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0.1 Objetivos

. Realizar una aplicacion del Diseiio Social en el
dambito educativo para la mejora de los proble-
mas que pueden surgir en el mismo.

. Profundizar en las técnicas y prdcticas del Disefio
Social.

. Llevar a cabo el rediserio del patio infantil del
colegio CEIP Maria Moliner a través de la aplica-
cion de las técnicas y metodologias estudiadas

. Organizacion y direccion del grupo creativo con
el dmbito de abordar los objetivos del rediserio.
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0.2 Estructura del proyecto

El proyecto se divide en 4 fases de trabajo al igual que lo hace este anexo:

1. Andlisis y contexto del Diseiio Social, estudiando diversos casos de
referencia y de aplicacion en el dmbito educativo.

2. Andlisis y entendimiento de las herramientas a utilizar en el proceso.

3. Implementacion de caso en el patio de infantil.

4.0btencion de conclusiones y documentacion del proceso del proyecto,

de forma que permita el aprendizaje y avance a otros proyectos de
Diseno Social.
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1.1 Diseno Social

¢Queé es el Diserio Social?

Surge como evolucion
del concepto de diseno
tradicional.

Busca el aprendizaje y
desarrollo de una
comunidad para que sea
capaz de generar su
propio beneficio.

Aprende y se adectia de
manera especifica a cada
proyecto.

La responsabilidad del disefio es un tema presente en la dindmica de
mercado y consumo, debido al impacto que genera en la sociedad.

El diseio social, en contraposicién a la idea tradicional de disefio
industrial, pone el foco en resolver problematicas dentro de un con-
texto social. Es decir, es un disefo orientado hacia las personas que
busca aportar algo mas que una compraventa de productos.

Su misién tampoco es ofrecer soluciones baratas a las necesidades
de un colectivo, sino utilizar las herramientas de disefio para generar
beneficio a las personas mediante un proceso en el que se produz-
ca un empoderamiento de la comunidad. El disefio social crea un
sistema que apoya a la gente y hace los productos para que sean
mas creativos, innovadores y justos; disefio de buenas estrategias

y organizacién para que respondan a las necesidades, en constante
cambio, de las comunidades.

Ademas, es necesario introducir una perspectiva colaborativa en el
disefio que suponga la participacién de los usuarios en los proce-
sos de creacioén. El diseio social significa encontrar estas vias para
compartir la vision de un sistema entre todos los implicados.

Para que un proyecto de disefio social sea exitoso debe buscar el
equilibrio entre tres recursos: sociedad, economia y tecnologia. A
partir de este, se daran unos resultados éptimos debido a que la co-
munidad implicada en el proyecto utilizara sus propio potencial, sus
recursos econdémicos y materiales para generar su beneficio.

Tecnologia
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¢Para qué y por qué el Diseiio Social?

El Disefio Social pone el foco en el disefio centrado en las personas
(Human Centered Design) promoviendo una transformacion social a
través del uso de la tecnologia, la economia y el talento. Los proyec-
tos sociales son inciertos y complejos, por lo que el disefio debe ser
agil e inteligente para poder adaptarse al desarrollo del mismo.

La forma mas sencilla de abordar esta dificultad es tomar referen-
cias de otros proyectos para crecer y aprender de las estrategias
tomadas y las dificultadas encontradas.

A través de este aprendizaje, se han encontrado diversos factores que se deben dar en los proyectos
para que se lleven a cabo de manera efectiva. Estos factores son:

1. Aprendizaje: tiene que generar nuevos habitos en las relaciones de la comunidad a través de compar-
tir informacion, la prueba y experimentacion. La captacién y la motivacion son dos aspectos funda-
mentales para mantener una vision positiva del resultado final para los participantes.

2. Libertad de eleccion: por parte del equipo de disefio no se debe imponer el uso de un mecanismo,
sino que se deben exponer cuales seran las respuestas de todas las posibles opciones, para que sea
la propia comunidad la que escoja el camino que desean tomar.

3. Sostenible: como los recursos de los que se disponen son limitados, estos se deben optimizar al
maximo. Se debe crear un sistema en el que los propios miembros gestionen sus acciones de manera
efectiva a lo largo del tiempo.

4. Tecnoldgico: nos aportara ventajas, especialmente, en aspectos de informacién. Nos abren muchas
posibilidades y soluciones técnicas. Ademas, la tecnologia debe ser aplicada con mecanismos de
prototipos que deben ser validados e iterados con varias pruebas.

5. Transformador: El disefio social parte de una situacién, que ha de ser transformada hacia otra situa-
cion donde las relaciones, los recursos y el nuevo contexto permita un progreso en relacién con los
objetivos del cambio social.

6. Participativo: los equipos del proyectos estan formados plenamente por los usuarios que disfrutaran
del beneficio del resultado del proyecto.

7. Transparente: toda la informacién debe estar al alcance de los participantes en todo momento, ade-
mas se debe informar de los resultados que se van obteniendo poco a poco para tomar las proximas
decisiones.

