practice podras:

- Definir software educativo.

- Definir Drill and Practice.

- Identificar los antecedentes, historia, y sus
caracteristicas.

- Identificar ejemplos de Drill and Practice.




- Varios objetivos se pueden atribuir a
- reforzary practicar ejercicios.
-+ Pueden ser utilizados para construir la

confianza a medida que mds respuestas se
proporcionan correctamente.

» También ayudan a reforzar materiales
importantes.




—

» Durante y después de la realizacion de la
actividad, los estudiantes ...

- aumentan la habilidad para llevar a cabo la
tarea encomendada ...

- aumentan la velocidad a la que realiza la tarea
encomendada ...

- internalizan la informacion dada hasta que es

illna suposicion automadtica ...




- El software educativo se divide en varias
categorias. Estos son: los programas de ejercicios y
prdcticas, tutoriales, simulaciones, resolucién de
problemas, y de servicios publicos.

» Aunque un programa de software en particular puede
tener componentes de mas de una categoria, es (til
para que el profesor sea capaz de entender en
general qué tipo de software es apropiado para una
tarea de aprendizaje en particular.




- Drill and Practice es una técnica de instruccién
de computadora en la que una serie de
problemas estructurados o ejercicios ofrecen

retroalimentacion inmediata a los estudiantes.

» El alumno responde a una pregunta y recibe
retroalimentacion.

+ Retroalimentacion inmediata puede ser simple
como correcta o incorrecta.




-

» Drill and Practice proporciona
informacion y explica como conseguir la
contestacion.

» Algunas contestaciones correcta
contienen sistemas de gestion de los
estudiantes que realizan el seguimiento
del progreso del estudiante.




~ + El propésito de ejercicios y prdcticas es que el
~ alumno memorice informacion.

*  No actia como maestro, sino como una especie
de tarjeta de memoria "flash” automatico.

» El programa presenta una pregunta al alumno, el
alumno responde, y el software luego proporciona
informacion en cuanto a si la respuesta es
correcta o incorrecta.




Participacion activa del estudiante,
Adaptacion a las limitaciones del tiempo.

Genera retroalimentacidén y ofrece comentarios sobre
la correccidn.

El alumno aprende de sus errores.
Es interesante y motiva al estudiante.

Presenta elementos para que los estudiantes
respondan.

En ocasiones brinda una explicacion de por
qué las respuestas son incorrectas.




'+ Flash cards
~ + Branching drill
~ * Extensive feedback activities

- La memorizacion de las tablas matematicas,
practicar la gramadtica, y practicar el
vocabulario de lenguas extranjeras son
ejemplos de un uso adecuado de este software.
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. Retroalimentacién al momento de la
practica.

* Motivador para el estudiante.
* Le permite al maestro ahorrar tiempo.
» Permite el tfrabajo en grupos.

- El usuario decide el nivel de dificultad de
los programas.

Permite que el estudiante trabaje a
su ritmo.




Uso limitado.

Puede conducir al aburrimiento a través de la
repeticion.
El estudiante se queda en un nivel bajo en los

procesos mentales, es decir no promueve los
niveles altos del pensamiento.

No tienen efectos graficos ni de sonidos.
isto desde un enfoque conductista.



» Ejercicios y practicas es uno de los primeros tipos de
software educativo, y muchos educadores hoy creen
que tienen poco valor en el salon de clases,
refiriéndose a ella como "taladro y matar", ya que
puede llevar al aburrimiento a través de la repeticion.

+ Sin embargo, los ejercicios y prdcticas de software
tiene algunos beneficios.




- Sidney Pressey: La Mdgquina de Ensefianza.

- A principios de 1920 Sidney Pressey, profesor de psicologia
educativa en la Universidad de Ohio, desarrollé una maquina para
proporcionar ejercitacion y prdctica a los estudiantes en sus
cursos introductorios.

- Pressey declaré que “el procedimiento para el dominio de la
ejercitacion y el material informativo es en muchos casos simple y
bastante claro como para permitir el manejo de muchas rutinas de
ensefianza por medios mecdnicos”.




— —

- Pressey mantuvo que el maestro es "recargado por tal rutina
de ejercitacion e realimentacion”. Pressey ademds declaro
que este dispositivo mecadnico “pudo quitarle esta carga de los
hombros a los maestros tanto como fue posible y darles
libertad para sus actividades de inspiracion y de estimulacion
del pensamiento que, probablemente, es la funcidn real del
maestro”. (Pressey,1971)

» Drill and Practice es una técnica alineado a la teoria
conductista en la que los estudiantes tienen los mismos
materiales varias veces hasta que se alcanza el objetivo.

.



. Es apropiado y refuerza las habilidades, ya ensefiadas
para el desarrollo del estudiante

- Se basa en las necesidades individuales de los

estudiantes.
» Cumple con los resultados del plan de estudios.

» Proporciona una experiencia positiva de aprendizaje
para el estudiante.

* Proporciona estimulos apropiados, la respuesta
requerida, y refuerzo para el estudiante.




* Ayuda a los estudiantes en la revision , ensayar |,
reforzar y practicar los conceptos a los que ya
han sido introducidos.

* No infroduce nuevos conceptos.

* Provee una respuesta inmediata y relevante
para los estudiantes .

» Evita que los estudiantes aprendan algo de
manera incorrecta .

E.________




LA CESTA ESTA VACIA, PARA LLENARLA NECESITO
SABER cQUE APRENDI DE DRILL AND PRACTICE?




+ Al concluir el ’rmba de inves’rgcn, puedo decir que
Drill and Practice :

- Es un término que se refiere a reforzar y practicar las
actividades de tutoria o de simulacion que se ofrecen , ya sea por
si mismos o como complemento de la ensefianza tradicional,
dirigida por el profesor .

- Serefiere ala instruccion presentada en una computadora.

- Se trata de un software que incluye pruebas y actividades para la
ensefianza individualizada y el desempeiio de los estudiantes estdn
programados por el sistema.

ien se llama el software educativo.

» El objetivo primordial de drill and practice es
el dominio sin error.




* Drill and Practice es uno de los primeros
programas educativos.

» Su proposito es reforzar las destrezas del
estudiante a través de la computadora.

- Se utiliza mucho en las destrezas de
matematicas y espafol.
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