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Resumen. En este proyecto hemos querido investigar y trabajar con el concepto de
espacio y su repercusion en el ambito educativo, fijandonos para su
implementacionen las metodologias especificas del disefio y las artes plasticas. Nos
hemos centrado concretamente en el hecho de que tanto los estudiantes como los
profesores desarrollamos nuestras actividades en espacios cerrados en los que
permanecemos un largo tiempo. Muchos de esos espacios no cumplen
adecuadamente con las condiciones fisicas y emocionales necesarias para el
estudio y el aprendizaje, pudiendo influir en su rendimiento.

Desde la subdireccién, en colaboraciéon con profesores de disefio y las asociaciones
de estudiantes de la ETSIDI, se ha venido fomentando, por un lado, un proceso de
comunicacion, colaboracion y evaluacion de los métodos educativos, y por otro lado
la creacion de proyectos comunes que tienden a la mejora educativa.

Palabras clave: Aprendizaje Activo, Aprendizaje Cooperativo, Competencias
Transversales, Aprendizaje Basado en Retos, Aprendizaje Experiencial,
DesignThinking, Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Orientado a Proyectos,
Interdisciplinares (multidisciplinariedad).

1. Introduccion

El objetivo principal es continuar la linea descrita, que trata de adecuar los espacios
de aprendizaje, utilizando las dinamicas creativas del disefio, pero haciendo participes
a los alumnos, para que hagan suyos los espacios y se sientan a gusto en las
instalaciones del centro. Como objetivos secundarios se establecieron dos grupos:

1. Estimular el aprendizaje experiencial

2. Integrar nuevas metodologias para generar ideas innovadoras como el
DesignThinking.

3. Involucrar a los alumnos en la resolucion de problemas

4. Fomentar la conexion existente entre las competencias que se adquieren en los

distintos Grados y el mundo profesional.

Estimular el trabajo colaborativo.

Formar en la competencia de resolucion de problemas de casos reales en

entornos profesionales simulados.

7. Difundir tendencias innovadoras en los contextos de ensefianza-aprendizaje

oo

Objetivos a largo plazo:



1. Estudiar los agentes externos que intervienen en los espacios de aprendizaje
para favorecerlo.

2. Descubrir y crear otros espacios educativos fuera del aula.

3. Aumentar el sentimiento de pertenencia entre los miembros de la comunidad
educativa (estudiantes, profesorado y personal de servicio)

4. Adaptar la imagen del centro a la identidad de sus ensefianzas.

2. Metodologia

Como hemos mencionado anteriormente nos interesan los procesos colaborativos,
participativos, que nos dirijan a un aprendizaje eficaz, en el que los estudiantes tengan
un rol importante. Inevitablemente, conectamos con la metodologia del DesignThinking,
ya que se estimulan procesos creativos muy necesarios en nuestro ambito educativo,
gue ademas conectan con las metodologias docentes del area de disefio de nuestro
centro.Tal y como nos presenta Gokhale, que realiza un buen andlisis de los
antecedentes y ventajas de las dinamicas colaborativas en la educacion, “el aprendizaje
colaborativo se habia desempefiado significativamente mejor en el examen de
pensamiento critico que los estudiantes que estudiaron individualmente” [1]. Abad
(2006), destaca el poder identitario que generan los proyectos educativos, como el de
Reggio Emilia, que integren los compromisos participativos [2].

Este aspecto de participacion y colaboracion es intrinseco a la metodologia del
DesignThiking. Tim Brown, explica que el concepto interdisciplinar, de trabajo en equipo
y colaboracién, es imprescindible. De esta manera se consigue “Armar un equipo que
fomente mdltiples perspectivas, produccién rapida y comunicacion fluida” [3]. La
eleccién del DesingThinking nos permite ademas de esa conexién con el mundo del
disefio y la creatividad una dinamica de trabajo que estd conectando con otras
realidades profesionales: DesingThinking”,que se basa en las formas en que los
disefladores conceptualizan su trabajo, puede proporcionar ese enfoque y no se limita
a los disefiadores. Quienes utilizan el pensamiento del disefio acceden a sus
capacidades creativas nacientes [3].

Por Ultimo, nos interesa el concepto de “empatizar® para entender los problemas,
necesidades y deseos de los usuarios implicados en la solucibn que estamos
buscando’[4]. De esta manera conectamos con los aspectos emocionales, tan
necesarios en los procesos educativos. Es I6gico pues, que el comienzo de nuestra
investigacion fuese inevitablemente una encuesta.

3. Encuesta alos alumnos de la Escuela

El documento mas determinante para el desarrollo del proyecto ha sido la puesta
en marcha de una encuesta a los estudiantes sobre los entornos de aprendizaje entre
el 29 de mayo y el 5 de junio, En ella participaron 214 alumnos y se obtuvieron resultados
muy significativos.

La encuesta tenia dos partes. En la primera se realizaron cinco preguntas que tenian
gue ser valoradas en cinco niveles distintos, siendo el primer nivel el que manifestaba
mayor desacuerdo y el quinto el mayor acuerdo con los contenidos planteados, esto es,
una escala de Likert cldsica. En la segunda parte de la encueta se solicitaban
sugerencias sobre las mejoras que se podrian realizar en la escuela.

