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

A través de los elementos configurativos del espacio, como son el uso de
tabigques, se propone un diseno ludico sobre la base del concepto de des-
cubir, para que los alumnos amplien mds sus conocimientos y se involucren
en el espacio estableciendo una interrelacion entre las diferentes materias,
siguiendo un modelo educativo impartido en las diferentes escuelas.

Palabras Claves: Aprendizaje, Alumno, Interaccion, Ludico, Descubrir.



ABSTRACT

This thesis proposes the design of interactive classrooms. The aim is to use interior
design to improve and motivate students’ learning, performance, and freedom of
expression in the classroom and analyze the atmosphere inside it.

Through configurative space elements, such as the use of room dividers, this work
proposes a playful design based on the concept of discovering, so as to let students
broaden their knowledge and involve themselves in space by establishing interaction
among the different types of materials and following the educational model
implemented in different schools.

Key words: learning, student, interaction, playful, discover
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Objetivo General: Mejorar el proceso de aprendizaje de los ninos mediante
la generacion de espacios interactivos en dreas escolares.

Objetivo Especifico:
-Estudiar los métodos de aprendizaje dentro del aula
-Analizar las relaciones entre diseno de interiores y procesos de aprendizaje

-Generar una propuesta de diseno de interiores que aporte en el aprendiza-
je intferactivo.

-Aplicar la propuesta de diseno en la Escuela de Educacion Bdsica Particular
“Cesar Cordero Moscoso”.






La educacion 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 dreas principales en la politica, seguridad de
la igualdad e inclusion social e importante pocision
para el buen vivir,

El problema parte de una observacion directa de
varias escuelas de la ciudad de Azogues las cuales
tienen una caracteristica en comun, 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 Unicamente son solo a base
de libros y tareas en clase.

En este trabajo y lo que se pretende proponer es di-
senar un aula interactiva multifuncional proporcio-
nada en cuanto alas 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 diseno se logre mejorar el aprendizaje
del nino, mediante el concepto de DESCUBRIR para
que el aprender se vuelva algo creativo, interactivo
y ludico.






1.1 CONCEPTO-EDUCACION

La educaciéon es un campo de investi-
gacion amplio que nos compete a to-
dos desde que nacemos, que se trans-
mite metodoldgica y temdticamente,
en diferentes direcciones en respues-

ta a habilidades, conocimientos, etc.

El vocablo “educacion” segun
Garcia Carrasco y Garcia del Dujo
(1996) viene de los términos “edu-
cere” que significa conducir fuera
de y “educare” criar, guiar o ver
esto quiere decir que la educacion
se extiende como el desarrollo de
potencialidades de la persona en
funcidn de la capacidad para
desarrollarse, enfocado en la for-
maciéon y guia del individuo (Gar-
cia y Garcia del Dujo, 2004, p.30).

Constitucion de
del Ecuador:

Segun la
la Republica

La educacion es un derecho de las per-
sonas alo largo de su vida y un deberin-
eludible e inexcusable del Estado. Cons-
tituye un drea prioritaria de la politica
publicaydelainversion estatal, garantia
de la igualdad e inclusion social y con-
dicion indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad
tienen el derecho vy la responsabilidad
de participar en el proceso educativo
(Constitucion del Ecuador, 2014, p.15).

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

La educacidn tiene un sentido po-
sitivo  porque crea, forma, es po-
sifiva  porque tiene wuna finalidad
deseable y necesaria, su principal fina-
lidad es formar individuos educados.

CARACTERI'STI,CAS DE LA
EDUCACION

1.1.1

Para comprender un poco mds sobre
el concepto de educacion se habla-
ra sobre tfres principales caracteristicas
de la educacion.

Caracteristicas de le educacion segun
Kant:

Cultivada: Que estd formada de ins-
truccion y ensenanza

Moralizada: Consiste en que uno obre
por el deber y sélo por el deber. Se lo-
gra a través de la formacion del co-
ractery fortalecimiento de la voluntad.

Prudencia: desarrollo de la civili-
dad para la convivencia humana.



1.1.2 PEDAGOGIA

Etimoldgicamente Pedagogia viene del griego antiguo
paidagogds, esta palabra se compone de dos términos
“paidos” que significa nino y “gogia” que significa con-
ducir o llevar, es decir que la Pedagogia es un conjunto
de conocimientos que estd enfocado en la educacion.

SegunDurkheim (1999) “LaPedagogiaesunateoriaprdacti-
cadeseosade aplicarlosresultadosdelascienciashumao-
nasydelafilosofiadelaeducacion” (Durkheim, 1999,p.25).

La pedagogia es una ciencia aplicada, apare-
ce como la ensenanza de los ensenantes, con-
sidera que la educacién misma tiene que con-
vertirse en objeto de ciencia y que la manera de
ensenar tiene tanto interés como la materia ensenada.

José Castillejo, José Maria Quintana dice que la peda-
gogia es una ciencia porque fiene un objeto propio
de investigacion, se define en un conjunto de princi-
pios modificadores, forma un sistema y usa métodos
cientificos como la observacion y experimentacion.

Emilio Planchard dice que la pedagogia esun arte de sa-
berhacer,unconjuntodehabilidadesydeconocimientos
gue nacen de la experiencia prdcticay se nutren de ella




1.1.3 APRENDIZAJE

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

Segun Torre (2001) relaciona varias ideas
con los procesos de ensenanza-aprendizaje que ge-
neran: la comunicacion, la sistémica y el curriculum,
esto quiere decir que se entiende lasrelaciones entre
profesor, alumno, contenidos, estrategiasy practicas.

| ESTRATEGIAS DIDACTICAS
! (motivar - orientar - informar)

planificacion evaluacion

Acto diddactico segun Marqués (2001)

Segun Marqués (2001) el acto diddctico es la actuacion
del profesor para facilitar el aprendizaje del alumno. Se
trata de una actuacidon que es esencialmente comuni-
cativa.

Marqués encierra el fin de las actividades y las ensenan-
zas de los procesos de aprendizaje como el logro de
ciertos objetivos y especifica como condiciones hecesa-
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: organizacion con el
equipo docente, busqueda de recursos diddcticos, ac-
tividades con los alumnos, evaluar el aprendizaje de los

alumnos, etc.




1.1.4 PROCESOS DE APRENDIZAJE

Segun la teoria de Piaget y Vigotsky (2012) los diferentes métodos de
aprendizaje son puntualmente 10 de los cuales se tomo como mads
importantes al siguiente:

Fl principio basico del sistematico es la ventaia del método de
descubrimiento.

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



1.2.1 CONCEPTO

Intferaccion se describe como la accidn que se ejerce recipro-
camente entre dos o mds objetos, unidades, sistemas, etc. In-
dica una forma de operacion mutua de dos o mds personas o
grupos sociales, en la que cada una de las partes ubica su con-
ducta en funcion de la otra parte, es decir estimulo y reaccion.