8. Empoderador: el disefio social ayuda a desarrollar la capacidad individual de tomar decisiones y gene-
rar un pensamiento critico

9. Evolutivo: el proyecto no es cerrado, siempre cambia en funcion de los contextos y se va adaptando.
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Con el paso del tiempo, el fin del disefio ha ido transformandose segtin evolucionaba la sociedad. Actual-
mente nos encontramos en una situacion donde las nuevas tecnologias han acelerado las comunicacio-
nes y nos encontramos con un estado medioambiental critico. Todo esto acaba afectando directamente

al disefio.

Victor Papanek hace mas de veinte afios ya buscaba un diseiio ética y socialmente responsable, ademas
con sus publicaciones hacia una llamada a la responsabilidad de todos los disefiadores para que abando-
nasen las demandas del mercado y desarrollaran productos realmente necesarios para los usuarios.

«El disefiador tiene a menudo mds control sobre su trabajo de lo que cree.»

N
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Estas ideas fueron interpretadas por algunos como
un ataque al propio desempeno de los disenado-
res, ya que atacaba directamente al concepto de
disefo tradicional, pero fueron abrazadas por otros
tantos que buscaban desvincular el diseio del
consumo.

Entre los seguidores de Papanek destaca John
Tackara, quien ha sido uno de los referentes en
nuevos conceptos actuales como el crowdfunding,
la ecologia del disefio, o el peer-to-peer (P2P).

SPORTL ARy Mmm
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Pero ademas de los disefiadores preocupados por
la sostenibilidad, hay profesionales que también
estiman necesario redefinir los objetivos y limites
del disefio hasta alcanzar lo que se ha denominado
como Diseio para todos o Diseio Inclusivo.

Este nuevo enfoque engloba la definicion de disefio
social, ya que es una filosofia de trabajo orienta-
da a crear productos de facil uso para el mayor
numero de personas y situaciones.

Todas estas perspectivas ponen en relieve que el diserio tiene fuertes
implicaciones éticas y que es un elemento clave en nuestra sociedad.
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Casos y ejemplos

Agronautas La Noria

1.1 Diseno Social

Objetivo.

Generar un espacio colaborativo de exploracion,
experimentacion y construccion que esté abierto
a toda la comunidad. Su finalidad sera la creacion
de infraestructuras urbanas publicas ecoldgicas
por los propios usuarios y de cédigo libre para ser
compartido con otras comunidades.

Solucion.

Taller en el que trabajara sobre la realizacion de
prototipos para espacios comunitarios y huertos,

y también sobre las distintas metodologias para
compartir conocimientos entre los distintos miem-
bros de la comunidad para permitir el crecimiento
de la misma y su autonomia.

Orquesta de Instrumentos reciclados en Cateura

Objetivo.

Formar una agrupacion de jovenes musicos crean-
do los instrumentos a base del principal recurso de
la poblacion de Cateura: la basura. Cateura es una
pequena ciudad de Paraguay que recibe la basura
de la capital, por eso en la vida cotidiana se con-
vierten en uno de los sustentos de los habitantes.

Solucion.

Recolectar aquellos materiales servibles y utiles
para su reutilizacion y conversion en instrumentos
a través de un taller. Toda la iniciativa fue promo-
vida por el propio director de la orquesta, Favio
Chavez, técnico ambiental y musico.
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Casos y ejemplos

9ja Girls Space - Espacio sequro para nifias adolescentes

Objetivo. Solucion.

Facilitar a las adolescentes de Tanzania un espacio  Adecuar un espacio con elementos que hacen sen-
seguro en el que resolver dudas y recibir ayuda en tir a las chicas comodas, seguras y apoyadas por
cuanto a temas de sexualidad, especialmente para  otras tantas mujeres en su situacion, por ejemplo

reducir la tasa de embarazos no deseados entre incorporan un tablon en el que distintas chicas pue-
las mas jovenes por el desconocimiento de méto- den dejar escritas sus experiencias y testimonios
dos anticonceptivos. para compartirlos de forma totalmente anénima.

Herramientas para el cuidado pedidtrico en la zona del Himalaya

Objetivo. Solucion.

Crear una comunidad, en una de las zonas mas Proveer a esta comunidad herramientas y recur-
rurales y aisladas de Nepal, de mujeres que sean sos suficientes para que, de forma auténoma,
capaces de compartir sus experiencias y dudas tengan estos encuentros y que ademas se realice
relacionadas con la salud de los nifios; ya que la un seguimiento de la evolucion de los pequenos a

ayuda médica es de dificil acceso. través de las mismas.
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Casos y ejemplos

Imagina tu patio

1.1 Diseno Social

Objetivo.

En el CEIP Sainz de Varanda de Zaragoza se busca
desarrollar un proyecto de mejora del patio de
modo que se aproveche todo su potencial al servi-
cio de la comunidad educativa.

Solucion.

Implicar a toda la sociedad educativa en el pro-
ceso de mejora de las instalaciones del centro a
través de un proceso de disefio social.

Disuena tu patio

Objetivo.

Al igual que Imagina tu patio, Disuena tu patio

se quiere desarrollar en el CEIP Tomas Alvira de
Zaragoza para mejorar las instalaciones del patio
de recreo.

Solucion.

