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R ESUMEN

Este proyecto de tesis plantea  un diseño de aulas escolares interactivas, su 
principal objetivo  es que mediante el diseño interior se mejore y motive el 
aprendizaje, desenvolvimiento y libertad de expresión de los alumnos dentro 
del aula, analizando el ambiente de las mismas.

tabiques, se propone un diseño lúdico sobre la base del concepto de des-
cubir, para que los alumnos amplíen más sus conocimientos y se involucren 
en el espacio estableciendo una interrelación entre las diferentes materias, 
siguiendo un modelo educativo impartido en las diferentes escuelas.

Palabras Claves: Aprendizaje, Alumno, Interacción, Lúdico, Descubrir. 



TABSTRAC





SOBJETIVO

Objetivo General: Mejorar el proceso de  aprendizaje de los niños mediante 
la generación de espacios interactivos en áreas escolares.

-Estudiar los métodos de aprendizaje dentro del aula 

-Analizar las relaciones entre diseño de interiores y procesos de aprendizaje 

-Generar una propuesta de diseño de interiores que aporte en el aprendiza-
je interactivo. 

-Aplicar la propuesta de diseño en la Escuela de Educación Básica Particular 
“Cesar Cordero Moscoso”.





NINTRODUCCIÓ

La educación es un derecho necesario que posibili-
ta a desarrollar la capacidad intelectual de las per-
sonas, es un derecho por que es un deber necesario, 
crea áreas principales en la politica, seguridad de 
la igualdad e inclusión social e importante pocisión 
para el buen vivir.

El problema parte de una observación directa de 
varias escuelas de la ciudad de Azogues las cuales 
tienen una característica en común, que es la fal-
ta de espacios interactivos dentro del aula, esto no 
quiere decir que sea un aspecto negativo, induda-
blemente cada escuela tiene un proceso de apren-
dizaje positivo pero  no son métodos interactivos, es 
decir que sus métodos únicamente son solo a base 
de libros y tareas en clase.

En este trabajo y lo que se pretende proponer es di-
señar un aula interactiva multifuncional proporcio-
nada en cuanto a las necesidades tanto del alumno 
como del profesor para generar un aprendizaje ac-
tivo dentro del aula.

El objetivo de este trabajo de graduacion es que 
mediante el diseño se logre mejorar el aprendizaje 
del niño, mediante el concepto de DESCUBRIR para 
que el aprender se vuelva algo creativo, interactivo 
y lúdico.
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1.1 CONCEPTO-EDUCACIÓN

La educación es un campo de investi-
gación amplio que nos compete a to-
dos desde que nacemos, que se trans-
mite metodológica y temáticamente, 
en diferentes direcciones en respues-

ta a habilidades, conocimientos, etc.

El vocablo “educación” según 
García Carrasco y García del Dujo 
(1996) viene de los términos “edu-

de y “educare” criar, guiar o ver 
esto quiere decir que la educación 
se extiende como el desarrollo de 
potencialidades de la persona en 
función de la capacidad para 
desarrollarse, enfocado en la for-
mación y guía del individuo (Gar-
cía y García del Dujo, 2004, p.30).

Según la Constitución de 
la República del Ecuador:

La educación es un derecho de las per-
sonas a lo largo de su vida y un deber in-
eludible e inexcusable del Estado. Cons-
tituye un área prioritaria de la política 
pública y de la inversión estatal, garantía 
de la igualdad e inclusión social y con-
dición indispensable para el buen vivir. 
Las personas, las familias y la sociedad 
tienen el derecho y la responsabilidad 
de participar en el proceso educativo 
(Constitución del Ecuador, 2014, p.15).

La Educación es fundamentalmente 
adaptar al hombre al medio que ha 
nacido y transmitirle los valores y co-
nocimientos sobre los cuales se sus-
tenta la sociedad en la que habita. 

La educación tiene un sentido po-
sitivo porque crea, forma, es po-

-
lidad es formar individuos educados.

1.1.1 CARACTERÍSTICAS DE LA 
EDUCACIÓN

Para comprender un poco más sobre 
el concepto de educación se habla-
ra sobre tres principales características 
de la educación.
Características de le educación según 
Kant:

Cultivada: Que está formada de ins-
trucción y enseñanza

Moralizada: Consiste en que uno obre 
por el deber y sólo por el deber. Se lo-
gra a través de la formación del ca-
rácter y fortalecimiento de la voluntad.

Prudencia: desarrollo de la civili-
dad para la convivencia humana.
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1.1.2 PEDAGOGÍA
 
Etimológicamente Pedagogía viene del griego antiguo 
paidagogós, esta palabra se compone de dos términos 

-
ducir o llevar, es decir que la Pedagogía es un conjunto 
de conocimientos que está enfocado en la educación.

Según Durkheim (1999) “La Pedagogía es una teoría prácti-
ca deseosa de aplicarlos resultados de las ciencias huma-

La pedagogía es una ciencia aplicada, apare-
ce como la enseñanza de los enseñantes, con-
sidera que la educación misma tiene que con-
vertirse en objeto de ciencia y que la manera de 
enseñar tiene tanto interés como la materia enseñada.

José Castillejo, José María Quintana dice que la peda-
gogía es una ciencia porque tiene un objeto propio 

-

Emilio Planchard dice que la pedagogía es un arte de  sa-
ber  hacer, un conjunto de habilidades y de conocimientos 
que nacen de la experiencia práctica y se nutren de ella

17



                                                    1.1.3 APRENDIZAJE

El aprendizaje es el proceso en el cual se ad-
quieren conocimientos, habilidades, va-
lores y aptitudes que se obtiene median-
te el estudio, la enseñanza o la experiencia.

Según Torre (2001) relaciona varias ideas 
con los procesos de enseñanza-aprendizaje que ge-
neran: la comunicación, la sistémica y el currículum, 
esto quiere decir que se entiende las relaciones entre 
profesor, alumno, contenidos, estrategias y prácticas. 

Acto didáctico según Marqués (2001)

Según Marqués (2001) el acto didáctico es la actuación 
del profesor para facilitar el aprendizaje del alumno. Se 
trata de una actuación que es esencialmente comuni-
cativa.

-
zas de los procesos de aprendizaje como el logro de 

-
rias las siguientes:
La actividad interna del alumno: los alumnos trabajan y 
realicen actividades cognitivas mediante recursos edu-
cativos que estén a su alcance.
La multiplicidad de funciones del docente: el profesor 
realice varias tareas dentro del aula: organización con el 
equipo docente, búsqueda de recursos didácticos, ac-
tividades con los alumnos, evaluar el aprendizaje de los 
alumnos, etc. 
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1.1.4 PROCESOS DE APRENDIZAJE

 
Según la teoría de Piaget y Vigotsky  (2012) los diferentes métodos de 
aprendizaje son puntualmente 10  de los cuales se tomo como más 
importantes al siguiente:

El principio básico del sistemático es la ventaja del método de 

descubrimiento.

Sobre la base de estos métodos de aprendizaje se enfocará en un 
método principal con el cual se trabajara a lo largo de todo la tesis 
que es el método del descubrimiento, para que el  hecho descubrir se 
vuelva interesante para el aprendizaje de los estudiantes.
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1.2.1 CONCEPTO

Interacción se describe como la acción que se ejerce recípro-
camente entre dos o más objetos, unidades, sistemas, etc. In-
dica una forma de operación mutua de dos o más personas o 
grupos sociales, en la que cada una de las partes ubica su con-
ducta en función de la otra parte, es decir estímulo y reacción.

La interactividad es el tipo de relación que hace que el pro-
cedimiento de un sistema cambie el comportamiento del 
otro. Por consecuencia, un programa es interactivo cuan-
do su usuario puede alterar su comportamiento o desarrollo. 

Estableciendo una diferencia entre interacción e interactividad, enfo-
cándonos en el área de la educación, la interacción es  la propiedad 
de expresar aquellos espacios de cooperación grupal, siempre hay 
una relación con otra persona en el cual se discuten ideas, a dife-
rencia de la Interactividad que es el diseño de la propuesta de en-

señanza y los materiales que ayuden en el desarrollo del estudiante. 