La inferactividad es el tipo de relacion 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 interaccion e interactividad, enfo-
cdndonos en el drea de la educacion, la interaccion es la propiedad
de expresar aquellos espacios de cooperacion grupal, siempre hay
una relacion con otra persona en el cual se discuten ideas, a dife-
rencia de la Interactividad que es el diseno de la propuesta de en-

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



1.2.2 EDUCACION INTERACTIVA

La educacion interactiva estd dirigida a nuevas tecnologias, estas nuevas estrategias de
educacion permiten mds variedad para que los ninos tengan la posibilidad de educarse,
sin importar su edad o condicion social y econdmica.

Hoy en dia, temas como la educacion interactiva llaman la atencién de maestros y mo-
delos educativos. La interaccion educativa se encarga en estudiar la relacion que se
forma entre el estudiante y su medio escolar, con el propdsito de igualar la calidad de las
técnicas metodoldgicas y educativas de la interaccién. De la calidad de la interaccidén
educativa depende el avance del estudiante, esto quiere decir que el profesor debe fa-
cilitar el ambiente eficaz que permita al estudiante a mejorar la actividad de los métodos
interactivos, obteniendo un resultado positivo en las ensenanzas del alumno (Gallego,
2004, en lineq).

1.2.2.1 TIPOS DE INTERACCION DENTRO DEL AULA
Los tipos de interaccidn que se pueden dar en el aula deben relacionarse explicitamente
enfre el profesor y el alumno dentro del entorno escolar. Los fipos de interaccion son los

siguientes:

Profesor-Alumno (Bidireccional): Entre alumno y profesor se establece una relacion hori-
zontal en la que se genera un didlogo constructivo y un clima de confianza.

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

Alumno-Alumno: Forma la socializacion y apoya a especificar la personalidad propia de
cada alumno, para que se establezca buenas relaciones dentro del aula.



1.2.2.2 METODOS INTERACTIVOS

En el proceso de métodos interactivos los protagonistas son los alum-
nos, son ellos quienes a fravés de su interaccion crean conocimientos
y amplian su aprendizaje. El propdsito principal de estos métodos
es aumentar el sentido del sistema de saberes de los procesos de
aprendizaje, los cuales se visualizan en la restauracion social del cono-
cimiento desde la explicacion de las ideas y su postura en evaluacion
para transformarlos en la figura del conocimiento escolar y cientifico.
Algunas de las estrategias mds empleadas en esta figura metddica
son: estudio de caso, simulaciones y trabajo por proyectos.

Estudio de caso: esta estrategia se basa en la lectura y andlisis de
situaciones concretas que contienen los elementos bdsicos para la
construccion de un conocimiento.

Simulaciones: Es una estrategia que para obtener la comprension
desde la recreacion de lo explorado, que sirve de marco a la cons-
truccion del conocimiento.

Proyecto: Es una estrategia en la cual toda construccion de conoci-
miento se realiza desde preguntas y objetivos claros que estan vehi-
culados a través de procesos sistemdticos propios a la légica de las
ciencias que estan presentes en la escuela.



1.3.1 DISENO INTERIOR

Diseno 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 ingenieria entre ofras, las cuales re-
quieren de condiciones tanto estéticas como funcionales obteniendo
espacios habitables, proporciondndoles un buen confort. Al hablar de
diseno interior podemos mencionar a un muy importante disenador
de interiores en el mundo, muy famoso por sus disenos orgdnicos y
prolificos, segun Karim Rashid:

El diseno 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 dig,
el diseno debe demostrar su valor y generarnos condiciones de
vida mds agradables, mdas cualitativas y estéticas. El diseno debe
hacernos evolucionar y mejorar la sociedad. Debemos enfocarnos
en como podemos hacer nuestro mundo mds hermoso, sostenible,
funcional y fluido (Rashid, 2012, En lineaq).

1.3.2 DISENO INTERACTIVO E INTERACTIVIDAD

El diseno interactivo es un conjunto de disciplinas que estd formado
mediante graficos, texto, videos, fotos, imagenes tridimensionales (3D)
y otros medios que intervienen en un documento interactivo.

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



Segun Terry Winograd e Yvone Rogers, se refiere al diseno de espacios
interactivos para definir la forma en que la gente se comunica e inte-
ractUa con su vida.

El disenador interactivo disena para espacios Interactivos a diferencia
del disenador de Interaccidén que disena los comportamientos de los
puntos de contacto del usuario con los productos que Nno necesaria-
mente son digitales.

Diseno Interactivo es una derivacion del Diseno Grafico y se centra en
el “‘como" y el "qué" vy el Diseno de Interaccién es una derivaciéon del
Diseno Industrial y se centra en el “porqué”.

1.3.2.1 ESPACIOS INTERACTIVOS

Los espacios interactivos son espacios de interaccién en donde el su-
jeto interactUa dentro del espacio o el sujeto llega a formar parte
del espacio. Al hablar del sujeto estariamos hablando del docente
y del estudiante. Este tipo de interaccidén puede establecerse ya sea
mediante la tecnologia que puede ser entornos virtuales, realidad au-
mentada, realidad virtual, objetos virtuales, etc., paredes, pisos, Mo-
biliario (pizarras tactiles), cielo raso, arte, ciencia, etc., fodos y cada
uno de ellos enfocados en el aprendizaje del alumno.
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2.1 CONCEPTO-DESCUBRIMIENTO

Descubrimiento viene del latin “des", que significa “ne-
gacioén’; el verbo “cooperire”, que es sindbnimo de “cu-
brir’; y finalmente el sufijo “-miento”, que es significa
“insfrumento”.

Descubrir crea una mencidn en expresar, mostrar o de-
cir, hacer manifiesto. Hallar o enconftrar lo que estaba
oculto. Lograr ver, registrar, reconocer o indagar. Proce-
der de algun conocimiento de algo que no se conocia.

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

2. DESCUBRIMIENTO

2.1.2 METODO DEL DESCUBRIMIENTO

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

Este método se relaciona directamente con la educao-
cidon constructivista, desde el tema educativo, el cons-
tructivismo se basa en un método diddctico, donde se
estimula el aprendizaje ayudando el desarrollo del nino
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 epistemologia, es decir una teoria que intenta
explicar cudl es la naturaleza del conocimiento huma-

no .



2. 2 HOMOLOGOS

2.2.1 INTERACTIVE SPACES

El objetivo de google es lanzar un software para expe-
riencia interactivas en espacios fisicos, la idea es pro-
porcionar una experiencia real entre la persona y el es-
pacio mediante el manejo de varias cdmaras que se
identifican por medio de puntos de colores en el drea
en donde la persona estd situada, el punto es convertir
el espacio comun es un espacio interactivo.

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

nologia.

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 estdn conformadas
por espacios, los cuales constan de diversos elementos
y dispositivos como: pared tactil 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 frata de establecer con el aula, un espacio creativo,
motivador, dindmico e interactivo. Ocupado de me-
dios y recursos de todo tipo, preparando los procesos
de educacion 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



2.2.3 ESCUELA VITTRA TELEPHONPLAN

UBICACION: ESTOCOLMO, SUECIA
ARQUITECTOS: Juan Andrés French
Ano del Proyecto: 2010

Es un proyecto colorido y creativo en su interior que ayu-
da alos métodos de aprendizaje, incluyendo la distribu-
cion del espacio y el caracteristico mobiliario disenado
a medida. El diseno 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 diseno de interior precisa-
mente como medio para el progreso de la escuela y sus
elementos educativos, se han hecho dreas de aprendi-
zaje y espacios individuales para proporcionar una en-
senanza diferenciada y el aprendizaje en una escuela
donde el drea fisica es uno de los materiales mds impor-
tantes para el desarrollo. En lugar de una silla simple se
disend, por ejemplo, un iceberg gigante que alberga
un cine, una tarima y espacio para el descanso vy re-
creacion.

