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Un reto actual para los profes en estos

tiempos de virtualidad ha sido indagar sobre

cómo motivar a los estudiantes logrando una

participación activa, que les permita descubrir

sus habilidades, explorar sus inteligencias

múltiples e incentivarlos en la construcción de

su conocimiento como seres integrales. En

este sentido, en la Unidad Educativa San Luis

Gonzaga, se ha venido implementando desde

hace cinco años diversas metodologías

activas, que implican la redefinición del rol

docente y del estudiante; las cuales se

mantuvieron y potencializaron en la

virtualidad.

Por eso, este año de educación virtual

desde Coordinación Académica se incorporó

al horario, las clases de Workshop, con la

finalidad de abordar temas de carácter

general, no necesariamente académicos, que

conllevan una planificación donde se destacan

las destrezas o habilidades a desarrollar en las

temáticas. Estos forman parte de las

metodologías propuestas por Nazaret Global

Education, y consisten en talleres temáticos

teóricos-prácticos que culminan con un

producto final, en un período corto de tiempo.

Los mismos se clasifican en workshop - mini

curso y workshop –temático, el primero

consiste en una oferta de distintos cursos a

desarrollarse durante 3 sesiones en horario

completo, con grupos diversos que se unen a

un taller de acuerdo a su interés y el segundo

en un único tema escogido por el docente,

con el mismo número de sesiones. (Monserrat

del Pozo, 2014, p. 293)

En el caso de 4toEGB de la Unidad

Educativa San Luis Gonzaga, por parte de los

tutores se planificó estos talleres para 4

sesiones (1 sesión por semana) con duración

de 50 minutos de clase sincrónicas

(videollamada), donde se realizaban

experiencias que incluían rutinas y destrezas

de pensamiento, experimentación, reflexión,

actividades lúdicas y dinámicas que permitan

la integración de sus participantes, así como

su independencia, responsabilidad y

creatividad en el desarrollo de las mismas. Por

tanto, el rol del docente fue de guía u

orientador del proceso experiencial y el

estudiante aplica lo aprendido de forma

práctica.

Durante todo el año lectivo se realizaron un

total 8 workshops de diferentes temáticas,

cada tutor de acuerdo a sus destrezas y

hobbies diseñaba la propuesta, la planeación

con su tópico generativo, metas de

comprensión, inteligencias múltiples,

intencionalidad solidaria, rutinas y destrezas,

secuenciación y reflexión. Adicional, el diseño

de material de apoyo o guía que sirviese para

orientar la experiencia. Las tres primeras

sesiones se destinaban para el desarrollo de la

parte práctica de los respectivos workshops,

para culminar en la cuarta clase con la

presentación del producto final, reflexión y

metacognición, y permitía contar con una

retroalimentación sobre lo realizado.

La única variante al proceso original de

workshop explicado en el libro “Aprendizaje

Inteligente” (Monserrat del Pozo, 2014, p.

294) fue la distribución de los estudiantes que

se debía hacer en distintos grupos que no

lleguen a más de veinte estudiantes y de

diferentes edades, lo cual no fue posible,
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debido al horario especial de virtualidad,

dificultando el hacer coincidir a los tres

paralelos o a otros grados, así que cada tutor

con su grupo de estudiantes (24 o 25

estudiantes) realizaba la experiencia, de

acuerdo a la planificación planteada para

cuatro clases.

El primer workshop realizado fue con la

temática de Cómics, se consiguió que los

estudiantes comprendan, qué son las

historietas y cómics, reconozcan algunas de

ellas, así como sus diferencias, componentes y

características principales; a través de la rutina

de pensamiento ¿Qué sé?, ¿Qué quiero

saber? y ¿Qué aprendí?, videos ilustrativos de

andamiaje y actividades interactivas en la

plataforma “Seesaw”, para concluir con la

creación de su propio cómic o historieta del

tema de su preferencia.

Estos espacios contribuyeron al aprendizaje

de temáticas de interés para los estudiantes,

varias propuestas surgieron de ellos; de esta

manera se llevaron a cabo workshops de

experimentos y origami con diversas

actividades de aprendizaje experiencial

vinculadas a cada temática, teniendo en

cuenta un primer momento de acercamiento

a lo que se buscaba que los estudiantes

comprendieran, a través de rutinas y destrezas

de pensamiento. Seguido de toda la parte

práctica y relacionada con su contexto

inmediato, entendiendo la funcionalidad de lo

aprendido.

También conocieron sobre los videojuegos

con el taller titulado “GDD Aprendizaje”, allí

aplicaron el proceso de diseño inicial de un

videojuego, a través del prototipado para

ampliar y profundizar destrezas, conocieron la

diferencia entre cada tipología; durante las

sesiones se realizaron personajes pixelados,

escenarios o gamespace para los videojuegos,

diseño de bonus o premios, narrativa y (Game

Design Document), es decir, elaboraron un

documento descriptivo del videojuego con

título, descripción, palabras claves; siendo

muy creativos, además de comprender la

importancia de planificar sus procesos

creativos, en sus reflexiones manifestaron que

les gustaría aprender a programar.