1.2 INTERACCIÓN
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1.2.2 EDUCACIÓN INTERACTIVA

La educación interactiva está dirigida a nuevas tecnologías, estas nuevas estrategias de 
educación permiten más variedad para que los niños tengan la posibilidad de educarse, 
sin importar su edad o condición social y económica.

Hoy en día, temas como la educación interactiva llaman la atención de maestros y mo-
delos educativos. La interacción educativa se encarga en estudiar la relación que se 
forma entre el estudiante y su medio escolar, con el propósito de igualar la calidad de las 
técnicas metodológicas y educativas de la interacción. De la calidad de la interacción  
educativa depende el avance del estudiante, esto quiere decir que el profesor debe fa-

interactivos, obteniendo un resultado positivo en las enseñanzas del alumno (Gallego, 
2004, en línea).

1.2.2.1 TIPOS DE INTERACCIÓN DENTRO DEL AULA

Los tipos de interacción que se pueden dar en el aula deben relacionarse explícitamente 
entre el profesor y el alumno dentro del entorno escolar. Los tipos de interacción son los 
siguientes:

Profesor-Alumno (Bidireccional): Entre alumno y profesor se establece una relación hori-

Profesor-Alumno (Unidireccional): El profesor se dirige a los alumnos.

cada alumno, para que se establezca buenas relaciones dentro del aula.

21

“LA EDUCACION ES EL 

ARMA MÁS PODEROSA 

QUE PUEDE USAR PARA 

CAMBIAR EL MUNDO”



NELSON MANDELA

1.2.2.2  METÓDOS INTERACTIVOS

En el proceso de métodos interactivos los protagonistas son los alum-
nos, son ellos quienes a través de su interacción crean conocimientos 
y   amplían su aprendizaje. El propósito principal de estos métodos 
es aumentar el  sentido del sistema de saberes de los procesos de 
aprendizaje, los cuales se visualizan en la restauración social del cono-
cimiento desde la explicación de las ideas y su postura en evaluación 

son: estudio de caso, simulaciones y trabajo por proyectos.

Estudio de caso: esta estrategia se basa en la lectura y análisis de 
situaciones concretas que contienen los elementos básicos para la 
construcción de un conocimiento.

Simulaciones: Es una estrategia que para obtener  la comprensión 
desde la recreación de lo explorado, que sirve de marco a la cons-
trucción del conocimiento. 

Proyecto:  Es una estrategia en la cual toda construcción de conoci-
miento se realiza desde preguntas y objetivos claros que están vehi-
culados a través de procesos sistemáticos propios a la lógica de las 
ciencias que están presentes en la escuela. 
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1.3 DISEÑO 

1.3.1 DISEÑO INTERIOR

Diseño Interior es un proceso de ideas y creatividad que se desarro-
lla por medio de un  espacio en donde intervienen varias disciplinas 
como puede ser la arquitectura, la ingeniería entre otras, las cuales re-
quieren de condiciones tanto estéticas como funcionales obteniendo 
espacios habitables, proporcionándoles un buen confort. Al hablar de 
diseño interior podemos mencionar a un muy importante diseñador 
de interiores en el mundo, muy famoso por sus diseños orgánicos y 

El diseño interior es algo puede cambiar al mundo ya que nuestras 
vidas se elevan cuando experimentamos la belleza, la comodidad, 
el lujo, el rendimiento y la utilidad juntos, sin problemas. Hoy en día, 
el diseño debe demostrar su valor y generarnos condiciones de 
vida más agradables, más cualitativas y estéticas. El diseño debe 
hacernos evolucionar y mejorar la sociedad. Debemos enfocarnos 
en cómo podemos hacer nuestro mundo más hermoso, sostenible, 

1.3.2 DISEÑO INTERACTIVO E INTERACTIVIDAD

El diseño interactivo es un conjunto de disciplinas que está formado 

y otros medios que intervienen en un documento interactivo.

Los diseños interactivos se presentan de manera clara y tienen una 
interfaz fácil de navegar, y que funciona adecuadamente con la tec-
nología que utilice el usuario.

23



INTERACTIVO

-
ractúa con su vida. 

El diseñador interactivo diseña para espacios Interactivos a diferencia 
del diseñador de Interacción que diseña los comportamientos de los 
puntos de contacto del usuario con los productos que no necesaria-
mente son digitales.

el “como“ y el “qué“  y el Diseño de Interacción es una derivación del 
Diseño Industrial y se centra en el “porqué”. 

1.3.2.1 ESPACIOS INTERACTIVOS

Los espacios interactivos son espacios de interacción en donde el su-
jeto interactúa dentro del espacio o el sujeto llega a formar parte 
del espacio. Al hablar del sujeto estaríamos hablando del docente 
y del estudiante. Este tipo de interacción puede establecerse ya sea 
mediante la tecnología que puede ser entornos virtuales, realidad au-
mentada, realidad virtual, objetos virtuales, etc., paredes, pisos, mo-
biliario (pizarras táctiles), cielo raso, arte,  ciencia, etc., todos y cada 
uno de ellos enfocados en el aprendizaje del alumno. 
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2. DESCUBRIMIENTO

2.1 CONCEPTO-DESCUBRIMIENTO

-
gación”; el verbo “cooperire”, que es sinónimo de “cu-

“instrumento”.

Descubrir crea una mención en expresar, mostrar o de-

oculto. Lograr ver, registrar, reconocer o indagar. Proce-
der de algún conocimiento de algo que no se conocía.

Un descubrimiento es la revelación de algo que era 
oculto, secreto o desconocido. Se conoce como un 
análisis novedoso de ciertos aspectos de la realidad. El 
descubrimiento siempre es el resultado de la observa-
ción.

2.1.2 METÓDO DEL DESCUBRIMIENTO

El método del descubrimiento consiste en que el ca-
tedrático debe estimular a que los alumnos alcancen 
su aprendizaje a través del descubrimiento de los co-
nocimientos. Es decir el profesor no debe dar los cono-
cimientos elaborados sino orientar a que los niños des-
cubran a través de experiencias, búsqueda, pruebas, 
errores, madurez, etc.

Este método se relaciona directamente con la educa-
ción constructivista, desde el tema educativo, el cons-
tructivismo se basa en un método didáctico, donde se 
estimula el aprendizaje ayudando el desarrollo del niño 
para que este confronte la realidad, es decir el conoci-
miento se forma a partir de su medio, de entender que 
lo rodea y de acuerdo a su realidad.

El Constructivismo, dice Méndez (2002) “es en primer lu-
gar una epistemología, es decir una teoría que intenta 
explicar cuál es la naturaleza del conocimiento huma-
no”.
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2. 2 HOMÓLOGOS

2.2.1 INTERACTIVE SPACES

El objetivo de google es lanzar un software para expe-
riencia interactivas en espacios físicos, la idea es pro-
porcionar una experiencia real entre la persona y el es-
pacio mediante el manejo de varias cámaras que se 

en donde la persona está situada, el punto es convertir 
el espacio común es un espacio interactivo. 

Concepto de descubrir: curiosidad de la persona y la 
interaccion que se establece entre la persona y la tec-

nología.

2.2.2 AULAS MULTISENSORIALES

Las aulas multisensoriales son espacios interactivos se 
hacen experiencias sensoriales con los alumnos en base 
a estimulo controlados. Dichas salas están conformadas 
por espacios, los cuales constan de diversos elementos 
y dispositivos como: pared táctil con diferentes texturas, 
telas, luces, tubos con burbujas, audio, esencias con 
aromas son los elementos que se emplean a la hora de 
estimular los aspectos sensoriales.

Se trata de establecer con el aula, un espacio creativo, 
motivador, dinámico e interactivo. Ocupado de me-
dios y recursos de todo tipo, preparando los procesos 
de educación y madurez de los alumnos, que presenta 
necesidades educativas especiales.

