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WORKSHOP EN EDUCACION VIRTUAL

Por Doris Fuentes, Guido Caluiia y Elena Rosales

Docentes - Unidad Educativa San Luis Gonzaga (RUEI), Quito - Ecuador

Un reto actual para los profes en estos
tiempos de virtualidad ha sido indagar sobre
como motivar a los estudiantes logrando una
participacién activa, que les permita descubrir
sus habilidades, explorar sus inteligencias
multiples e incentivarlos en la construccién de
su conocimiento como seres integrales. En
este sentido, en la Unidad Educativa San Luis
Gonzaga, se ha venido implementando desde
hace cinco afios diversas metodologias
activas, que implican la redefinicion del rol
docente y del estudiante; las cuales se
mantuvieron y potencializaron en la
virtualidad.

Por eso, este afo de educacidn virtual
desde Coordinacién Académica se incorpord
al horario, las clases de Workshop, con la
finalidad de abordar temas de caracter
general, no necesariamente académicos, que
conllevan una planificacion donde se destacan
las destrezas o habilidades a desarrollar en las
tematicas. Estos forman parte de las
metodologias propuestas por Nazaret Global
Education, y consisten en talleres tematicos
tedricos-practicos que culminan con un
producto final, en un periodo corto de tiempo.
Los mismos se clasifican en workshop - mini
curso y workshop —tematico, 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 Unico tema escogido por el docente,
con el mismo numero 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 planific6 estos talleres para 4
sesiones (1 sesion por semana) con duracion
de 50 minutos de clase sincrdnicas
(videollamada), donde se realizaban
experiencias que incluian rutinas y destrezas
de pensamiento, experimentacion, reflexion,
actividades ludicas y dindmicas que permitan
la integracion de sus participantes, asi como
responsabilidad vy
creatividad en el desarrollo de las mismas. Por

su independencia,

tanto, el rol del docente fue de guia u
orientador del proceso experiencial y el
estudiante aplica lo aprendido de forma
practica.

Durante todo el afio lectivo se realizaron un
total 8 workshops de diferentes tematicas,
cada tutor de acuerdo a sus destrezas y
hobbies disefiaba la propuesta, la planeacién
con su tépico generativo, metas de
comprension, inteligencias multiples,
intencionalidad solidaria, rutinas y destrezas,
secuenciacion y reflexién. Adicional, el disefio
de material de apoyo o guia que sirviese para
orientar la experiencia. Las tres primeras
sesiones se destinaban para el desarrollo de la
parte practica de los respectivos workshops,
para culminar en la cuarta clase con la
presentacidon del producto final, reflexién vy
metacognicidon, y permitia contar con una

retroalimentacion sobre lo realizado.

La unica variante al proceso original de
workshop explicado en el libro “Aprendizaje
Inteligente” (Monserrat del Pozo, 2014, p.
294) fue la distribucién de los estudiantes que
se debia hacer en distintos grupos que no
lleguen a mas 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, asi que cada tutor
con su grupo de estudiantes (24 o 25
estudiantes) realizaba la experiencia, de
acuerdo a la planificacién planteada para
cuatro clases.

El primer workshop realizado fue con la
temdtica de Comics, se consiguié que los
estudiantes comprendan, qué son las
historietas y cdmics, reconozcan algunas de
ellas, asi como sus diferencias, componentes y
caracteristicas principales; a través de la rutina
de pensamiento ¢Qué sé?, iQué quiero
saber? y ¢Qué aprendi?, videos ilustrativos de
andamiaje y actividades interactivas en la
plataforma “Seesaw”, para concluir con la
creacién de su propio cémic o historieta del
tema de su preferencia.

Estos espacios contribuyeron al aprendizaje
de temadticas 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 tematica, 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
practica y relacionada con su contexto
inmediato, entendiendo la funcionalidad de lo
aprendido.

También conocieron sobre los videojuegos
con el taller titulado “GDD Aprendizaje”, alli
aplicaron el proceso de disefio inicial de un
videojuego, a través del prototipado para
ampliar y profundizar destrezas, conocieron la
diferencia entre cada tipologia; durante las
sesiones se realizaron personajes pixelados,
escenarios o gamespace para los videojuegos,

disefio de bonus o premios, narrativa y (Game
Design Document), es decir, elaboraron un
documento descriptivo del videojuego con
titulo, descripcidn, palabras claves; siendo
muy creativos, ademdas de comprender la
importancia de planificar sus procesos
creativos, en sus reflexiones manifestaron que
les gustaria aprender a programar.

