go como son reconocer el valor de nuestros proyectos y
saber transmitirlos, poner el financiamiento al servicio
de la misién para ser estratégicos, entender los procesos
de colaboracién para generar redes y diversificar los re-
cursos para ser sustentables.

Conclusiones

Entre los puntos destacados que se han repasado, se en-
fatiza la necesidad de organizar la ensefianza y planifi-
car las clases para hacer posible la transferencia positi-
va de los contenidos a la vida profesional. Ademads, que
la planificacién curricular siempre favorezca la conver-
sacién con los alumnos en didlogo con los contenidos
para vincularlo con los conocimientos previos de los
estudiantes y las particularidades de la carrera elegida
en cada caso. En consecuencia, trabajar en consignas de
casos o resolucién de problemas pondrd en juego es-
trategias de transferencia de via corta que le permitird
poner en juego a los estudiantes, presentar en clase sus
intereses y conocerse con sus compaiieros.

Puede concluirse, a partir de los argumentos expuestos
que el rol del docente debe ser el de acompaiiar y esti-
mular la reflexién para lograr un diagnéstico acertado
de la situacién interna y externa en cada caso de taller.
Interna en cuanto a identidad y organizacién del equipo
de trabajo y externa en relacién con el contexto: merca-
do, usuarios, competencia y practicas de colaboracién,
habilidades fundamentales para la transferencia positi-
va de via alta como profesionales de cara al futuro.
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Abstract: The present essay aims to analyze the concept of
transfer and full play in classrooms with classroom format
workshop or workshop of transversal subjects common to mul-
tiple careers in Design and Communication. Introducing stu-
dents in the full or complete game involves thinking of high-
pass transfer strategies or reflexive or low-path abstraction with
close, distant practices, taking advantage of opportunities to
teach as much as possible and learn while playing as visitors.

Keywords: Transfer - full learning - playing of visitors - clas-
sroom workshop - teaching strategies

Resumo: O presente ensaio propde-se analisar o conceito de
transferéncia e o jogo pleno nas classes com formato sala de
aula ou workshop de matérias transversais e comuns a multi-
plas carreiras de Design e Comunicagdo. Introduzir aos alunos
no jogo pleno ou completo implica pensar estratégias de trans-
feréncia de via alta ou abstragdo reflexiva ou de via baixa com
préticas dimensionadas, préximas ou longinquas aproveitando
oportunidades para ensinar ao méaximo e aprender jogando de
visitantes.
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Resumen: Este ensayo se enfoca en la funcion de las preguntas del docente en formato del aula-taller en el entorno de la educacién
superior. Especificamente, se centra en el rol docente en materias proyectuales. El aula-taller habilita un contexto particular de de-
sarrollo en el cual los estudiantes pueden actuar, investigar, crear, experimentar, cuestionar y compartir, mientras el docente podrd
coordinar, observar, encauzar, asesorar, observar y facilitar el aprendizaje de los estudiantes, promoviendo la creacién del conoci-
miento a partir de preguntas disparadoras y que convoquen a la resolucién de problemas, de manera grupal.

Palabras clave: Aula-taller - rol docente — preguntas - estrategias de ensefianza - educacién grupal
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“Toda pregunta tiene valor en tanto abre un nuevo
espacio de exploracion y cuestiona nuestras certezas,
esas que a veces nos inducen a prdcticas rutinarias”
Anijovich y Mora, Estrategias de la ensefianza (2009)

En las materias proyectuales en carreras de nivel su-
perior, el aula-taller es una modalidad que habilita un
espacio en el cual los estudiantes pueden interactuar,
crear y compartir. Este ensayo se enfoca en una de las
estrategias pedagdgicas aplicables en este contexto: la
pregunta docente como disparadora de la reflexién, de
la resolucién de problemas y del aprendizaje activo por
parte de los estudiantes.