Concepto de descubrir: elementos que intervienen en  
espacio abarcando todos los sentidos de las personas
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2.2.3 ESCUELA VITTRA TELEPHONPLAN 

UBICACIÓN: ESTOCOLMO, SUECIA
ARQUITECTOS: Juan Andrés French
Año del Proyecto: 2010

Es un proyecto colorido y creativo en su interior que ayu-
da a los métodos de aprendizaje, incluyendo la distribu-
ción del espacio y el característico mobiliario diseñado 
a medida. El diseño interior gira en torno a los principios 
educativos de la escuela y sirve como una ayuda edu-
cativa para el desarrollo académico a través de activi-
dades diarias.

Vittra Telefonplan utiliza su diseño de interior precisa-
mente como medio para el progreso de la escuela y sus 
elementos educativos, se han hecho áreas de aprendi-
zaje y espacios individuales para proporcionar una en-
señanza diferenciada y el aprendizaje en una escuela 
donde el área física es uno de los materiales más impor-
tantes para el desarrollo. En lugar de una silla simple se 
diseñó, por ejemplo, un iceberg gigante que alberga 
un cine, una tarima y espacio para el descanso y re-
creación. 

Concepto de descubrir: está en el espacio donde los 
niños quieren desarrollar sus habilidades como leer, es-
cribir, etc.

2. 2 HOMÓLOGOS

2.2.4 RITAHARJU SCHOOL

UBICACIÓN: FINLANDIA-OULU
Arquitecto: Kai Rajakaltio
Arquitecto de Interiores: Marianne Manninen
Año del proyecto: 2013

Programa de Escuelas Innovadoras de  Microsoft: Este 
programa ayuda a colegios de la zona para defender 
nuevos modelos educativos e implementar la tecnolo-
gia como parte de su coordinación academica.

El concepto de Diseño se basa en proponer un am-
biente de aprendizaje acogedor: cuenta con un Cen-
tro Comunitario donde los alumnos pueden encontrar 
mesas de billar o de ping-pong. El objetivo principal es 
convertir un espacio agradable donde se aprenda y se 
relacionen entre ellos.

La escuela  tiene 3 características principales:
ESPACIOS DE APRENDIZAJE ABIERTOS Y FLEXIBLES
INTEGRACIÓN DE LAS TIC
DIVERTIRSE APRENDIENDO, APRENDER DIVIRTIÉNDOSE

Concepto de descubrir: mediante la tecnología, y que 
el aprendizaje es buscar fuera del espacio común. 
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2. 2 HOMÓLOGOS

2.2.5  ESCUELA SAUNALAHTI

UBICACIÓN: ESPOO FINLANDIA
ARQUITECTOS: VERSTAS ARQUITECTOS
DISEÑO INTERIOR: KAROLA SAHI
ÁREA: 10500.0 m2
Año del Proyecto: 2012

La escuela de Saunalahti es considerada la niña bonita 

por presentarse en lo más alto del ‘ranking’ del informe 
PISA (Programa para la Evaluación Internacional de los 
Alumnos).

-
dagógico con tres apoyos fundamentales: Interacción 
y Colaboración ,Aprendizaje fuera del aula,Aprender 
haciendo.

arte, la educación física y el trabajo manual, materias 
que, según diversos estudios, hacen que el rendimiento 
académico mejore en el resto de áreas. En la escuela el 
gimnasio y los laboratorios son espacios fundamentales.

Concepto de descubrir: el descubrir está en el aire libre, 
la naturaleza donde los niños buscan realizar activida-
des como leer, escribir, dibujar, etc.

2.2.6 ESCUELA PRIMARIA NUESTRA SEÑORA DE LA 
CRUZ DEL SUR

UBICACIÓN: AUSTRALIA 
Arquitectos: David Choate, Nick Nackovski
Diseñadora de Interiores: Anastasia Malishev
Año del proyecto: 2014
Capacidad: 450 Alumnos

La escuela fue construida en 5 partes en sentido de 
la EDUCACIÓN que empieza con la Comunidad de 
Aprendizaje 1, Administración, y el Salón de Usos Múlti-
ples y la Comunidad de Aprendizaje 2. La Comunidad 
de Aprendizaje 3.

Es diferente de las otras porque objetivo es alejarse 
completamente de las aulas tradicionales a una serie 
de espacios para diferentes actividades y estilos de 
aprendizaje .

Los procesos de aprendizaje radican en que los estu-
diantes de todos las edades se agrupen desarrollando 
su participación, así se les guía a tomar un mayor com-
promiso sobre su aprendizaje. 

Concepto de descubrir: esta en que los alumnos descu-
bran el espacio en donde puedan desarrollar sus acti-
vidades sin necesidad de que sea un espacio cerrado.
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2.2.7 ESCUELA STEVE JOBS

UBICACIÓN: PAISES BAJOS, HOLANDA

El proyecto, que rinde homenaje a la visión del funda-
dor y genio de Apple, fue lanzado el 21 agosto de este 
año en más de siete escuelas de Holanda con el obje-
tivo de proponer una educación que despierte el pen-
samiento creativo de los estudiantes, que incentive la 
colaboración y la actitud crítica.

Las escuelas de Steve Jobs en los Países Bajos son fun-
dadas por el O4NT (Educación Para Un Nuevo Tiempo) 
formación, que facilita a los alumnos con iPads para 
ayudarles a educarse con una práctica más interacti-
va.

la escuela para la nueva era: una educación llevada 
en las ventajas y medios que ofrecen las tecnologías de 
la información.

Se fundamente en 4 principales soportes: no horarios-no 
aulas de clase, enfasis en actividades personales, auto-
nomía, uso de las TICS.

Concepto de Descubrir: está en el uso de la tecnología 
de qué manera los niños desarrollan sus actividades sin 
que se vuelvan adictos a ella.

2.2.8 ESCUELAS DEL MILENIO-ECUADOR-HOMÓLO-
GO LOCAL

UBICACIÓN: ECUADOR

Calidad: Las Unidades Educativas del Milenio propor-
cionarán la oferta educativa que complementen las 
necesidades de la comunidad donde ésta se emplace; 
la oferta podrá cubrir la Educación General Básica y 
Bachillerato.

Tecnología: Las Unidades Educativas del Milenio reúnen 
elementos modernos de tecnología de la información 
en el transcurso de enseñanza-aprendizaje,.

Infraestructura: El diseño arquitectónico tiene caracte-

las personas con discapacidades. De acuerdo a la ma-
lla curricular, goza de aulas con ambientes temáticos, 
equipamiento moderno, bibliotecas patrimoniales, la-
boratorios, canchas deportivas y espacios culturales.
Los acabados complementarios del proyecto irán de la 
siguiente manera: El piso de los corredores será de ado-
quín de colores, áreas verdes, planta de tratamiento de 
aguas servidas, instalaciones electricas, sanitarias, y un 

2. 2 HOMÓLOGOS



2.2.9 CONCLUSIÓN

HOMÓLOGOS

Sobre la base a todo la información, proyectos di-
señados en la actualidad se puede relacionar di-
rectamente con el tema que se enfoca en la edu-
cación y el aprendizaje, de cómo diseñar espacios 
interactivos que ayuden para el desarrollo acadé-
mico dentro del aula o fuera de ella, en donde se 
establecen relaciones entre el alumno y el espacio 
interior, la manera o procesos que se pueden inte-
ractuar mediante el diseño de aulas a través del di-
seño de pisos, paredes, tabiques, mobiliario y cielo 
raso, el uso de la tecnología, etc. 

Como conclusión se puede decir que estos traba-
jos son una base para desarrollar y diseñar espacios 
interactivos que ayuden o aporten en el aprendiza-
je del alumno diseñando de una manera creativa, 
imaginativa y participativa, para que de esta ma-
nera el alumno descubra su espacio en el cual le 
guste desarrollar sus habilidades y destrezas.

También lo que se observó que la educación en 
otros países ya no es tan tradicional como lo es en 
el país las clases se dan fuera y dentro del aula, con 
mobiliario personalizado o espacios extras donde 
los alumnos pueden desarrollar sus actividades que 
necesariamente no tiene que ser un espacio espe-
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Mi universo se centra en la Ciudad de Azogues en 
-

cales, y 5 escuelas rurales Sageo, Uchupucun, Cha-
rasol, Cojitambo y Bayas en donde se hizo una visita 
de campo a algunas de ellas.

