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“El nifio, campo fecundo tan mal cultivado hasta el presente, con sus sentidos abiertos y sus facultades
razonadoras, esperando siempre a que una mano con arte venga a sacarlos del suefio en que dormitan,
es quien tiene en su propia naturaleza la ley segun la cual debe educarsele. Posee todo lo necesario
para ver, primera e ineludible condicion del conocimiento; soélo aguarda que le ensefien a hacerlo...
es a él a quien se educa, y para obtener excelentes resultados la Unica via posible es mantenerlo en
contacto permanente con la vida, para lo cual la propia escuela debe ser catalizadora del entorno, para
que éste entre en el aula”.
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Prologo.

el macro problema

Como aprender jugando es la interrogante més global o punto de partida de

de la titulacion de Rocio Herrera. Como disefiadores, esta pregunta nos envia

a la relaciéon existente entre ensefianza y espacios educacionales en Chile, los
modelos de ensefianza, el como se organizan los espacios, y elementos que
estimulan el aprendizaje significativo en los ninos.

Se inicia asf un reconocimiento del cdémo el espacio y los objetos forman parte
activa del juego y del aprendizaje despertando la imaginacion y fomentando la
creatividad a través de elementos tangibles, para crear un ambiente de confi-
anza y acogedor en donde los nifios se expresen sin limitaciones haciendo parte
de ellos todo lo que conforman estos lugares (el suelo las paredes, el mobiliario).

el marco

Una vez planteada la problematica, y considerando que la educacion hoy tiende
a la complementarse saliendo de el aula tradicional, extendiendose a espacios
de caréacter civico, urbanos y/o rurales; nuestro estudio se dirige a los espacios
de aprendizaje complementarios tales como lo son los eco museos, granjas
educativas y parques naturales.

El caso concreto de estudio son las jornadas educativas de Southern Nature en
donde Lynn y Jeanine Gray, gestoras del programa “Detectives de la Naturale-
za”, buscan entregar una vision distinta de la naturaleza a los nifios de distintos
establecimientos educacionales de las regiones de Valparaiso y Santiago. Una
actividad ludica que propone un aprendizaje a través del juego vy la experiment-
acion. Este trabajo permite hacer observaciones de los actos, gestos y dinamica
de esta realidad asi como también levantar un inventario de los elementos que
portan los alumnos en estas jornadas. El estudio recoge el actuar del alumno,
cémo se mueve, como toca su entorno, cOmo entra en contacto con él.

planteamiento

En relacion al proyecto y centrandonos en los “equipamientos educativos”, se
piensa, en que un aula fuera del aula es con la persona. Desde el disefio se
piensa en lo portable, que la forma se adecUe al cuerpo como un atavio que
permite formar un ambiente IUdico en un espacio temporal, el que por unas
horas se convierte en un espacio educativo y que a la vez estos espacios de
guardado sean una proteccion para el cuerpo del frio, del calor, del sol, de la
lluvia, etc. cuando lo requiera el portador.

Asi se llega a la forma, descubriendo esa ecuacion que existe entre el cargar, el
movimiento, la ropa, los bolsos y los sentidos, dando como resultado un equi-

pamiento personal necesario para la constitucion del aula en la extension.

En concreto se disefia una chaquetilla desarrollandose cinco prototipos en tela
taslan engomado y malla de polyester. Paralelamente a este proceso de obser-
vacionales formales, asistiendo a visitas para conocer e incorporar los proceso
productivo industriales de los productos textiles.

parque recreativo cultural

Hasta aqui este proyecto se enmarca en el inicio del proyecto “parque cultural
Amereida” y “Humedal Mantagua”, centrandose en los usuarios de los poten-
ciales programas educativos del parque.

En una segunda fase se abren las primeras luces para el desarrollo de un equi-
pamiento para el parque, disenando una serie de unidades discretas que dan
origen a un lenguaje de sefas interpretativas que conformarian un sistema de
sefalética para el parque.

Para estas sefias se experimenta con la técnica del moldaje flexible.

Esta etapa se subdivide en cuatro momentos:

e Recopilacion de informacion acerca del lugar Ciudad Abierta

e Establecen parametros para la implementacion de un parque educativo en
estas dependencias

e Observaciones del lugar en cuanto a las texturas, colores, luces distinguibles
(vegetacion, arena)

e |nvestigacion sobre el contexto prehispanico, estudio acerca de los conchales.
Finalmente se disefia una serie de unidades discretas que originan un lenguaje
de sefias interpretativas que guian el recorrido del visitante, orientandolo en
cuanto a su ubicacion espacial. La sefia se integra al paisaje, haciéndose parte
del lugar.

Es con este decurso, con el cual Rocio Herrera se licencia y titula como Disefia-
dora

Juan Carlos Jeldes.

Introduccion.

Este caminar ha sido en busca de lo que hay detras del contenido de un apren-
dizaje, entendiendo como las acciones son protagonistas e influyen en el proceso
formativo de las personas.

Me abstraigo, veo y relaciono la vida como un pedal en donde el mas minimo
movimiento -en el presente- puede generar un gran efecto en el futuro. En donde
los factores tiempo y distancia se hacen uno.

Es alli el interés por estudiar los espacios educativos tomando como referencia
como estos lugares influyen en la motivacion del alumno a través de la estimulacion
de sus sentidos. Caer en la cuenta de como el espacio y los objetos que forman
parte activa del juego y del aprendizaje despiertan la imaginacion y fomentan la
creatividad.

Por definicion aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren nuevas
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del
estudio, la experiencia, la instruccion y la observacion. Este proceso puede ser
analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del
aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en
humanos, animales y sistemas artificiales.

Durante esta primera etapa evoco mi infancia, en donde el juego se convertia
en una herramienta de creacion mental, pero principalmente material, en donde
a través del tocar, del mover, del desarmar, correr, saltar, etc. expresaba mi per-
sonalidad e ideas. El asombro era parte del dia a dia, las acciones provocaban
nuevos descubrimientos y por consecuencia nuevos conocimientos y 1os objetos
resultaban ser una gran fuente de informacion que debia ser analizada detallada-
mente para comprender su composicion.  Como aprender jugando fue la primera
interrogante.

El cuerpo se transforma en el gje de esta etapa, observando como son los
movimientos y las posturas en actividades outdoor. De la experiencia se hacen
observaciones y un catastro de los elementos que portan los las personas en estas
jornadas. Se piensa, entonces en un objeto portable, que se adecuUe al cuerpo y
que conforme un ambiente Itdico en un espacio temporal.

En la etapa final, la mirada vuelve a lo espacial; el objetivo es involucrarse con el
entorno de la Ciudad Abierta, sus texturas, luces, colores apuntando a llegar a con-
struir un suelo informativo utilizando un lenguaje interpretativo que se logra a través
de la abstraccion. Durante esta etapa de experimentacion se trabaja en conjunto
con la estudiante de Disefio Grafico, Romina Guerra.
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