En diciembre, los estudiantes pudieron

participar en la elaboración de objetos

decorativos para las festividades, empleando

material reciclado, entre ellos una corona

navideña, gnomo y un pesebre con todos sus

integrantes. Valoraron la importancia de

reciclar, pero lo más importante fueron

conscientes de lo que representa en sí la

Navidad con el Nacimiento del Niño Jesús,

logrando empatía, al irlos elaborando, porque

se iba plasmando cada una de sus creaciones

con amor y esfuerzo.

Uno de los aspectos positivos de realizar

los workshops de forma virtual fue la

posibilidad de contar con el uso de

herramientas tecnológicas como los celulares

o cámaras para grabarse en vídeo o tomar

fotos de sus evidencias. Un ejemplo de ello:

Un museo en tu casa, cuya intencionalidad era

comprender los métodos y procesos para

crear un museo, el cual pueden emplear para

proponer museos comunitarios que estimulen

el sentido de identidad y pertinencia. En este

workshop conocieron sobre los diferentes

tipos de museos, elaboraron fichas técnicas,

representaciones de obras de arte, tarjetas de

invitación e inauguración; siendo su producto

final la grabación de un video explicando

como guía un espacio de su casa preparado

como museo con obras creadas por ellos u

objetos que quisiesen exponer.

A nivel gráfico y para abordar la

inteligencia visual espacial, los estudiantes
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pudieron explorar sobre la temática de los

Graffitis y reflexionar la importancia del

respeto a los espacios públicos, además,

realizar una tipología, específicamente, las

letras Burbujas que se realizaban dibujando

elipses, así que se fue diseñando cada una de

las letras del alfabeto, utilizando regla, lápiz,

borrador, elipses para cada uno de los trazos,

lo que permitió despertar la sensibilidad por

el dibujo. Plasmaron su propio nombre con el

tipo de letra, donde tuvieron la gran

experiencia de decorarlo, añadirle elementos,

pintarlo, etc., demostrando gran entusiasmo

al presentarlos a sus compañeros y adornar su

lugar de trabajo diario, dentro de las clases

virtuales.

El último workshop ofrecido fue de cocina,

titulado Másterchef Gonzaga, en el cual

realizaron recetas que podían ser utilizadas

para sus meriendas, colaciones o reuniones

familiares, siguiendo todo el procedimiento en

clase de acuerdo a las orientaciones del

docente, paso a paso, y documentando su

proceso, al final, demostraron su creatividad

en un concurso de sándwich con los

ingredientes de su preferencia, escogiendo un

nombre y exponiendo la descripción del

mismo.

Es válido destacar, que en todos los talleres

los padres de familia colaboraban como

públicos en sus videos de presentaciones, o

les ayudaban a contar con los materiales

solicitados con una semana de anticipación,

permitiendo que sus representados

demostrarán mayor autonomía e

independencia en la ejecución de su parte

práctica. Otra de las características positivas

de este espacio, fue que varios estudiantes

pudieron manifestar su afinidad y destreza

hacia las diferentes actividades llevadas a

cabo; ya que un punto importante de la

planificación, es que se toma en cuenta a las

inteligencias múltiples para elaborar los

diferentes desempeños realizados en clase y

en casa.

Cada workshop al finalizar contaba con un

proceso de reflexión con consultas cómo:

¿Qué fue lo que más te gustó del workshop?,

¿Qué fue lo más difícil de realizar y por qué?,

si pudieses cambiar algo ¿Qué sería? o ¿Qué

propones para el siguiente workshop? Así

como la metacognición: ¿Qué aprendí?,

¿cómo lo aprendí?, ¿para qué me sirve lo

aprendido? y ¿en qué otro momento de la

vida me sirve lo aprendido?

Para los docentes, se volvió una

oportunidad para ser cada vez más creativos,

organizar el trabajo adecuadamente,

despertar el interés y deseos de participar de

los estudiantes, saber guiarles durante todo el

proceso y que los otros docentes que ejecutan

la planificación pudiesen hacerlo lo mejor

posible. Así como, establecer cuál o cuáles

rutinas y destrezas de pensamiento eran las

más idóneas para cada workshop. En este

sentido, toda la retroalimentación, propuestas

y los procesos realizados, permite mejorar

algunos aspectos puntuales de la metodología

o replantearlas para el siguiente año lectivo,

ya sea para educación virtual, semipresencial

o presencial.

Siendo interesante que adicional a los

workshops temáticos que se realizan por

grado, se oferte para fechas especiales como

la conmemoración del Arte y la Cultura o en la

semana de Fiestas Patronales de la institución,

los workshops mini-cursos con mayores

posibilidades de temas interesantes y

novedosos, trabajo interdisciplinar y que

puedan trabajar grupos de distintos grados de

la elemental en un mismo taller. Por ello, se

considera que es una experiencia replicable

para otros grados o colegios de la Red.
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