2.4.1 OBJETIVO DE LA ENTREVISTA 

Objetivo: Conocer los espacios educativos del medio 
para saber cómo se maneja la interactividad y el des-
cubrimiento en los niños.

32

2.3 UNIVERSO

2.4 ENTREVISTA
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ESPACIO ACADÉMICO

Libremente 
Habilidades y destrezas
Material educativo adecuado
Buena circulación y distribución

CONCEPTO DE DESCUBRIR 

Curiosidad (ver, oír, escuchar, tocar).
Material didáctico
Cosas nuevas innovadoras mediante la lectura y escritura.

Juegos.
Fichas divertimente (mándalas, sopa de letras, busque el 
camino, etc.).
observación, el manejo de material didáctico y sobre 
todo con el uso de todos sus sentidos.  
Habilidades y destrezas.

MÉTODOS INTERACTIVOS 

Ministerio de Educación
Videos, grabaciones que estimulen el aprendizaje del 
alumno
Motivaciones dinámicas como canciones, adivinanzas, 
etc dentro y fuera del aula
Métodos grupales 
Enseñanza-Aprendizaje
Características Pedagógicas y Cognitivas 

MATERIAS QUE SE LES DIFICULTA

-
lizan para solucionarlo es estimulación por medio de fone-
mas, es decir mediante el sonido de las letras, están como 
suenan al unirse.

facilitarle utilizan un programa de un proceso lógico ma-
temático que diseño la pedagoga como tesis y ayudar 
en el aprendizaje del alumno.

USO DE LA TECNOLOGÍA

Proyector (videos, películas, cuentos, historias) 
TIC (Tecnología de Información y Comunicación) ayudan 
al camino universal a la educación, la equivalencia en 
la educación, el ejercicio del aprendizaje de calidad y el 
progreso profesional de los profesores, así como a la mi-

educativo. 
Infocentro

2.4.2 CONCLUSIÓN 

DE LA ENTREVISTA
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2.5 FICHAS DE 

OBSERVACIÓN

2.5.1  OBJETIVO FICHA DE OBSERVACIÓN

Analizar y Observar el espacio interior educativo para 
conocer las condiciones espaciales en la que el alum-
no desarrolla sus actividades académicas diarias.

2.5.2 TABULACIÓN DE DATOS

Se pudo observar que en la escuelas tanto par-

de desarrollo el diseño interior está ausente en 
ellas por cual existe mucha decoración dentro 
del aula.

-
tro de desarrollo el mobiliario era adecuado para los 

el momento de revisar tareas en clase, y en cuanto a 

hecho de que el mobiliario es dado por el Ministerio 
de Educación y no son tan adecuadas el mobiliario 
es pequeños para realizar las actividades.

En cuanto al espacio de trabajo se observó que es 
un espacio optimizado en cuanto a estar lleno libros, 
cuadernos y al ser un espacio pequeño para que 
la profesora se desenvuelva en sus labro dentro del 
aula.

La iluminación en la mayoría de los espacios 
tienen grandes ventanas en donde pueden in-
gresar luz natural.

L il i ió l í d l i
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2.5.2  TABULACIÓN 

DE DATOS

La circulación no es tan adecuada en ninguno 
de los espacios observados ya que el espacio 
es dado para cierta cantidad de alumnos y se 
excede en la cantidad es por eso que la circu-
lación no es tan optima, aparte de que den-
tro del aula está cargado de cosas innecesaria 
que impiden la circulación de los niños.

En los últimos tiempos la educación ha cam-
biado en su totalidad, ahora el uso de la tec-
nología es algo normal que ayuda y aporta en 
el aprendizaje de los alumnos, se usan proyec-
tores, técnicas de TICS (Tecnología de la infor-
mación y Comunicación) en la mayoría de las 
escuelas.

La ventilación en ciertos casos no es adecuada por 
cuanto al clima se calienta y los niños se sofocan y 

aula.

E l últi ti l d ió h
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2.6 CONCLUSIÓN

Sin duda alguna, en un futuro no muy lejano, las di-
námicas de aprendizaje tradicionales deberán in-
corporar nuevas maneras de enseñanza y deberán 
entender que el estudiante de ahora puede deci-
dir qué aprender y a qué ritmo, elegir su propio es-
pacio de trabajo y realizar actividades que el niño 
desee.
También se obtuvo como conclusión que la educa-
ción no es tan tradicional como lo era antes, ahora 
el estudiar es más abierto y no tan rígido y estricto, 
únicamente en donde el profesor era el que habla-
ba sino que ahora el estudiante es más participa-
tivo, más creativo y más interesado por aprender, 
también se utilizan muchas técnicas interactivas 
para que el alumno tome más interés en aprender 
y educarse.
Sobre la base a la información recolectada de los 
profesionales que abordan el tema de educación 
se puede decir que para la siguiente fase se preten-
de crear un diseño sensorial en base a los sentidos 
de los niños, juegos hacer que el espacio se trans-

virtuales mediante realidad virtualidad y también 
crear un espacio donde los niños pueden fácilmen-
te hacer sus habilidades y destrezas como pintar, 
escuchar música, etc., todo esto mediante el con-
cepto de descubrir y la interactividad.
Como conclusión también se obtuvo que el apren-
dizaje puede ser también fuera del aula en diferen-
tes espacios de la escuela en donde el niño realice 
una actividad extra a la que realiza en clase, me-
diante el diseño lo que se pretende lograr para la 
siguiente etapa es establecer una relación interior-
exterior, y aplicar el descubir del niño como descu-
bre dentro del espacio.



c apítulo3
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3. EXPERIMENTACIÓN

3.1 OBJETIVOS DE LA EXPERIMENTACIÓN

Experimentar y analizar los conceptos del descubrir en 
los diferentes elementos constitutivos del espacio, me-
diante un proceso de aprendizaje para obtener un di-
seño de un aula lúdica interactiva

3.2 CRITERIOS DE EXPERIMENTACIÓN

Para desarrollar el siguiente capítulo se tomaron en 
cuenta ciertos criterios como puntuales en base a con-
clusiones generales del  Marco Teórico y Diagnóstico:

Espacio de Juego-Lúdico  
Relación Interior-Exterior 
Espacio abierto 
Uso de los sentidos 
Habilidades y destrezas

El objetivo de los criterios es el Descubrir-Interactividad 
que se realizaran mediante estrategias de abrir, cerrar, 
ocultar, sorpresa a través de un espacio lúdico median-
te el uso de los elementos constitutivos del espacio: piso, 
cielo raso, tabiques y paredes
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3.3.1. MODELO CONCEPTUAL

El modelo de experimentación se hizo sobre la base de 
los criterios que se mencionaron con anterioridad en 
donde se obtuvieron las variables y constantes que nos 
servirán para experimentar dentro del espacio.
El modelo de experimentación se basó en el juego del 
TWISTER.

El Twister es un juego clásico que se juega en los ho-
gares desde hace algunos años; las familias, los amigos 
tienen historias para contar respecto a unas variaciones 
interesantes del juego. 
El juego trata en girar la ruleta y de acuerdo a lo que 
salga ya sea el pie o la mano dependiendo de lo que 
salga en la ruleta se coloca en el color que le salga, 
pierde el asienta el codo o se cae o ya sea cualquier 
parte del cuerpo que no sea el pie o la mano.
Se escogió este juego para la experimentación porque 
es juego creativo que da a muchas posibilidades en el 
cual se pueden plantear limitaciones o potencialidades 
que se pueden aplicar en el espacio interior a través de 
varias combinaciones y reglas del juego.