La modalidad aula-taller es una estrategia de enseflanza
que se aplica en aquellas materias relacionadas con la
educacién de la creatividad. En las carreras de Disefio
Grafico, Moda, Disefio Industrial, Fotografia, Ilustracién,
por citar solo algunas, este espacio dindmico de ense-
fianza-aprendizaje propone que el estudiante adquiera
conocimiento a través del proceso de creacién. En este
contexto, el aprendizaje es colectivo y social, ya que el
estudiante se nutre no solamente de los contenidos que
imparte el docente, sino de las observaciones en el aula
sobre el resto de los trabajos realizados por otros estu-
diantes. Para esto, en el aula-taller, el docente, més que
dar respuestas deberd plantear preguntas, a fin de que la
respuesta surja de los propios alumnos. De esta manera,
el aula-taller es una metodologia de ensefianza-aprendi-
zaje donde el alumno aprende criticamente, con capaci-
dad de evaluar las contribuciones que hagan los demas.
Todas estas carreras tienen un campo laboral que con-
lleva la capacidad de trabajar en equipo, ya que en el
mercado del trabajo los graduados deberan ser capaces
de interactuar con sus clientes, colegas y otros compa-
fieros de distintos roles y jerarquias, estar preparados
para expresar sus ideas con claridad, y tener habilida-
des para comentar critica y respetuosamente los traba-
jos realizados por los demds, en un entorno creativo,
con el objetivo de ponerse de acuerdo para crear y dise-
fiar. Por esta razon, el espacio de aula-taller se convierte
en un escenario vital y necesario para el desarrollo de
los estudiantes universitarios.

Si bien el estudiante siempre es un sujeto activo de
aprendizaje, con esta metodologia de aula-taller podra
desarrollar otras habilidades, al encontrar un espacio
para generar su propio conocimiento; mientras que el
docente y el resto de los estudiantes también serdn su-
jetos en ese mismo proceso de aprendizaje. La tarea del
docente serd, principalmente, la de coordinar, asesorar,
moderar y propulsar procesos cognitivos, mediante pre-
guntas que abran el didlogo y el debate.

En este sentido, Ariana de Vicenci (2008) sostiene que el
aula-taller es un contexto para aprender-haciendo a partir
de la negociacién que llevan a cabo el docente y los alum-
nos sobre las formas de elaborar el programa para traba-
jar el contenido y los resultados que se esperan. De esta
manera, puede erigirse como un espacio de trabajo coo-
perativo, que gira alrededor de descripciones, criticas, ex-
plicaciones y orientaciones sobre las maneras de encarar
el proceso creativo o de produccién de cada estudiante.
Este proceso demanda que tanto el docente como los
estudiantes se involucren activamente, aunque de ma-

neras diferentes. Mientras que el alumno, en tanto pro-
tagonista, deberd actuar, investigar, experimentar, crear,
cuestionar y compartir con el grupo sus experiencias, el
docente deberd coordinar al grupo y encausar, observar
y fortalecer al estudiante, moderando el aula y asesoran-
do a los alumnos. Ser4 el facilitador, ya que su funcién
no es la de traspasar la informacién, tanto por el proceso
de transmisién como por el de condicionamiento, sino
la de promover la creacién de conocimientos por medio
de actividades, vivencias, acciones y emociones. En el
aula-taller, la teorfa y la préctica van de la mano, ya que,
en el aprender haciendo, la prédctica conduce hacia la
reflexion tedrica, en donde el pensamiento, transforma-
do en accién, da lugar al aprendizaje comprensivo.
Para que el aprendizaje sea posible dentro del contexto
del aula en la cual no prima el cardcter expositivo, es
clave es la habilidad del docente para guiar a los alum-
nos a través de preguntas. En la dindmica del aula-taller
son muy importantes précticas como las exposiciones y
enchinchadas, en las cuales los alumnos cuelgan en las
paredes ldminas que contienen sus procesos creativos
y sus logros, ante la vista de sus compafieros. Compar-
tir esto es una instancia muy importante tanto para la
comprensién del trabajo como para su evaluacién. Sin
embargo, se corre el riego de que algunos alumnos sien-
tan desinterés, se sientan desvalorizados, avergonzados
o desanimados, y pueden llevar a la frustracién. ;C6mo
debe actuar el docente para que la estrategia sea efecti-
va? Es importante que el docente aclare que, como sefa-
la Ken Bain (2007), la evaluacién es hacia un trabajo en
especial y no al individuo que lo realizé.