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

2. 2 HOMOLOGOS

2.2.4 RITAHARJU SCHOOL

UBICACION: FINLANDIA-OULU

Arquitecto: Kai Rajakaltio

Arquitecto de Interiores: Marianne Manninen
Ano 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 coordinacion academica.

El concepto de Diseno se basa en proponer un am-
biente de aprendizaje acogedor: cuenta con un Cen-
tfro 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 caracteristicas principales:
ESPACIOS DE APRENDIZAJE ABIERTOS Y FLEXIBLES
INTEGRACION DE LAS TIC

DIVERTIRSE APRENDIENDO, APRENDER DIVIRTIENDOSE

Concepto de descubrir: mediante la tecnologia, y que
el aprendizaje es buscar fuera del espacio comun.



2. 2 HOMOLOCGOS

2.2.5 ESCUELA SAUNALAHTI

UBICACION: ESPOO FINLANDIA
ARQUITECTOS: VERSTAS ARQUITECTOS
DISENO INTERIOR: KAROLA SAHI
AREA: 10500.0 m2

Ano del Proyecto: 2012

La escuela de Saunalahti es considerada la nina bonita
del sistema educativo finlandés o educacion nordica,
por presentarse en lo mds alto del ‘ranking’ del informe
PISA (Programa para la Evaluaciéon Internacional de los
Alumnos).

La edificacion adecuada para impulsar un sistema pe-
dagodgico con tres apoyos fundamentales: Interaccion
y Colaboraciéon ,Aprendizaje fuera del aula,Aprender
haciendo.

El sistema educativo finlandés da personal grado al
arte, la educacion fisica y el trabajo manual, materias
que, segun diversos estudios, hacen que el rendimiento
académico mejore en el resto de dreas. En la escuela el
gimnasio y los laboratorios son espacios fundamentales.

Concepto de descubrir: el descubrir estd en el aire libre,

la naturaleza donde los ninos buscan realizar activida-
des como leer, escribir, dibujar, etc.

2.2.6 ESCUELA PRIMARIA NUESTRA SENORA DE LA
CRUZ DEL SUR

UBICACION: AUSTRALIA

Arquitectos: David Choate, Nick Nackovski
Disenadora de Interiores: Anastasia Malishev
Ano del proyecto: 2014

Capacidad: 450 Alumnos

La escuela fue construida en 5 partes en sentido de
la EDUCACION que empieza con la Comunidad de
Aprendizaje 1, Administracion, y el Salén de Usos MUlti-
ples y la Comunidad de Aprendizaje 2. La Comunidad
de Aprendizaje 3.

Es diferente de las ofras 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 participacion, asi se les guia 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.



2.2.7 ESCUELA STEVE JOBS
UBICACION: PAISES BAJOS, HOLANDA

El proyecto, que rinde homenaje a la vision del funda-
dor y genio de Apple, fue lanzado el 21 agosto de este
ano en mas de siete escuelas de Holanda con el obje-
tivo de proponer una educacion que despierte el pen-
samiento creativo de los estudiantes, que incentive la
colaboracion y la actitud critica.

Las escuelas de Steve Jobs en los Paises Bajos son fun-
dadas por el O4NT (Educacion Para Un Nuevo Tiempo)
formacién, que facilita a los alumnos con iPads para
ayudarles a educarse con una practica mas interacti-
va.

El diseno de las escuelas de Steve Jobs se definen como
la escuela para la nueva era: una educaciéon llevada
en las ventajas y medios que ofrecen las tecnologias de
la informacion.

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

Concepto de Descubrir: esta en el uso de la tecnologia
de qué manera los ninos desarrollan sus actividades sin
que se vuelvan adictos a ella.

2. 2 HOMOLOCGOS

2.2.8 ESCUELAS DEL MILENIO-ECUADOR-HOMOLO-
GO LOCAL

UBICACION: ECUADOR

Calidad: Las Unidades Educativas del Milenio propor-
cionardn la oferta educativa que complementen las
necesidades de la comunidad donde ésta se emplace;
la oferta podrd cubrir la Educacion General Bdsica y
Bachillerato.

Tecnologia: Las Unidades Educativas del Milenio rednen
elementos modernos de tecnologia de la informacion
en el franscurso de ensenanza-aprendizaje,.

Infraestructura: El diseno arquitecténico tiene caracte-
risticas etnogrdaficas de su zona de accesibilidad para
las personas con discapacidades. De acuerdo a la ma-
lla curricular, goza de aulas con ambientes tematicos,
equipamiento moderno, bibliotecas patrimoniales, la-
boratorios, canchas deportivas y espacios culturales.
Los acabados complementarios del proyecto iradn de la
siguiente manera: El piso de los corredores serd de ado-
quin de colores, dreas verdes, planta de tratamiento de
aguas servidas, instalaciones electricas, sanitarias, y un
mobiliario especifico para cada drea educativa.



Sobre la base a todo la informacion, proyectos di-
senados en la actualidad se puede relacionar di-
rectamente con el tema que se enfoca en la edu-
cacion y el aprendizaje, de como disenar 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 diseno de aulas a fravés del di-
seno de pisos, paredes, tabiques, mobiliario y cielo
raso, el uso de la tecnologia, etfc.

Como conclusion se puede decir que estos traba-
jos son una base para desarrollar y disenar espacios
interactivos que ayuden o aporten en el aprendiza-
je del alumno disenando 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 observd que la educacion en
otros paises ya no es tan tradicional como lo es en
el pais 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-
cifico.

2.2.9 CONCLUSION

HOMOLOGOS




Mi universo se centra en la Ciudad de Azogues en
un total de 11 escuelas entre ellas particulares vy fis-
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 como se maneja la interactividad y el des-
cubrimiento en los NiNos.

2.3 UNIVERSO
2.4 EINTREVISTA




2.4.2 CONCLUSION

DE LA ENTREVISTA

METODOS INTERACTIVOS

Ministerio de Educacion

Videos, grabaciones que estimulen el aprendizaje del
alumno

Motivaciones dindmicas como canciones, adivinanzas,
etc dentro y fuera del aula

Métodos grupales

Ensenanza-Aprendizaje

Caracteristicas Pedagogicas y Cognitivas

MATERIAS QUE SE LES DIFICULTA

Lenguaqije es la que mds se le dificulta y el método que uti-
lizan para solucionarlo es estimulacion por medio de fone-
mas, es decir mediante el sonido de las letras, estdn como
suenan al unirse.

Matemdaticas es otra materia que se les dificulta y para
facilitarle utilizan un programa de un proceso légico ma-
tematico que diseno la pedagoga como tesis y ayudar
en el aprendizaje del alumno.