Los resultados muestran un cierto descontento con los espacios de trabajo, pero lo
mas significativo es que el 70% considera que la escuela no es visualmente atractiva.
Por otro lado, destaca que el 73% de los estudiantes manifiestan su intencion de
implicarse en la mejora de los espacios, y por ultimo el 91% consideraron que los
cambios a realizar tendrian una repercusion positiva en la productividad o la creatividad



de sus actividades académicas. En la segunda parte de la encuesta se solicitaban ideas
y propuestas que pudiesen mejorar los espacios educativos. Llamo la atencién la
cantidad de propuestas recibidas y especialmente la calidad de las mismas. Hemos
recogido las cinco propuestas mas solicitadas:

1. Creacién de espacios comunes y de ocio.

2. Disefio y fabricacién de muebles para la escuela. Se destaca la posibilidad y
ventaja de contar con estudiantes capacitados para realizar esta labor.

3. Obras artisticas: murales, intervenciones, grafitis. Es uno de los aspectos mas
demandados por los estudiantes desde hace varios afios y el mas viable de
todos. Por este motivo va a ser el mas desarrollado.

4. Mejora de la sefalizacibn. Realmente es un aspecto que necesita una
intervencion urgente, pues no existe un criterio comun.

5. Mejora de la iluminacion.

La participacion de los estudiantes, profesorado y personal de administracion y
servicios fue distinta en cada proyecto. Pero hemos de destacar que el grupo mas activo
ha estado formado por un grupo de 8 estudiantes, formado por algunos miembros de la
asociacion de estudiantes ETSIDI y los becarios de colaboracion Laura Reyes Sanz y
Gonzalo Pérez Jiménez. El grupo de profesores y personal de administracion y servicio
mas activos son los firmantes del articulo.

4. Acciones ejecutadas

Mural de la subdireccién

Surge la necesidad de la decoracion de una sala, con poco atractivo estético, de
transito a diversos despachos. Nos ponemos en contacto con la Asociaciénde
estudiantes de la Etsidi-Design, para realizar una it |ntervenC|on en el espacio.

Figura 1. Proceso de preparacion del panel

Disefio de paneles divisorios de las aulas A-21. 22. 23y 24

Con los mismos miembros de Etsidi-Design se realizan dos disefios para
personalizar, diferenciar, dar calidez e identidad creativa a los espacios recientemente
remodelados. El proceso de trabajo, fue similar: un estudio de ideas colectiva y un
trabajo de tutoria por uno de los docentes especialistas.

Disefio de pancarta

Con motivo del comienzo de curso 2018-19 se disefia una pancarta de bienvenida
gue intenta mostrar nuestra identidad de escuela a los nuevos estudiantes, que suelen
denominarla errbneamente Universidad.

Acciones disefiadas y a falta de materializar: Redisefio de fotografia, Disefio
muebles ordenadores, Mural de la cuarta planta, Disefio de banco de entrada.

Este proyecto de la fotografia ha sido el mas participativo y horizontal de los
creados, en el que casi todos los miembros del grupo han aportado su vision. Surge por
la necesidad de trabajar los aspectos de igualdad de género, que estan cobrando una
presencia muy significativa en la escuela.

También se hizo un disefio para decorar y personalizar un mueble que dispensa
ordenadores, situado en la entrada de la biblioteca. Por otro lado, se ha disefiado un
mural que se imprimird en una superficie rigida de 350 mm x 350 mm y que ilustra los



conceptos que estamos utilizando en los procesos de renovacion educativa en nuestro
centro.
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Figura 2. Mueble de ordenadores

El lenguaje visual utilizado es el caracteristico del disefio grafico, pero que por la
complejidad y concepto lo sitila mas cerca de la expresidon artistica que del disefio
grafico. El banco fuego, fue un disefio creado en la asignatura de Disefio Basico y
seleccionado para participar en el evento ldesign en colaboracién con la asociacion de
ingenieria en disefio industrial AIDI.

5. Conclusiones

Si analizamos imparcialmente los objetivos planteados al principio de este
documento, podemos determinar que se ha estimulado un aprendizaje experiencial,
basado en la resolucion de problemas reales. Ademas, se han utilizado las metodologias
innovadoras, como el DesignThinking, con unos excelentes resultados, todo ello
aplicando dindmicas colaborativas y horizontales. Sin embargo, no se ha conseguido
una interrelacion significativa de los distintos grados y el mundo profesional.

Por el contrario, se debe admitir que el alcance de estos objetivos ha estado
restringido a un grupo minoritario, de ocho a diez personas, con las que se han realizado
tutorias muy frecuentes y una actividad muy intensa. EI mayor inconveniente para lograr
un mayor alcance reside en la corta duracién de los proyectos, que no permiten una
programacion a largo plazo en diferentes asignaturas relacionadas con el tema. Otro
aspecto determinante es que nos regimos por una estructura académica muy
encorsetadas que no permite improvisaciones. Los alumnos no tienen tiempo para
seguir estas iniciativas y no se premia el aprendizaje préactico, sino los resultados
académicos. Es decir, pensamos que estos factores, por il6gico que pueda parecer, no
tienen que estar intimamente unidos.

Damos las gracias a los estudiantes, Laura Reyes Sanz y Gonzalo Pérez Jiménez
por su especial dedicacién y ayuda en el proyecto. También a los estudiantes Eduardo
Gracia Bandrés y Angela Pérez Calleja por su ayuda en la materializacion de algunos
proyectos, asi como a los miembros de Etsidi-Design, con los que mantenemos una
estrecha colaboracion.
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