Para generar autocritica en el alumnado, el rol de las
preguntas que el docente hace en clase es clave. Sin
buenas preguntas, afirma Herman Van de Velde (2014),
no habrd un proceso genuino de aprendizaje. Y para
encontrar respuestas creativas, innovadoras, diversas y
originales, es preciso formular las preguntas adecuadas.
Anijovich distingue cuatro tipos de preguntas, segin la
respuesta esperada: (1) las preguntas sencillas, que son
las que requieren respuestas breves; estas son necesarias
en determinados momentos pero no generan un didlogo
genuino; (2) las preguntas de comprension, que son las
que pretenden estimular el procesamiento de la informa-
cién; el alumno necesita pensar antes de responder; (3)
las preguntas de orden cognitivo superior, que son las
que para responderlas exigen interpretar o evaluar cri-
ticamente; y (4) las preguntas metacognitivas, que son
las que se proponen ayudar a sus alumnos a reflexionar
sobre su modo de pensar y de aprender. Preguntas como:
;Qué pasaria si...” o ;Como funcionaria esto en otro con-
texto? promueven en el estudiante un razonamiento que
no solo induce a una autocritica sino que no descalifica y
a que la vez busca propuestas de soluciones.

La pregunta, segin Sanjurjo y Rodriguez, es uno de los
elementos mds importantes dentro del didlogo pedagé-
gico porque lo configura, genera conflicto y, atin més
importante, genera un cambio conceptual. Y es gracias
a este didlogo que, segin Carlino, los alumnos van a
asimilar la informacién que les llega y van a poner a
prueba sus comprensiones, para irse acercando, progre-
sivamente, a la cultura de la disciplina que estudian.
Como conclusién, las preguntas del docente en el aula-
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taller son un recurso pedagégico que guia a los estu-
diantes en la elaboracién y produccién del conocimien-
to. Este contexto habilita un espacio indispensable en
las carreras de nivel superior con materias proyectuales,
ya que los estudiantes, con el asesoramiento activo de
los docentes, podrdan mejorar sus producciones en un
entorno genuino de confianza y trabajo colaborativo.
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Abstract: This essay focuses on the role of the teacher’s ques-
tions in classroom-workshop format in the higher education
environment. Specifically, it focuses on the teaching role in
project matters. The classroom-workshop enables a particular
context of development in which students can act, investigate,
create, experiment, question and share, while the teacher can
coordinate, observe, channel, advise, observe and facilitate stu-
dent learning, promoting the creation of knowledge based on
triggering questions that call for the resolution of problems, in
a group manner.

Keywords: Classroom-workshop - teaching role - questions -
teaching strategies - group education

Resumo: Este ensaio foca-se na fungdo das perguntas do pro-
fessor em formato de sala de aula workshop no meio da edu-
cagdo superior. Especificamente, centra-se no papel do ensino
em matérias proyectuales. O sala de de aula-workshop habilita
um contexto particular de desenvolvimento no qual os estu-
dantes podem atuar, pesquisar, criar, experimentar, questionar
e compartilhar, enquanto o professor poderd coordenar, obser-
var, encauzar, asesorar, observar e facilitar a aprendizagem dos
estudantes, promovendo a criagdo do conhecimento a partir
de perguntas desencadeantes e que convoquem a resolugéo de
problemas, de forma grupal.

Palavras chave: Sala de aula workshop - papel do professor -
perguntas - estratégias de ensino - educagdo em grupo
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Resumen: Al igual que en un juego, los procesos de ensefianza y aprendizaje tienen reglas que los docentes pautan con los alumnos
al comienzo cada materia. El conjunto de esas reglas responde a un sistema previamente disefiado por el docente del nivel superior,
segun los propésitos que determine para ese ciclo. Las reglas actian como una guia para que los estudiantes puedan alcanzar los
objetivos planteados y logren autonomia en aprendizajes futuros. Las reglas permiten establecer acuerdos y compromisos, favore-
ciendo la dindmica de las clases y el desempeio de los estudiantes en sus procesos de aprendizaje y transferencia de los nuevos

saberes a otros contextos y campos de aplicacion.

Palabras clave: Aprendizaje — ensefianza - disefio educativo — transferencia - planificaciéon
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“El disefio se refiere al esfuerzo humano por dar forma
a los objetos de acuerdo a propdsitos” David Perkins

Introduccién

Al aprender a jugar un juego, la primera leccién es co-
nocer las reglas, cémo y dénde se juega, qué es lo que
se busca alcanzar para ganar, cudles son las pautas, qué

se puede y qué no se puede hacer, y asi cada detalle del
juego completo. Acto seguido, los jugadores entran en
accion y empiezan a jugar el juego dentro del espacio y
pautas establecidas.

Las reglas conforman el sistema de acuerdos que habi-
litan el desarrollo del juego y la interaccién de los juga-
dores entre si. Son explicitas, claras y valen para todos.
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