En cuanto a los colores cada uno de ellos representa 
las variables establecidas en base a los criterios para 
de esta manera procesar a realizar las combinaciones 
adecuadas para la experimentación y obtener como 

Sobre la base de este modelo conceptual se estable-
cieron combinaciones entre las variables y constantes 
existentes que son las siguientes: 

CONSTANTES
Descubrir
Interactividad
Espacio Lúdico

Materias 
Ciencias Naturales 
Estudios Sociales 
Lenguaje Comunicación 

3.3MODELO 

EXPERIMENTAL

VARIABLES
Estrategias 
Abrir 
Cerrar 
Ocultar 
Sorpresa 

Elementos Constitutivos 
del Espacio
Piso 
Paredes 
Cielo Raso 
Tabiques
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ESTRATEGIAS MATERIAS

ELEMENTOS CONSTITUTIVOS DEL ESPACIO

ABRIR LLCC

PARED

CERRAR EESS

PISO

SORPRESA CCNN

TABIQUE

OCULTAR MATEMÁTICAS

CIELO RASO

MODELO

CONCEPTUAL
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Relación Constantes-Espacio Interior

MODELO

CONCEPTUAL

3.3.2.1 DESCUBRIR-INTERACTIVIDAD

Para poder intervenir en el modelo conceptual y esta-
blecer relaciones entre descubrir, interacción e interac-
tividad veremos los conceptos de cada uno de ellos 
que se vieron en los capítulos anteriores.

Descubrir crea una mención en expresar, mostrar o de-

oculto. Lograr ver, registrar, reconocer o indagar. Proce-
der de algún conocimiento de algo que no se conocía.
Interacción se describe como la acción que se ejerce 
recíprocamente entre dos o más objetos, unidades, sis-
temas, etc.

La interactividad es el tipo de relación que hace que 
el procedimiento de un sistema cambie el comporta-
miento del otro
Sobre la base de estos conceptos se establece ciertas 
relaciones entre cada uno de ellos de donde surgen es-
trategias de interacción que son las siguientes: abrir, ce-
rrar, ocultar  y sorpresa, con las cuales se trabajara en la 
experimentación y crear espacios a través de ellos que 
permitan interacción en el espacio interior.

3.3.2 MODELO CONCEPTUAL
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3.3.2.2 ESPACIO 

LÚDICO

El Espacio Lúdico es el medio de la expresión, de la 

tanto material como espiritual.

El espacio lúdico es un espacio de estimulación 
para los niños donde se pueden expresar libremen-
te, es un lugar donde el juego y el aprendizaje son 
conceptos fundamentales, un ambiente donde los 
protagonistas son el niño y espacio interior.

Características que debe tener un Espacio Lúdico
Seguridad física: permite que el niño juegue libre-
mente
Seguridad psíquica: facilita un espacio grato, desa-
rrollado y propicio para el juego del niño. 
Espacio sin barreras ni obstáculos materiales, hay 
que proporcionar el acceso al espacio lúdico.
Según las Licenciadas en Psicología Graciela Stefa-
ni, Laura Andrés y Estela Oanes, mediante una en-
trevista a varios niños sacaron como conclusiones 
que existen diferentes juegos para los niños que se 
son los siguientes:

Juegos Simbólicos: Hace referencia a jugar a ser 
un profesional como: doctor, arquitecto, ingeniero, 
etc, o juegos como la papá o la mamá, se carac-
terizan por utilizar mucha simbolización en base a la 
imitación de la persona.

Juegos Motores: Juegos como jugar a la pelota, 

trabajo físico o habilidad manual. 

Juegos de Mesa: Juegos de ingenio como el aje-
drez, domino, cartas, este juego se caracteriza por 
desarrollar la inteligencia del niño. 

Juegos Electrónicos: Hace referencia a un juego 
digital o interactivo, juegos  como PlayStation, Wii, 
PC, teléfonos celulares, etc. Se caracterizan porque 
pueden elabora características de otros ejemplos 
de juego en un espacio virtual.

Otros Juegos: Estos juegos son considerados como 
secundarios que son: rompecabezas, dibujar y pin-
tar, etc. 
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3.3.3.1 CIENCIAS NATURALES 

Ciencias naturales engloban todas las disciplinas 

encargan de los aspectos físicos de la medio, se 
-

pretar las hipótesis y códigos por las que se desarro-
lla el mundo natural.
Dentro de las ciencias naturales abarca varios con-
ceptos de los cuales se escogió lo ecológico logran-
do hacer un espacio ecológico mediante el uso de 
materiales, para aplicarlo dentro del espacio. 

3.3.3.2 MATEMÁTICAS

-
mática es la ciencia razonada que se enfoca al es-
tudio de las propiedades de los sujetos abstractos y 
de sus relaciones, es decir que es la materia que se 

-
cas, etc., a través de signos básicos puntuales y del 
razonamiento lógico.
Sobre la base de varios conceptos y relaciones que 
establece la ciencia de las Matemáticas se abar-
cara el tema de la geometría, utilizando su forma 
y morfología para aplicarlo en el modelo concep-
tual.

3.3.3 ANÁLISIS

MATERIAS
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3.3.3 ANÁLISIS DE 

MATERIAS

3.3.3.3 LENGUAJE Y COMUNICACIÓN 

Lenguaje puede ser entendido como comunica-
ción. Es un recurso desarrollado y avanzada, que 

-
dinar y disponer conceptos de varias complejida-
des.

La comunicación es un campo de estudio dentro 
del leguaje que explica cómo se ejecutan los cam-
bios expresivos y cómo estos cambios afectan a la 
sociedad. Es decir, indaga el conjunto de elemen-
tos, conceptos y métodos que valen de base al es-
tudio de la comunicación como proceso social. 

-
nología en si ya que es un medio de comunicación 
bien avanzado en estos tiempos para usarla dentro 
del espacio y establecer una comunicación me-
diante palabras frases o cuentos que ayuden en el 
aprendizaje de los alumnos y sea interactivo.

3.3.3.4 ESTUDIOS SOCIALES

-

Los estudios sociales son todos los estudios, explora-
ciones y estudios que se hacen sobre la sociedad 
ya sea en general o en forma particular a las partes 
que la componen, siempre han sido de gran bene-

que le reconocen aquellos fenómenos relaciona-
dos con sus grupos sociales, su conducta, su histo-
ria, sus intereses, etc. 
Hacer un espacio que se transforme que los niños 
aprendan del mundo en si de sus costumbres, vi-
vencias, vestimentas, etc.
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3.4.1 COMBINACIONES POSIBLES

El resultado de las combinaciones posibles se obtuvo a 
través del modelo conceptual, el twister que consistia en 
girar la ruleta e ir combinando los colores, cada unode 
ellos con su estrategia correspndiente, en el cúal se obtu-
vieron un total de 64 combinaciones. 

De estas 64 combinaciones se redujeron a 32 haciendo 
relación entre las que tenían similitud, combinando piso-
pared, cielo raso-tabique, de las 32 se redujeron a 16 ha-
ciendo combinaciones con la misma similitud entre las 

-
mente quedaron 8 variables combinando lo que son las 
estrategias de abrir-cerrar, ocultar-sorpresa.

3.4.2 RESULTADOS DE LA EXPERIMENTACIÓN

El resultado de estas 8 variables son las siguientes:

-Abrir-Cerrar-CCNN-EESS-Piso-Pared

-Abrir-Cerrar-Matemáticas-LLCC-Piso-Pared

-Ocultar-Sorpresa-CCNN-EESS-Piso-Pared

-Ocultar Sorpesa-Matemáticas-LLCC-Piso-Pared

-Ocultar-Sorpresa-Matemáticas-LLCC-Cielo Raso-Tabique

-Abrir-Cerrar-Matemáticas-LLCC-Cielo Raso-Tabique

-Abrir-Cerrar-CCNN-EESS-Cielo Raso-Tabique

-Ocultar-Sorpresa-CCNN-EESS-Cielo Raso-Tabique

VER ANEXO-BOCETOS DE EXPERIMENTACIÓN

3.4. PROCESO DE EX-

PERIMENTACIÓN
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3.5 ANÁLISIS DE SISTE-

MAS CONSTRUCTIVOS

TABIQUE MÓVILES

HERRAJES- EMPRESA HAWA-QUITO
Herraje sistema de tijera: se combinan herrajes para 
lograr el deslizamiento del sistema de tijera en mue-
bles o tabiques para desplazarlos con facilidad. 
(Ver imágenes)

HERRAJE TELESCOPIO

HERRAJE DE MADERA
Sistema de herrajes para tabiques formados por 
placas apilables y enrasables de madera, que per-
miten crear un frente en línea con la pared con una 
puerta batiente cuando se encuentra cerrada.
Apto para puertas de 30 mm o más de espesor, en 
la modelo admite el aparcamiento de hasta nueve 
hojas en paralelo o a 90º del eje de la corredera. El 
sistema permite aparcamientos a la izquierda y a 
la derecha con un único set de herrajes y el peso 
máximo admitido por hoja es de 60 Kg.