USO DE LA TECNOLOGIA

Proyector (videos, peliculas, cuentos, historias)

TIC (Tecnologia de Informacién y Comunicacién) ayudan
al camino universal a la educacion, la equivalencia en
la educacion, el ejercicio del aprendizaje de calidad y el
progreso profesional de los profesores, asi como a la mi-
sion, direccion y administracion mas eficientes del sistema
educativo.

Infocentro

ESPACIO ACADEMICO

Liboremente

Habilidades y destrezas
Material educativo adecuado
Buena circulacion y distribucion

CONCEPTO DE DESCUBRIR

Curiosidad (ver, oir, escuchar, tocar).

Material diddactico

Cosas nuevas innovadoras mediante la lectura y escritura.
Grdficos, pictogramas, etc.

Juegos.

Fichas divertimente (mdndalas, sopa de letras, busque el
camino, etc.).

observacion, el manejo de material diddctico y sobre
todo con el uso de todos sus sentidos.

Habilidades y destrezas.



2.5 FICHAS DE

OBSFRVACION

2.5.1 OBJETIVO FICHA DE OBSERVACION

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

2.5.2 TABULACION DE DATOS

DISENO INTERIOR

W BUENA REGULAR

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

MOBILIARIO
Se pudo observar que en la escuelas tanto par-

ticulares como fiscales y rurales, y en el centro EMUYBUENA  EIBUENA
de desarrollo el diseno interior estd ausente en
ellas por cual existe mucha decoracion dentro
del aula.

ILUMINACION

MMUY BUENA LIBUENA

A lo que se refiere a escuelas particulares y el cen-
tro de desarrollo el mobiliario era adecuado para los
alumnos pero un poco dificultoso para las profesoras
el momento de revisar tareas en clase, y en cuanto a
las escuelas fiscales y rural existia un problema en el
hecho de que el mobiliario es dado por el Ministerio
de Educacidén y no son tan adecuadas el mobiliario
es pequenos para realizar las actividades.

La iluminacidon en la mayoria de |los espacios
tienen grandes ventanas en donde pueden in-
gresar luz natural.



2.3.2 TABULACION

DE PATOS

CIRCULACION VENTILACION

HMMUY BUENA LWIBUENA

MBUENA  WREGULAR

La circulaciéon no es tan adecuada en ninguno

de los espacios observados ya que el espacio La ventilacion en ciertos casos no es adecuada por
es dado para cierta cantidad de alumnos y se cuanto al clima se calienta y los nifios se sofocan y
excede en la cantidad es por eso que la circu- se inquietan y se les dificulta realizar las tareas en el
lacion no es tan optima, aparte de que den- aula.

tro del aula estd cargado de cosas innecesaria
que impiden la circulacion de los ninos.

TECNOLOGIA

MPRESEMTE W AUSENTE

En los Ultimos tiempos la educacion ha cam-
biado en su totalidad, ahora el uso de la tec-
nologia es algo normal que ayuda y aporta en
el aprendizaje de los alumnos, se usan proyec-
tores, técnicas de TICS (Tecnologia de la infor-
macién y Comunicacion) en la mayoria de las
escuelas.



Sin duda alguna, en un futuro no muy lejano, las di-
ndmicas de aprendizaje tradicionales deberdn in-
corporar nuevas maneras de ensenanza y deberdn
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 nino
desee.

También se obtuvo como conclusidon que la educa-
cion no es tan tradicional como lo era antes, ahora
el estudiar es mdas abierto y no tan rigido y estricto,
Unicamente en donde el profesor era el que habla-
ba sino que ahora el estudiante es mds participa-
tivo, mds creativo y mas interesado por aprender,
también se utilizan muchas técnicas interactivas
para que el alumno tome mads interés en aprender
y educarse.

Sobre la base a la informacidn recolectada de los
profesionales que abordan el tema de educaciéon
se puede decir que para la siguiente fase se preten-
de crear un diseno sensorial en base a los sentidos
de los ninos, juegos hacer que el espacio se trans-
forme en un espacio de juegos, graficos imagenes
virtuales mediante realidad virtualidad y también
crear un espacio donde los ninos pueden facilmen-
te hacer sus habilidades y destrezas como pintar,
escuchar musica, etc., todo esto mediante el con-
cepto de descubrir y la interactividad.

Como conclusion también se obtuvo que el apren-
dizaje puede ser también fuera del aula en diferen-
tes espacios de la escuela en donde el nino realice
una actividad extra a la que readliza en clase, me-
diante el diseno lo que se pretende lograr para Ila
siguiente etapa es establecer una relacion interior-
exterior, y aplicar el descubir del nino como descu-
bre dentro del espacio.

2.6 CONCLUSION







3. EXPEFRIMENTACION

3.1 OBJETIVOS DE LA EXPERIMENTACION

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

3.2 CRITERIOS DE EXPERIMENTACION

Para desarrollar el siguiente capitulo se tomaron en
cuenta ciertos criterios como puntuales en base a con-
clusiones generales del Marco Tedrico y Diagndstico:

Espacio de Juego-Ludico
Relacion Interior-Exterior
Espacio abierto

Uso de los sentidos
Habilidades y destrezas

El objetivo de los criterios es el Descubrir-Interactividad
que se readlizaran mediante estrategias de abrir, cerrar,
ocultar, sorpresa a tfravés de un espacio lUdico median-
te el uso de los elementos constitutivos del espacio: piso,
cielo raso, tabiques y paredes




/PIE IZQUIERDO * PE ESQUERDO

MANO DERECHA * MAO DIREITA

O jogo em que

3.3MODELO PEDIREITO
FXPELIMENTAL

3.3.1. MODELO CONCEPTUAL

El modelo de experimentacion se hizo sobre la base de
los criterios que se mencionaron con anterioridad en
donde se obtuvieron las variables y constantes que nos
servirdn para experimentar dentro del espacio.

El modelo de experimentacion se basd en el juego del
TWISTER.

El Twister es un juego cldasico que se juega en los ho-
gares desde hace algunos anos; 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 escogio este juego para la experimentacion 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 tfravés 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 experimentacion y obtener como
resultado final un espacio IUdico interactivo.

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

(DZONSTA.NTES VARIABLES
escubrir Estrategias
Interactividad Abrir
Espacio Ludico
Cerrar
Ocultar
Sorpresa
M'o’rer!os Elementos Constitutivos
Ciencias Naturales del Espacio
Estudios Sociales ] Piso
Lenguaje Comunicacion Paredes
Cielo Raso
Tabiques



MODKELO

CONCEDPTUAL

ESTRATEGIAS MATERIAS

‘ ABRIR ' LLCC

CERRAR EESS

SORPRESA CCNN

‘ OCULTAR ' MATEMATICAS

ELEMENTOS CONSTITUTIVOS DEL ESPACIO

‘ PARED

PISO

TABIQUE

‘ CIELO RASO



3.3.2 MODELO CONCEPTUAL

descubrir-
interactividad

espacio
ladico

Relacion Constantes-Espacio Interior

3.3.2.1 DESCUBRIR-INTERACTIVIDAD MODEI_D
P der int [ | model tual ta-
blecer relaciones entre descubitr, inferaccion 6 inferac- CONCEDPTUAL

tividad veremos los conceptos de cada uno de ellos
que se vieron en los capitulos anteriores.