En diciembre, los estudiantes pudieron
participar en la elaboracién de objetos
decorativos para las festividades, empleando
material reciclado, entre ellos una corona
navidefia, gnomo y un pesebre con todos sus
integrantes. Valoraron la importancia de
reciclar, pero lo mas importante fueron
conscientes de lo que representa en si la
Navidad con el Nacimiento del Nifio Jesus,
logrando empatia, 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 Ia
posibilidad de contar con el uso de
herramientas tecnoldgicas como los celulares
0 camaras para grabarse en video 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
invitacion e inauguracion; siendo su producto
final la grabacion de un video explicando
como guia un espacio de su casa preparado
como museo con obras creadas por ellos u
objetos que quisiesen exponer.

A nivel grafico y para abordar la
inteligencia visual espacial, los estudiantes
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pudieron explorar sobre la tematica de los
Graffitis y reflexionar la importancia del
respeto a los espacios publicos, ademas,
realizar una tipologia, especificamente, las
letras Burbujas que se realizaban dibujando
elipses, asi que se fue disefiando cada una de
las letras del alfabeto, utilizando regla, lapiz,
borrador, elipses para cada uno de los trazos,
lo que permitié despertar la sensibilidad por
el dibujo. Plasmaron su propio nombre con el
tipo de letra, donde tuvieron la gran
experiencia de decorarlo, afadirle elementos,
pintarlo, etc., demostrando gran entusiasmo
al presentarlos a sus compafieros y adornar su
lugar de trabajo diario, dentro de las clases
virtuales.

El ultimo workshop ofrecido fue de cocina,
titulado Masterchef Gonzaga, en el cual
realizaron recetas que podian 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 sandwich con los
ingredientes de su preferencia, escogiendo un
nombre y exponiendo la descripcién del
mismo.

Es valido destacar, que en todos los talleres
los padres de familia colaboraban como
publicos en sus videos de presentaciones, o
les ayudaban a contar con los materiales
solicitados con una semana de anticipacion,
representados

permitiendo que sus

demostraran mayor autonomia e
independencia en la ejecucién de su parte
practica. Otra de las caracteristicas 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

planificacién, es que se toma en cuenta a las

inteligencias multiples para elaborar los
diferentes desempenos realizados en clase y
en casa.

Cada workshop al finalizar contaba con un
proceso de reflexién con consultas cdmo:
¢Qué fue lo que mas te gustd del workshop?,
¢Qué fue lo mas dificil de realizar y por qué?,
si pudieses cambiar algo ¢ Qué seria? o ¢Qué
propones para el siguiente workshop? Asi
como la metacognicién: ¢Qué aprendi?,
écémo lo aprendi?, épara qué me sirve lo
aprendido? y éen qué otro momento de la
vida me sirve lo aprendido?

Para los docentes, se volvid una
oportunidad para ser cada vez mas 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 planificacion pudiesen hacerlo lo mejor
posible. Asi como, establecer cudl o cudles
rutinas y destrezas de pensamiento eran las
mas idéneas para cada workshop. En este
sentido, toda la retroalimentacién, propuestas
y los procesos realizados, permite mejorar
algunos aspectos puntuales de la metodologia
o replantearlas para el siguiente ano lectivo,
ya sea para educacién virtual, semipresencial
o presencial.

Siendo interesante que adicional a los
workshops tematicos que se realizan por
grado, se oferte para fechas especiales como
la conmemoracion del Arte y la Culturaoen la
semana de Fiestas Patronales de la institucién,
los workshops mini-cursos con mayores
posibilidades de temas interesantes vy
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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DESCUBRIR

Son espacios donde al
desplazarse consigues
diversos ob jetos ocultos,
poderes o resolver acertijos
que be ayudaran para finalizar
el Jjuego. También puede ser de
descubrir a persona jes.

¢ Adivina quién?

e

Esteban Martinez it b Holly Montenegro

Workshop manualidades

Del Pozo, M. (2014). Aprendizaje inteligente. Educacién Secundaria en el Colegio Montserrat. Espafia:
Tekman Books.
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