3.6.2 REFERENTES

 La caja de madera de colores se abre en muchos as-
pectos a la acuerdo público, estableciendo un contex-

el diseño como un instrumento para facilitar la experien-
cia de marca derecha. El área total que ocupa es de 
25m2.

El diseño se iluminó en el cubierta brillante de la marca 
para su escala de 35 combinaciones de té orgánico, 
pero en cada nuevo plan se da una nueva luz para el 
uso del color.
Incluso el signo de la tienda está oculto detrás de una 
tapa con bisagras.

47
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‘FAIRYTALE’ VOGELAAR DISTRITO DE CONSTRUC-
CIÓN DE JUGUETE

Construido en un antiguo parque, el espacio se dispone 
de campos deportivos y está dirigido a los adolescen-
tes. La otra parte es una zona de juegos para niños de 

acciones de juego y entretenimiento, contrasta la divi-
sión entre las dos partes. La ubicación central y la arqui-
tectura transparente, también es viable en y alrededor 
del parque infantil en todas las actividades para el se-
guimiento de la construcción. El espacio interior cuenta 
con tres salas de juegos. Cada espacio tiene una distri-
bución simple para que se puedan utilizar de muchas 
maneras. Para los niños para descubrir juegos y pensar 
en la fachada fue para que se les permitiera elegir qué 
imágenes aparecerían historias en la fachada.

3.6.2 REFERENTES
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Como conclusion sobre la base de las variables se 
obtuvo un amplio conocimiento de los conceptos 
que puede abarcar el DESCUBRIR, que son muy 
amplios, como es el abrir y cerrar causa efectos 
positivos en los alumnos porque pueden aprender 
de una manera diferente e interactiva y estas es-
trategias se pueden aplicar en el espacio interior 
en todos los elementos constitutivos del espacio sin 

El hecho del descubir con simples actividades que 
hacen los niños, ellos ya descubren, toman interes 
por aprender, les llama la atencion lo nuevo, me-
diante este concepto se obtiene una educacion 
interactiva fuera de lo tradicional que es estar en 
una mesa con un libro y esferos, sino que ya se vuel-
ve un espacio de juego en donde el alumno es libre 
de aprender en cualquier lugar del espacio ya sea 
el piso, o en un mueble común. 

3.7 CONCLUSIÓN



c apítulo4
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4.1 CONCEPTO

4. PROPUESTA

El concepto del proyecto es el DESCUBRIR, por tres im-
portantes razones primero descubrir sobre la base a las 
estrategias de abrir y cerrar, segundo por ser parte de 
los procesos de enseñanza para los alumnos según la 
teoría de Piaget y Vigotsky, y porque el niño siempre 
está en constante curiosidad por descubrir algo nuevo, 
y para lograr convertir un aprendizaje pasivo a algo ac-
tivo en donde el niño viene descubre y aprende.

4.1.2 FUNCIONALIDAD

Es funcional en el hecho de que el espacio se convier-
te en un factor didáctico porque la enseñanza puede 

-

aprendizaje-espacio interior.

El proyecto se trata de un diseño de un aula interactiva 
basándose en el concepto del descubrir, la aplicación 
del diseño se realizó en la escuela Cesar Cordero Mos-
coso de la Ciudad de Azogues, en un aula que cuenta 
con un área de 46m2, se hizo un diseño con tabiquería 
móvil para lograr la relación interior-exterior, se diseñó 
un mobiliario multifuncional e interactivo, a la vez que 
se diseñó un piso desmontable enfocándonos en la ley 
de la Gestalt de Fondo y Figura.

En conclusión el aula se diseñó para mejorar el aprendi-
zaje del alumno basándonos en un modelo educativo y 
obtener como resultado un espacio interactivo y lúdico.
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4.1.2 TECNOLOGÍA

4.1.2.1 SISTEMA DE USO DE RIELES

Rieles para tabique

Riel o herraje metálico
Dimensiones riel
Ancho= 190mm
Alto=55mm

Carro de rodillo de aluminio o Acero

Dimensiones de carro de rodillo
Alto=40mm 
Ancho=36mm 
Diametro de la rueda= 35mm

Rieles para cajón-riel telescópico
Empresa- ferretería KYWI-HOME VEGA

DIMENSIONES RIEL
Alto del carril=140mm    
Ancho= 114mm
Espesor= 14,5mm

DIMENSIONES DEL RODAMIENTO
ALTO= 30,2
ANCHO=127mm
Espesor= 38mm



4.1.2 TECNOLOGÍA

4.1.2.2 MATERIALIDAD

MADERA MDF

MADERA MELAMIINA 

BLANCA

MATERIAL PARA PIZA-

RRA-PINTURA 
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Los colores son persuasiones visuales que crean varias 
reacciones en nuestro cuerpo y en nuestro cambio de 
ánimo. La psicología del color nos da algunos  efectos 
de los colores en los niños: Para los niños distraídos, se 
recomienda el color rojo o cosas de este color ya que al 
observarlas desarrollan la energía y el ánimo.   

Los profesionales en cromoterapia sugieren el color 
amarillo y cambiando con otros colores ya que este fa-
vorece la concentración y el progreso académico. 
En el caso de la concreción se utilizaron colores que es-
timulen el aprendizaje de los alumnos dentro del aula, 
se usaron los siguientes:

Rojo: tiene energía, fuerza, ayuda con la depresión. Este 
color se usa  en espacios lúdicos, que busque estimular 
el trabajo en clase. Atrae la atención sensorial. Ayuda 
en situaciones donde se necesita concentración, como 
leer.

Amarillo: Impulsa a la acción intelectual. Se usa el color 
amarillo en niños que se tienen poca concentración. Se 
utiliza en pupitres, libros, materiales académicos para 
originar el trabajo mental, se usa también en espacios 
en donde trabajan niños con problemas de enseñanza 
o agotamiento intelectual.

4.1.2.3 USO DEL COLOR



4.1.2.3 USO DEL COLOR

Celeste: este color es calmante, 
relajante, y renovador y estimula 
la creatividad del niño dentro del 
espacio.

Violeta: Es un color imaginativo e 
iluminado, importante para la re-

-
ción. Activa la parte superior del 
cerebro y el sistema nervioso, la 
creatividad, la estética, la destre-
za artística.

Azul: Es un color que se usa para 
calmar y relajar a las personas. Es 
usado en tono pastel para deco-
rar cuartos, camas, etc.  

Verde: El verde es un color que 
hace que el espacio sea vea cla-
ro. Produce relajación, teniendo 
un dominio de calma sobre el sis-
tema nervioso. 
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Expresivo a través de lo lúdico, es decir crear un es-
pacio de juego, mediante el descubrir y estético en 

4.1.3.1 LÚDICO

lo  relacionado al juego, diversión, distracción, etc. Una 
actividad lúdica es ejecutada en el periodo libre de las 
personas, en esto caso se utiliza lo lúdico como apren-
dizaje para los niños dentro del aula, con el objetivo de 
librar tensiones, salir de la rutina diaria e inquietudes,  
para tener un corto momento de goce, diversión y pa-
satiempo.
Lo lúdico ayuda en casos de aprendizaje dentro del 
aula, ayuda en conocimientos,  más notoria en edades 
tempranas, se suele enseñar y reunir de mejor manera 
mediante de los juegos. En Primaria es usual que los pro-
fesores utilicen juegos para enseñarles percepciones y 
otros conceptos a sus alumnos. 