Descubrir crea una mencion en expresar, mostrar o de-
cir, hacer manifiesto. Hallar o encontrar lo que estaba
oculto. Lograr ver, registrar, reconocer o indagar. Proce-
der de algun conocimiento de algo que no se conocia.
Interaccion se describe como la accidon que se ejerce
reciprocamente entre dos o mds objetos, unidades, sis-
temas, efc.

La interactividad es el tipo de relacion que hace que
el procedimiento de un sistemma 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 interaccion que son las siguientes: abrir, ce-
rrar, ocultar y sorpresa, con las cuales se trabajara en la
experimentacion y crear espacios a tfravés de ellos que
permitan interaccién en el espacio interior.



El Espacio Ludico es el medio de la expresion, de la
identificacion y de la creacién cultural siendo estas
lo artistico, politico y cientifico y varias formas de
expresion de los beneficios y conceptos de la vida
tanto material como espiritual.

El espacio ludico es un espacio de estimulacion
para los ninos 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 nino y espacio interior.

Caracteristicas que debe tener un Espacio Ludico
Seguridad fisica: permite que el nino juegue libre-
mente

Seguridad psiquica: facilita un espacio grato, desa-
rrollado y propicio para el juego del nino.

Espacio sin barreras ni obstdculos materiales, hay
que proporcionar el acceso al espacio ludico.
Segun las Licenciadas en Psicologia Graciela Stefa-
ni, Laura Andrés y Estela Oanes, mediante una en-
trevista a varios ninos sacaron como conclusiones
que existen diferentes juegos para los ninos que se
son los siguientes:

53wl
3.3.2.2 ESPACIO
LUDICO

Juegos Simbdlicos: Hace referencia a jugar a ser
un profesional como: doctor, arquitecto, ingeniero,
etc, o juegos como la papd o la mamd, se carac-
terizan por utilizar mucha simbolizaciéon en base ala
imitacion de la persona.

Juegos Motores: Juegos como jugar a la pelotaq,
escondidas, son caracteristicas que manifiestas un
trabajo fisico o habilidad manual.

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

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

Oftros Juegos: Estos juegos son considerados como

secundarios que son: rompecabezas, dibujar y pin-
tar, etc.



3.3.3 ANALISIS
MATERIAS

3.3.3.1 CIENCIAS NATURALES

Ciencias naturales engloban todas las disciplinas
cientificas que se refieren al estudio del entorno. Se
encargan de los aspectos fisicos de la medio, se
trata de la rama de la ciencia, con el fin de inter-
pretarlas hipdtesis y codigos por las que se desarro-
lla el mundo natural.

Dentro de las ciencias naturales abarca varios con-
ceptos delos cuales se escogid lo ecoldgico logran-
do hacer un espacio ecoldgico mediante el uso de
materiales, para aplicarlo dentro del espacio.

3.3.3.2 MATEMATICAS

La etimologia de la palabra ‘matemdtica’ se refiere
al griego, que significaba ‘conocimiento’. La mate-
matica 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
ocupa de los nUmeros, simbolos, figuras geométri-
cas, efc., a fravés de signos bdsicos puntuales y del
razonamiento logico.

Sobre la base de varios conceptos y relaciones que
establece la ciencia de las Matemdticas se abar-
cara el tema de la geometria, utilizando su forma
y morfologia para aplicarlo en el modelo concep-
tual.



3.3.3.3 LENGUAJE Y COMUNICACION

Lenguaje puede ser entendido como comunica-
cion. Es un recurso desarrollado y avanzada, que
manifiesta la posibilidad al hombre de elegir, coor-
dinar y disponer conceptos de varias complejida-
des.

La comunicacion es un campo de estudio dentro
del leguaje que explica como se ejecutan los cam-
bios expresivos y cOmo 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 comunicacidon como proceso social.

Se escogid la iluminacion artificial, lo que es la tec-
nologia en si ya que es un medio de comunicacion
bien avanzado en estos fiempos para usarla dentro
del espacio y establecer una comunicacién me-
diante palabras frases o cuentos que ayuden en el
aprendizaje de los alumnos y sea interactivo.

.
3.3.3 ANALISIS DE
MATERIAS

3.3.3.4 ESTUDIOS SOCIALES

Estudios Sociales es el conocimiento cientifico en-
focada en lo ético, filosdficas, religiosas y 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 partficular a las partes
que la componen, siempre han sido de gran bene-
ficio e importancia para el hombre porque son los
gue le reconocen aquellos fendmenos relaciona-
dos con sus grupos sociales, su conducta, su histo-
ria, sus intereses, etc.

Hacer un espacio que se transforme que 1os ninos
aprendan del mundo en si de sus costumbres, Vi-
vencias, vestimentas, etc.



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 cual se obtu-
vieron un total de 64 combinaciones.

De estas 64 combinaciones se redujeron a 32 haciendo
relaciéon entre las que tenian similitud, combinando piso-
pared, cielo raso-tabique, de las 32 se redujeron a 16 ho-
ciendo combinaciones con la misma similitud entre las
materias CCNN-EESS, Matemdticas-LLCC, de las 16 final-
mente quedaron 8 variables combinando lo que son las
estrategias de abrir-cerrar, ocultar-sorpresa.

3.4.2 RESULTADOS DE LA EXPERIMENTACION

El resultado de estas 8 variables son Ias siguientes:
-Abrir-Cerrar-CCNN-EESS-Piso-Pared
-Abrir-Cerrar-Matematicas-LLCC-Piso-Pared
-Ocultar-Sorpresa-CCNN-EESS-Piso-Pared

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

VER ANEXO-BOCETOS DE EXPERIMENTACION

3.4. PROCESO DE EX-

PERIMENTACION




0 Componanias el sat
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TABIQUE MOVILES

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 imdagenes)

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 linea con la pared con una
puerta batiente cuando se encuentra cerrada.
Apto para puertas de 30 mm o mds de espesor, en
la modelo admite el aparcamiento de hasta nueve
hojas en paralelo o a 90° del eje de la corredera. El
sistema permite aparcamientos a la izquierda y a
la derecha con un Unico set de herrgjes y el peso
maximo admitido por hoja es de 60 Kg.

3.9 ANALISIS DF SISTE-

MAS CONSTLRUCTIVOS
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3.6.2 LEFFDENTES

La caja de madera de colores se abre en muchos as-
pectos a la acuerdo publico, estableciendo un contex-
to alegre eficiente alrededor de él mismo valiéndose de
el diseno como un instrumento para facilitar la experien-
cia de marca derecha. El drea total que ocupa es de
25m2.

El diseno se ilumind en el cubierta brillante de la marca
para su escala de 35 combinaciones de té orgdnico,
pero en cada nuevo plan se da una nueva luz para el ) —
uso del color. -

Incluso el signo de la fienda estd oculto detrds de una
tapa con bisagras.




‘FAIRYTALE' VOGELAAR DISTRITO DE CONSTRUC-
CION DE JUGUETE

Construido en un antiguo parque, el espacio se dispone
de campos deportivos y estd dirigido a los adolescen-
tes. La ofra parte es una zona de juegos para ninos de
hasta 12 anos. El edificio, que estd reservado para las
acciones de juego y entretenimiento, contrasta la divi-
sion entre las dos partes. La ubicacion central y la arqui-
tectura fransparente, también es viable en y alrededor
del parque infantil en todas las actividades para el se-
guimiento de la construccion. El espacio interior cuenta
con tfres salas de juegos. Cada espacio tiene una distri-
bucidon simple para que se puedan utilizar de muchas
maneras. Para los ninos para descubrir juegos y pensar
en la fachada fue para que se les permitiera elegir qué
imagenes aparecerian historias en la fachada.




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
limitarme en uno especificamente.

3.7 CONCLUSION

El hecho del descubir con simples actividades que
hacen los ninos, ellos ya descubren, toman interes
por aprender, les llama la atencion lo nuevo, me-
diante este concepto se obtfiene 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, 0 en un mueble comun.







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 ensenanza para los alumnos segun la
teoria de Piaget y Vigotsky, y porque el nino siempre
estd en constante curiosidad por descubrir algo nuevo,
y para lograr convertir un aprendizaje pasivo a algo ac-
tivo en donde el nino viene descubre y aprende.

4.1.2 FUNCIONALIDAD

Es funcional en el hecho de que el espacio se convier-
te en un factor diddctico porque la ensenanza puede
ser a través de los elementos configurativos del espa-
cio y fuera del aula, que nos ayuda a definir la relacion
aprendizaje-espacio interior.

El proyecto se frata de un diseno de un aula interactiva
basdndose en el concepto del descubrir, la aplicacién
del diseno se realizd en la escuela Cesar Cordero Mos-
coso de la Ciudad de Azogues, en un aula que cuenta
con un drea de 46m2, se hizo un diseno con tabiqueria
movil para lograr la relacion interior-exterior, se disend
un mobiliario multifuncional e interactivo, a la vez que
se disend un piso desmontable enfocdndonos en la ley
de la Gestalt de Fondo y Figura.

En conclusiéon el aula se disend para mejorar el aprendi-
zaje del alumno basdndonos en un modelo educativo y
obtener como resultado un espacio interactivo y IUdico.



4.1.2.1 SISTEMA DE USO DE RIELES
Rieles para tabique

Riel o herraje metdlico
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 cajon-riel telescopico
Empresa- ferreteria KYWI-HOME VEGA

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

DIMENSIONES DEL RODAMIENTO
ALTO= 30,2

ANCHO=127mm

Espesor= 38mm




MADERA MDI

MADEDRA MEL AMIINA
DBl ANCA

MATEDRIAL PADRA PIZA-
PRA-PINTULRLA



Los colores son persuasiones visuales que crean varias
reacciones en nuestro cuerpo y en nuestro cambio de
dnimo. La psicologia del color nos da algunos efectos
de los colores en los ninos: Para los ninos distraidos, se
recomienda el color rojo o cosas de este color ya que al
observarlas desarrollan la energia y el dnimo.

Los profesionales en cromoterapia sugieren el color
amairillo y cambiando con otros colores ya que este fa-
vorece la concentracion y el progreso académico.

En el caso de la concrecion se utilizaron colores que es-
timulen el aprendizaje de los alumnos dentro del aula,
se usaron los siguientes:

Rojo: tiene energia, fuerza, ayuda con la depresion. Este
color se usa en espacios lUdicos, que busque estimular
el frabajo en clase. Atrae la atencion sensorial. Ayuda
en situaciones donde se necesita concentracion, como
leer.

Amairillo: Impulsa a la accidén intelectual. Se usa el color
amarillo en ninos que se tienen poca concentracion. Se
utiliza en pupitres, libros, materiales académicos para
originar el trabajo mental, se usa fambién en espacios
en donde trabajan ninos con problemas de ensenanza
o0 agotamiento intelectual.



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

Violeta: Es un color imaginativo e
iluminado, importante para la re-
flexion, la inspiraciéon y la percep-
cion. Activa la parte superior del
cerebro y el sistema nervioso, la
creatividad, la estética, la destre-
za artistica.

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 relajaciéon, teniendo
un dominio de calma sobre el sis-
tema nervioso.



Expresivo a fravés de lo ludico, es decir crear un es-
pacio de juego, mediante el descubriry estético en
el uso de figuras geométricas.

4.1.3.1 LUDICO

Se define alo IUdico como un adjetivo que escoge todo
lo relacionado al juego, diversidn, distraccion, etc. Una
actividad IUdica es ejecutada en el periodo libre de las
personas, en esto caso se utiliza lo IWdico como apren-
dizaje para los ninos dentro del aula, con el objetivo de
liorar tensiones, salir de la rutina diaria e inquietudes,
para tfener un corto momento de goce, diversion y pa-
satiempo.

Lo IUdico ayuda en casos de aprendizaje dentro del
aula, ayuda en conocimientos, mds notoria en edades
tempranas, se suele ensenar y reunir de mejor manera
mediante de los juegos. En Primaria es usual que los pro-
fesores utilicen juegos para ensenarles percepciones y
otfros conceptos a sus alumnos.
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4.1.3.2 FONFO Y FIGURA

LEY DE LA GESTALT

Esta ley se basa en que la imaginacion concuerda, me-
diante diferentes leyes, los elementos que alcanzan a
ella a fravés de los medios sensoriales (conocimiento) o
de la mente (pensamiento, razén y solucion de proble-
mas).

“La palabra Gestalt hace referencia a figura, forma u
organizacion” Max Wertheimer.

La Gestalt obtuvo un gran momento por sus aporto-
ciones al estudio del conocimiento, especificando una
continuacion de elementos de distribucion visible que
aprueban atraer de manera general estos conjuntos o
gestalts. De esta surgen dos leyes importantes la ley de
figura y fondo que es a la que daremos hincapié para
el diseno y la ley de la buena forma.

LEY DE FONDO Y FIGURA

La Ley figura-fondo se refiere al proceso perceptible
que envia a un elemento principal segun el cual ex-
tendemos a focalizar nuestra curiosidad en un objeto
o diferentes grupos de objetos (figura) acentuando del
resto de los objetos que los encierran (fondo).

En la ley de figura y Fondo también se lo observa en
forma de recortes, descubrimos dreas del campo per-
ceptual en las que concentramos nuestra atencidn y lo
llamamos figura y se observa espacios de menor escala
a lo que se llama fondo.

El grupo figura-fondo compone una integridad o Ges-
talt. No existe una figura sin un fondo y viceversa.