4.1.3 EXPRESIVO
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4.1.3.2 FONFO Y FIGURA

LEY DE LA GESTALT
Esta ley se basa en que la imaginación concuerda, me-
diante diferentes leyes, los elementos que alcanzan a 
ella a través de los medios sensoriales (conocimiento) o 
de la mente (pensamiento, razón y solución de proble-
mas). 

organización” Max Wertheimer.
La Gestalt obtuvo un gran momento por sus aporta-

continuación de elementos de distribución visible que 
aprueban atraer de manera general estos conjuntos o 
gestalts. De esta surgen dos leyes importantes la ley de 

el diseño y la ley de la buena forma.

LEY DE FONDO Y FIGURA

que envía a un elemento principal según el cual ex-
tendemos a focalizar nuestra curiosidad en un objeto 

resto de los objetos que los encierran (fondo).

forma de recortes, descubrimos áreas del campo per-
ceptual en las que concentramos nuestra atención y lo 

a lo que se llama fondo.
-

4.1.3 EXPRESIVO
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4.2 PROPUESTA

4.2.1 PLANTA ARQUITECTÓNICA

  “CESAR CORDERO MOSCOSO” 

1. Acceso
2. Baños Estudiantes
3. Aulas
4. Área Administrativa
5. Inspección 
6. Areas Verdes

El motivo por el que se escogió la 
planta de la escuela es por la condi-
ciones que se necesita en cuanto al 
diagnóstico, en el caso que se quiere 
obtener un espacio amplio, una rela-
ción interior-exterior, buena ilumina-
ción, etc. 
Es un espacio adecuado para la apli-
cación del diseño interior.

12

3

3

4

4

66

5

ESC 1:75
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4.2.2 CORTES 

ESC 1:75
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4.2.3 ELEVACIONES

ESC 1:150
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4.2.4 ZONIFICACIÓN

ESC 1:75

ÁREA DE LA PROFESORA

ÁREA MOBILIARIO

LÚDICO

ÁREA ALUMNOS

APRENDIZAJE

´LUDICO
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4.2.5 PLANTA DE 

CIRCULACIÓN

ESC 1:75
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4.2.6 PLANTA 

PROPUESTA

ESC 1:75

1. Acceso
2. Baños Estudiantes
3. Aulas
4. Área Administrativa
5. Inspección 
6. Areas Verdes

1

2

1

3

4 2

3

4

4

66

5
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4.2.7 CORTES

POPUESTA

ESC 1:75
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4.2.8 PLANTA 

DE PISO

ESC 1:75
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4.2.8 CORTES 

DE PISO

ESC 1:75
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4.2.10 PLANTA DE 

CIELO RASO

ESC 1:75
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4.2.11 PLANTA DE 

CABELADO ELÉCTRICO

El objetivo del diseño del cielo raso es que 
cada color se prenda mediante un inte-
rruptor del mismo color de la luz escondido 
en un tabique y que los niños descubran de 
esta manera, y al mismo tiempo aprenda 
los colores y las mezclas que pueden tener

SIMBOLOGÍA INST.
ELECTRICAS

Interruptor

Foco led de colores 12 o 14 watts

Caja de Conexión

2 cables

Cable de un par
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4.2.12 DETALLES 

DE TABIQUE MÓVIL

Detalle de union de riel al piso y 

cielo raso

adhesivo 

ESC 1:30
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DETALLES 

MOBILIARIO

ESC 1:30
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DETALLE DE 

MOBILIARIO

ESC 1:30

El objetivo de este mobiliario es que los alumnos descubran 
lo que se encuentra dentro de la caja y a la vez aprenda, el 
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DETALLE DE 

MOBILIARIO

ESC 1:30

El objetivo de este mobiliario es que el ta-
blero donde los niños escriben sean des-
montable y como se ve en el detalle al re-
vés del tablero sea una pintura de pizarra.
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ESC 1:30

DETALLE DE 

MOBILIARIO

Detalle de union del tablero a la 

pared

El objetivo de este mobiliario es que los ni-
ños de vuelta a los tableros y descubran lo 
que hay detrás de ellos, mientras van ju-
gando van aprendiendo.
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ESC 1:30

DETALLE DE 

PISO

El objetivo del diseño del piso es 
crear un piso desmontable en el 
que los niños mediante un juego 
descubran que es lo que hay de-
bajo del tablero, mediante el uso 
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4.2.13 PERSPECTIVAS

PROPUESTA

1

2
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PERSPECTIVAS

PROPUESTA

La propuesta de Diseño se hizo 
en función a un concepto de 
descubrir, mediante los elemen-

como es el uso de tabiques mó-
viles para establecer la relación 
interior-exterior, el diseño del piso 
desmontable para crear un am-
biente de juego y el uso de un 
mobiliario multifunconal e inte-
ractivo.

-
tricas es sobre la base al análisis 
de las materias en cuanto a la 
experimentación se escogió lo 
que es la geometría en función 
al análisis de la materia de Mate-
máticas.

4

3



PERSPECTIVAS

PROPUESTA
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5

6



PERSPECTIVAS

PROPUESTA
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El uso del color es en función 
al analisis que se hizo del co-
lor en el capítulo, analizando 
los colores que estimulan al 
aprendizaje.

La iluminación les permitira a 
los niños descubrir ya que los 
interruptores estan escondi-
dos en los colores del tabique 
y de esa manera ellos buscan 
y van aprendiendo los colores 
y las combinaciones que se 
pueden formar.

7

8



4.3 CONCLUSIÓN

Como conclusión se llegó a que sobre la base de las 
estrategias del descubrir que son abrir y cerrar se logró 
crear un espacio interactivo y transformable en el que 
el alumno aprenda diseñando diferentes zonas que son 
de trabajo y a la vez de juego en donde el alumno des-
cubra la manera más fácil de aprender ya sea creativa 
o interactiva. 

La aplicación me hizo tener una idea más clara de la 
relación que puede y existe entre el aprendizaje, el niño 
y el espacio interior, esto quiere decir que utilizando 

espacio, diferente al común en clases el niño se interesa  
por descubrir y aprender que es lo que se quería obte-
ner dentro del espacio.
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CONCLUSIONES

GENERALES

analizar varios puntos en base a la investigación,  se 
puede decir que  la educación ha ido avanzado año 
tras año, en la actualidad existe un modelo educativo 
que es dado por el Gobierno  para cada una de la es-
cuelas,  la educación que se imparten en la aulas es 
totalmente diferente a años anteriores, se usó más la 
tecnología, se conoce más sobre el medio, uso de ma-
teriales académicos,  esto me llevo analizar los diferen-
tes ambientes escolares, sus métodos de aprendizaje y 
la manera en la que se trabaja para poder llegar a con-
clusiones generales y con ayuda de profesionales en el 
medio, poder comenzar con el diseño del proyecto.

Al realizar cada uno de los capítulos se analizó y se es-
tudió las relaciones que pueden existir entre el diseño 
interior y  los procesos de aprendizaje, del cual de uno 
ellos surgió el concepto de descubrir, el cual me pa-
reció interesante por el hecho de que el niño siempre 
está en constantes preguntas, curiosidad, inquietud, y 
porque no relacionarlo con el aprendizaje mediante el 
Diseño Interior.

La propuesta de diseño fue un aspecto positivo dentro 
del espacio interior ya que se logro crear un espacio 
interactivo, al utilizar dicho concepto del DESCUBRIR 
en donde el alumno busca su propio aprendizaje den-
tro, un aprendizaje interactivo y lúdico mediante el uso 
del mobiliario, tabiquería y piso, en donde descubre di-
ferentes maneras de aprender y adquirir más conoci-
mientos.

Sobre la base de este modelo conceptual se logró rea-
lizar la aplicación de diseño en un aula de clases la mis-
ma que puede ser aplicada a cualquiera de los am-
bientes escolares analizados.
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MODELO DE ENTREVISTA 

PREGUNTAS
1. Piensa Ud. que el espacio es adecuado para el tiempo que los niños pasan en la es-
cuela? Es un espacio abierto o cerrado? 
2. Piensa Ud. que el mobiliario es tanto apto para el alumno como para la profesora al 
revisar las tareas?