El motivo por el que se escogid la e
planta de la escuela es por la condi- \
ciones que se necesita en cuanto al
diagnostico, en el caso que se quiere
obtener un espacio amplio, una rela-

cion interior-exterior, buena ilumina-

cioén, etc. 5 [ o
Es un espacio adecuado para la apli-
cacién del disefo interior. r 3 1 ‘

1. Acceso

2. Banos Estudiantes
3. Aulas

4. Area Administrativa
5. Inspeccion

6. Areas Verdes




CORTE A-A

F——RN\

+3.00

+2.50

+1.20

4

+0.00

CORTE B-B

0.20

ANN

CORTE C-C

+3.00

+2.1

+0.55

+0.00
-0.20

+3.00

+0.55

+0.00
-0.20



ELEVACION DERECHA

Escuela de Educa

asica Particular
'CESAR CORDERO MOSCOSO'

ELEVACION FRONTAL

49.20

46.20

42,50

ELEVACION IZQUIERDA

+9.20

46.20

42,50

——— +0,00



ALFA DE LA PROFESORA

ARFA MOEBILIARIO
LUDICO

ARFA ALUMNOS
ADPRENDIZAJE
“LUDICO
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CORTE A-A
Efecto de
iluminacion

SIMBOLOGIA INST.
ELECTRICAS

@ Interruptor
@ Foco led de colores 12 0 14 watts

Caja de Conexion

[]
/ 2 cables

_ Cable de un par

El objetivo del diseno 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 ninos descubran de
esta manera, y al mismo fiempo aprenda
los colores y las mezclas que pueden tener

+3.00

+1.00

+0.10
+0.00
-0.20



\

Riel de aluminio o acero

Rodamientos de dos ruedas
para varios movimientos.

Riel de aluminio o acero

Rodamiento

Tabique de Madera e=0.01m

adhesivo

Tirador para puerta corredera

€=0.07x0.07m/0.05x0.05m

Riel de aluminio o acero

/
Tabique de madera
/ /

Riel

Piso

Perno de anclaje

Cielo raso - — Perno de anclaje
A

|
&

I l

Riel

Tabique de madera

/

/

Detalle de union de riel al piso y
cielo raso



tablero mdf 20x20cmx9mm fondo vy figura

caja de mdf 25x25cm e=9mm

tarugos D=0.01m

pegamento-cola blanca

tableros de madera mdf e=25x25¢cm

_Riel de aluminio o0 acero
Rodamiento

Tipo B
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ARMADO DE LA CAJA DE MDF



pegamento cola blanca

7

@ caja de mdf e=25x25cm

/
/
/
s
/
//
/ //
/
/
/
/
s

ARMADO DE LA CAJA DE MDF

- tubo metalico e=0.005m

tablero mdf e=20x20x1cm

/

tablero mdf e=20x20x1cm

clips

#—Tornillo autorroscante 6x25mm

El objetivo de este mobiliario es que los alumnos descubran
lo que se encuentra dentro de la caja y a la vez aprenda, el
uso de la figuras es enfocandose en la ley de fondo y figura.



04

0,4

0,59

madera mdf desmontable 40x40x2cm
—Pintura de pizarra.
ITI |
=y \%

\ El objetivo de este mobiliario es que el ta-
\ blero donde los ninos escriben sean des-
\

montable y como se ve en el detalle al re-
M vés del tablero sea una pintura de pizarra.

tablero mdf 35x35cmx1cm

riel de alumunio




tablero madera mdf

S J— madera mdf desmontable 20x20x2cm

perno autorroscante 6x25mm

Pared de bloque €=0.15m

Detalle de union del tablero a la
pared

El objetivo de este mobiliario es que los ni-
nos de vuelta a los tableros y descubran lo

que hay detrds de ellos, mientras van ju-
gando van aprendiendo.




tablero madera mdf 30x30x1cm. Fondo y figura

tablero madera mdf 30x30x1cm.

tarugos de 0.01m
tablero madera mdf 30x30x1cm.
— piso falso 10cm

—Losa de 20cm

El objetivo del diseno del piso es
crear un piso desmontable en el
que los ninos mediante un juego
descubran que es lo que hay de-
bajo del tablero, mediante el uso
de figuras, imdgenes, etfc.







La propuesta de Diseno se hizo
en funcidbn a un concepto de
descubrir, mediante los elemen-
tos configurativos del espacio
como es el uso de tabigues mo-
viles para establecer la relacion
interior-exterior, el diseno del piso
desmontable para crear un am-
biente de juego y el uso de un
mobiliario multifunconal e inte-
ractivo.

La funcidon de las figuras geome-
tricas es sobre la base al andlisis
de las materias en cuanto a la
experimentacion se escogié lo
que es la geometria en funcidon
al andlisis de la materia de Mate-
maticas.







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

La iluminacion les permitira a
los ninos 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.




Como conclusion se llegd a que sobre la base de las
estrategias del descubrir que son abrir y cerrar se logrd
crear un espacio interactivo y transformable en el que
el alumno aprenda disenando diferentes zonas que son
de trabajo y ala vez de juego en donde el alumno des-
cubra la manera mas facil de aprender ya sea creativa
o interactiva.

La aplicacidon me hizo tener una idea mds clara de la
relacion que puede y existe entre el aprendizaje, el nino
y el espacio interior, esto quiere decir que utilizando
cualqguier tipo de elementos configurantes dentro del
espacio, diferente al comUn en clases el nino se interesa
por descubrir y aprender que es lo que se queria obte-
ner dentro del espacio.






Como conclusiéon al finalizar este proyecto he llegado
analizar varios puntos en base a la investigacion, se
puede decir que la educacién ha ido avanzado ano
tras ano, en la actualidad existe un modelo educativo
que es dado por el Gobierno para cada una de la es-
cuelas, la educacion que se imparten en la aulas es
totalmente diferente a anos anteriores, se usdé Mmas la
tecnologia, se conoce mds 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 diseno del proyecto.

Al realizar cada uno de los capitulos se analizd y se es-
tudiod las relaciones que pueden existir entre el diseno
interior y los procesos de aprendizaje, del cual de uno
ellos surgié el concepto de descubrir, el cual me pa-
recio interesante por el hecho de que el nino siempre
estd en constantes preguntas, curiosidad, inquietud, y
porque no relacionarlo con el aprendizaje mediante el
Diseno Interior.

La propuesta de diseno 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 I0dico mediante el uso
del mobiliario, tabiqueria y piso, en donde descubre di-
ferentes maneras de aprender y adquirir mds conoci-
mientos.

Sobre la base de este modelo conceptual se logré rea-
lizar la aplicaciéon de diseno en un aula de clases la mis-
ma que puede ser aplicada a cualquiera de los am-
bientes escolares analizados.

CONCLUSIONES

CENEDRALLS
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ANEXOS

MODELO DE ENTREVISTA

PREGUNTAS
1. Piensa Ud. que el espacio es adecuado para el tiempo que 10s ninos 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?

3. En cuanto a la iluminacion piensa que cuenta con suficiente iluminacion natural? La
iluminacion artificial es adecuada?

4, La circulacion es apta para que los ninos circulen por el saldn sin ningun 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 ensenanza de los alumnos?

7. Cual piensa Ud. que es la materia que mas dificultad tiene para aprender, y cudl es el
método que utiliza para que sea mas facil el aprendizaje?