4. La circulación es apta para que los niños circulen por el salón sin ningún problema?
5. El espacio que Ud. utiliza para revisar tareas en clase y deberes es proporcionada para 
su uso?
6. Que métodos interactivos utiliza para la enseñanza de los alumnos? 

método que utiliza para que sea más fácil el aprendizaje?
8. Que tecnología innovadora utiliza para enseñar a los alumnos? 
9. Según Piaget y Vigotsky existe el método del descubrimiento, de qué manera piensa 
Ud. que el niño descubre para aprender de una manera más fácil?

MODELO DE LA FICHA DE OBSERVACIÓN

E MB B R E MB B R E MB B R E MB B R E MB B R E MB B R Presente Ausente Regular Irregular

Escuelas 
Particulares X X x X X X x x
Escuelas 
Fiscales x X x x x x x x

Escuela Rural X X X X x X x x

CDC X X X X X X x x

ASPECTOS
Uso de la tecnologíaEspacio-Profesor Diseño Interior iluminación Mobiliario Circulación Ventilación Forma
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RESULTADO DE EXPERIMENTACIÓN- BOCETOS

-Abrir-Cerrar-Matemáticas-LLCC-Piso-Pared-Abrir-Cerrar-CCNN-EESS-Piso-Pared

-Ocultar-Sorpresa-CCNN-EESS-Piso-Pared -Ocultar Sorpesa-Matemáticas-LLCC-Piso-Pared
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-Ocultar-Sorpresa-CCNN-EESS-Cielo Raso-Tabique-Abrir-Cerrar-CCNN-EESS-Cielo Raso-Tabique

-Abrir-Cerrar-Matemáticas-LLCC-Cielo Raso-Tabique-Ocultar-Sorpresa-Matemáticas-LLCC-Cielo Raso-Tabique
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Según el Ministerio de Educación del Ecuador las principales asignaturas que hacen énfasis en la formación integral del 
individuo son:

• Lengua y Literatura: escuchar, leer, escribir.
• Matemática: desarrollar el pensamiento lógico y crítico. 
• Estudios Sociales: comprender el mundo donde vivo y la identidad ecuatoriana. 
• Ciencias Naturales: comprender las interrelaciones del mundo natural y sus cambios 
A continuación se hará una síntesis del proceso de aprendizaje de cada una de ellas: 

ASIGNTURA: LENGUA Y LITERATURA 

la adquisición del código alfabético y el aprendizaje de la lengua.
-

ción del código alfabético y el aprendizaje de la lengua.
Eje curricular integrado: escuchar, hablar, leer, escribir, texto.
Eje de aprendizaje: Escuchar.
Estándares de aprendizaje
DOMINIO A: comunicación oral
DOMINIO B: comprensión de textos escritos
DOMINIO C: producción de textos escritos
Destreza con criterio de desempeño a ser desarrollada: 

-
les.
Narrar y renarrar historias, experiencias, anécdotas y situaciones de su vida diaria en forma clara.
Estrategias metodológicas

Formular preguntas de distintos niveles para activar la participación y la retención de la lectura anterior.

Solicitar a los alumnos a que formen grupos de trabajo 
Propiciar entres los alumnos diálogos, discusiones, etc.
Formar oraciones y pensamientos orales 
Reconocer que la oración está formada de palabras y ésta, de fonemas y sonidos.
Solicitar a los alumnos que dramaticen una narración.
Trabajo en grupos y narren sus cuentos favoritos.
Invitar a los alumnos a que elaboren títeres con los personajes del cuento.
Recursos 
Texto del alumno guía del docente, pictogramas, tarjetas y cartulinas.
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ASIGNTURA: MATEMÁTICAS
Objetivo: Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de cálculos de suma y resta del 0 al 99 para poder resolver sus 
problemas de la vida cotidiana de su entorno.
Integrar correctamente el concepto de número a través de actividades de contar, compara, ordenar, y calcular  cantida-
des de objetos con los números del 0 al 19, para poder vincular sus actividades cotidianas con el que hacer matemático
Eje curricular integrado: desarrollar su pensamiento lógico y crítico para interpretar y resolver problemas de la vida.
Eje de aprendizaje: el razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y/o la representación.
Estándares de aprendizaje
DOMINIO A: Números y funciones 
DOMINIO B: Algebra y geometría
DOMINIO C: Estadística y Probabilidad 
Destreza con criterio de desempeño a ser desarrollada: 

Resolver adiciones y sustracciones de hasta dos cifras, utilizando el razonamiento lógico.
Estrategias metodológicas

pueda entregar un juego de por lo menos quince piezas a cada grupo.

Construcción de un patrón utilizando hasta tres atributos (color, forma, tamaño, etc.)
Observar patrones en diferentes láminas, y explicar cómo se da el proceso.

Motivar a los alumnos a que formen patrones de con diversos tipos de material dentro del aula.

patrones.
Trabajar con más ejercicios de las actividades anteriores.
Trabajar individualmente en las actividades del texto, según las páginas que corresponden.
Recursos 
Texto del alumno, Guía del docente, Pictogramas, Tablero posicional, Cuaderno de trabajo

ASIGNTURA: ESTUDIOS SOCIALES
Objetivo: Comprender la metodología y terminología y estructura, que plantea la actualización curricular en el área de 
estudios sociales.
Valorar la importancia y transcendencia del nuevo enfoque en la formación de un ecuatoriano capaz de enfrenar los 
retos de este milenio.
Comprender la dimensión del Buen Vivir.
Eje curricular integrado: desarrollar su pensamiento lógico y crítico para interpretar y resolver problemas de la vida.
Eje de aprendizaje: el razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y/o la representación.
Estándares de aprendizaje
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DOMINIO A: Construcción histórica de la sociedad.

DOMINO C: Convivencia y desarrollo Humano
Destreza con criterio de desempeño a ser desarrollada: 
Reconoce diversos enfoques sobre un determinado proceso histórico
Extrae información de fuentes históricas primarias o secundarias

Estrategias metodológicas
Formula preguntas para indagar sobre el pasado de su localidad 
Emite conclusiones en forma oral y escrita de sus observaciones sobre las diversas manifestaciones culturales de la provin-
cia o región.

económicas de una región o zona del país.
Conoce algunos de sus derechos y responsabilidades dentro de su entorno familiar y escolar. 
Recursos 
Texto del alumno, Guía del docente, Pictogramas, Cuaderno de trabajo.
ASIGNTURA: CIENCIAS NATURALES
Objetivo: comprender el enfoque de la actualización curricular frente a la práctica actual de la enseñanza en el área de 
Ciencias Naturales
Proponer nuevas formas de aplicación en el aula que permitan que estos conceptos interactúen en forma coherente.
Eje curricular integrado: desarrollar su pensamiento lógico y crítico para interpretar y resolver problemas de la vida.
Eje de aprendizaje: el razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y/o la representación.
Estándares de aprendizaje
DOMINIO A: Planeta tierra como un lugar de vida 
DOMINIO B: dinámica de los ecosistemas
DOMINIO C: Sistemas de vida
DOMINIO D: Transferencia entre materia y energía
Destreza con criterio de desempeño a ser desarrollada: 
Explica las funciones que permitan la homeostasis 
Explica la relación entre metabolismo y homeostasis
Describe los mecanismos de regulación neuroendocrina
Estrategias metodológicas
. Realiza experiencias guiadas que tratan sobre los estados de  la materia y registra cambios observados.
Formula preguntas y conjeturas tomando en cuenta datos obtenidos.

Reconoce que el ambiente natural se forma por la interacción de elementos bióticos y elementos abióticos.
Describe y compara relaciones sencillas entre los seres vivos que ocupan el mismo hábitat.
Practica el cuidado personal, en constancia con sus derechos y responsabilidades.
Recursos 
Texto del alumno, Guía del docente, Pictogramas, Cuaderno de trabajo.
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