8. Que tecnologia innovadora utiliza para ensenar a los alumnos?

9. Segun Piaget y Vigotsky existe el método del descubrimiento, de qué manera piensa

Ud. que el nino descubre para aprender de una manera mds facile
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RESULTADO DE EXPERIMENTACION- BOCETOS
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ANEXOS

Segun el Ministerio de Educacion del Ecuador las principales asignaturas que hacen énfasis en la formaciéon integral del
individuo son:

. Lengua y Literatura: escuchar, leer, escribir.

. Matemdadtica: desarrollar el pensamiento l6gico y critico.

. Estudios Sociales: comprender el mundo donde vivo vy la identidad ecuatoriana.

. Ciencias Naturales: comprender las interrelaciones del mundo natural y sus cambios

A continuacién se hard una sintesis del proceso de aprendizaje de cada una de ellas:

ASIGNTURA: LENGUA Y LITERATURA

Objetivo: Comprender y producir descripciones dese los procesos y objetivos comunicativos especificos, para conseguir
la adquisicion del codigo alfabético y el aprendizaje de la lengua.

Comprender y producir narraciones desde los procesos y objetivos comunicativos especificos, para conseguir la adquisi-
cion del codigo alfabético y el aprendizaje de la lengua.

Eje curricular integrado: escuchar, hablar, leer, escribir, texto.

Eje de aprendizaje: Escuchar.

Estdndares de aprendizaje

DOMINIO A: comunicacion oral

DOMINIO B: comprensidon de textos escritos

DOMINIO C: produccion de textos escritos

Destreza con criterio de desempeno a ser desarrollada:

Escuchary observar descripciones en funcion de identificar caracteristicas fisicas de diferentes objetos, alimentos y anima-
les.

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

Estrategias metodologicas

Preparar a los alumnos para que escuchen la lectura en voz alta, utilizando distintos tonos, inflexiones y ritmos.

Formular preguntas de distintos niveles para activar la participacion y la retencion de la lectura anterior.

Organizar didlogos que propicien la reflexion

Solicitar a los alumnos a que formen grupos de frabajo

Propiciar entres los alumnos didlogos, discusiones, etc.

Formar oraciones y pensamientos orales

Reconocer que la oracion estd formada de palabras y ésta, de fonemas y sonidos.

Solicitar a los alumnos que dramaticen una narracion.

Trabajo en grupos y narren sus cuentos favoritos.

Invitar a los alumnos a que elaboren titeres con los personajes del cuento.

Recursos

Texto del alumno guia del docente, pictogramas, tarjetas y cartulinas.
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ASIGNTURA: MATEMATICAS

Objetivo: Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de cdlculos de suma vy resta del 0 al 99 para poder resolver sus
problemas de la vida cotidiana de su entorno.

Integrar correctamente el concepto de nUmero a través de actividades de contar, compara, ordenar, y calcular cantida-
des de objetos con los nUmeros del 0 al 19, para poder vincular sus actividades cotidianas con el que hacer matemdatico
Eje curricular integrado: desarrollar su pensamiento l6gico vy critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de aprendizaje: el razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la representacion.

Estdndares de aprendizaje

DOMINIO A: NUmeros y funciones

DOMINIO B: Algebra y geometria

DOMINIO C: Estadistica y Probabilidad

Destreza con criterio de desempeno a ser desarrollada:

Reproducir, describir y construir patrones de objetos figuras a base de sus atributos.

Resolver adiciones y sustracciones de hasta dos cifras, utilizando el razonamiento légico.

Estrategias metodologicas

Formar parejas. Elaborar figuras en papel de brillo o cartulina de distintas formas, famanos y colores, de manera que se
pueda entregar un juego de por lo menos quince piezas a cada grupo.

Solicitar que clasifiquen las figuras enfregadas de acuerdo con las caracteristicas que estimen convenientes.
Construcciéon de un patrdn utilizando hasta tres atributos (color, forma, tamano, etc.)

Observar patrones en diferentes Idminas, y explicar cdmo se da el proceso.

Trabajar con organizar figuras por tamanos, colores, etc.

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

Indicar algunas series graficas a partir de un atributo, y segun el desarrollo de los alumnos implementar mas atributos en los
patrones.

Trabajar con mas ejercicios de las actividades anteriores.

Trabajar individualmente en las actividades del texto, segun las pdginas que corresponden.

Recursos

Texto del alumno, Guia del docente, Pictogramas, Tablero posicional, Cuaderno de tfrabajo

ASIGNTURA: ESTUDIOS SOCIALES

Objetivo: Comprender la metodologia y terminologia y estructura, que plantea la actualizacion curricular en el drea de
estudios sociales.

Valorar la importancia y transcendencia del nuevo enfoque en la formacién de un ecuatoriano capaz de enfrenar los
retos de este milenio.

Comprender la dimension del Buen Vivir.

Eje curricular infegrado: desarrollar su pensamiento l6gico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de aprendizaje: el razonamiento, la demostracién, la comunicacion, las conexiones y/o la representacion.

Estdndares de aprendizaje
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DOMINIO A: Construccion histérica de la sociedad.

DOMINIO B: Relacién entre la sociedad y el espacio geogrdfico

DOMINO C: Convivencia y desarrollo Humano

Destreza con criterio de desempeno a ser desarrollada:

Reconoce diversos enfoques sobre un determinado proceso histérico

Extrae informacion de fuentes historicas primarias o secundarias

ldentifica un proceso histérico

Estrategias metodoldgicas

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 region.

Relaciona formas bdsicas de organizacion territorial con caracteristicas generales geogrdficas, demogrdficas, culturales y
econdmicas de una region o zona del pais.

Conoce algunos de sus derechos y responsabilidades dentro de su entorno familiar y escolar.

Recursos

Texto del alumno, Guia del docente, Pictogramas, Cuaderno de frabaijo.

ASIGNTURA: CIENCIAS NATURALES

Objetivo: comprender el enfoque de la actualizacion curricular frente a la prdctica actual de la ensenanza en el drea de
Ciencias Naturales

Proponer nuevas formas de aplicacion en el aula que permitan que estos conceptos interactien en forma coherente.
Eje curricular infegrado: desarrollar su pensamiento l6gico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de aprendizaje: el razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la representacion.
Estdndares de aprendizaje

DOMINIO A: Planeta tierra como un lugar de vida

DOMINIO B: dindmica de los ecosistemas

DOMINIO C: Sistemas de vida

DOMINIO D: Transferencia entre materia y energia

Destreza con criterio de desempeno a ser desarrollada:

Explica las funciones que permitan la homeostasis

Explica la relacion entre metabolismo y homeostasis

Describe los mecanismos de regulacion neuroendocrina

Estrategias metodoldgicas

. Realiza experiencias guiadas que tratan sobre los estados de la materia y registra cambios observados.

Formula preguntas y conjeturas tomando en cuenta datos obtenidos.

Comunica los resultados de las experiencias realizadas en forma oral y escrita, y los representa graficamente.
Reconoce que el ambiente natural se forma por la interaccidn de elementos bidticos y elementos abidticos.

Describe y compara relaciones sencillas entre los seres vivos que ocupan el mismo hdabitat.

Practica el cuidado personal, en constancia con sus derechos y responsabilidades.

Recursos

Texto del alumno, Guia del docente, Pictogramas, Cuaderno de frabaijo.