Implicar a toda la sociedad educativa en el proce-
so de mejora de las instalaciones del centro.

Este proyecto nace como una réplica del ante-

rior tras haber observado los buenos resultados
obtenidos y haberse documentado sobre los pasos
realizados para trasladarlos a su caso particular.
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Casos y ejemplos

La aventura de aprender
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TN LNALLY

MADERA ACERO

Objetivo.

Crear un espacio de encuentro e intercambio en
torno a los aprendizajes para descubrir qué practi-
cas, atmosferas, espacios y agentes hacen funcio-
nar las comunidades que se embarcan en proyec-
tos de disefio.

Solucion.

Generar unas guias didacticas que favorecen la
puesta en marcha de proyectos colaborativos que
conecten la actividad de las aulas con lo que ocu-
rre fuera del recinto escolar.

Proyecto MICOS

Objetivo.

Intervenir en los patios de los colegios y sus in-
mediaciones para transformarlos en espacios mas
habitables. En este caso, en el CEIP Ramoén Maria
del Valle Inclan de Madrid.

o e

= e SR
. VA il

Solucion.

A través de la aplicacién de las guias “La aventura
de aprender” se lleva a cabo una metodologia par-
ticipativa en la que se incluye a toda la comunidad
educativa y se lleva a cabo la mejora de las instala-
ciones.
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1.2 Design Thinking

¢Qué es el Design Thinking?

Metodologia innovadora
que se centra en detectar
las necesidades reales de
los usuarios para crear
las soluciones optimas.

El Design Thinking, o pensamiento de disefio, es un metodologia que
se basa en el disefio centrado en las personas (Human Focus Cen-
tered Design) para la resolucién de problemas, pues se centra en el
proceso y no en el producto.

Con un enfoque antropocéntrico y adoptando técnicas propias de
las ciencias sociales, el objetivo principal de esta metodologia es
detectar cuales son las necesidades reales del problema planteado.
Por esto, es necesario empatizar con los sujetos para comprender el
contexto en el que se encuentran. Una vez conseguido este objetivo,
se puede pasar a desarrollar ideas y soluciones apropiadas.

-~ -
Esta metodologia se mueve desde lo cualitativo, la comprensién de
las necesidades de las personas, la intuicion, observacion, creativi-

dad; hasta lo cuantitativo con un pensamiento racional y l6gico para
proponer las futuras mejoras.

Deja en un segundo plano aspectos mas tradicionales del disefio,
como la tecnologia y las demandas del mercado, para generar una
perspectiva en la que se crea con y para las personas.

Ademas, el Design Thinking es una metodologia flexible, ya que no
quedan fijos los pasos exactos a realizar, sino que se definen unas fa-
ses amplias en las que se puede trabajar de distintas formas. Debido
a esto, el proceso de trabajo puede resultar confuso o incluso cadtico
para aquellas personas que nunca han trabajado con él.
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En qué consiste
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El Design Thinking es un proceso iterativo compuesto por 5 fases. Lo que implica es que en cualquier
momento se pueden volver a repetir fases anteriores para encontrar nuevos focos de accién o conceptos
gue anteriormente habian sido olvidados.

Al comienzo se debe recolectar la mayor cantidad de informacion posible, generando una gran cantidad
de contenido. Poco a poco se ird afinando éste hasta alcanzar una solucién que cumpla con todos los
objetivos fijados en un inicio.

1) Empatia

2) Definicion

P
o000

3) Ideacion

4) Prototipado

b

5) Evaluar

T

Siempre se parte de la comprension de las necesidades de los usuarios para
los que se esta disefiando, y también de su entorno para recopilar la mayor
cantidad de informacién sobre su contexto y situacién.

Toda la informacién anterior debe pasar ahora distintos filtros para encontrar
aquella que realmente aporta valor al proyecto. Aqui es cuando encontramos
los “insights” que seran la clave para la obtencién de un resultado innovador.

El objetivo de esta fase es la de creacion de gran cantidad de ideas, es una
divergente del proceso. Al ser un momento de pensamiento expansivo, debe-
mos dejar de lado las criticas y juicios de valor, ya que no es el momento de
descartar ideas.

Se realiza una seleccion de las mejores ideas y se definen brevemente para
ser capaces de construir un prototipo de las mismas. Esta construccién nos
ayuda a visualizar nuestras ideas y darles la forma final.

Los prototipos de la fase anterior son ahora testados por los propios usua-
rios. Nos ayudara a identificar mejoras significativas sobre el proyecto, fallos a
resolver o incluso posibles carencias. Este es el momento de iterar el proceso
y volver a una de las fases anteriores para seguir trabajando.
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¢Como surge esta metodologia?

En los ultimos afos, el Design Thinking se ha popularizado entre las empresas que buscan la innovacion
dentro de su organizacion a través de potenciar la creatividad. Esta popularidad se debe en gran medida
a dos publicaciones: Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires Inno-
vation, publicado en 2009 por Tim Brown, CEO de IDEO; y The Design of Business: Why Design Thinking is
the Next Competitive Advantage, también de 2009 por Roger Martin.

Poco a poco esta metodologia, ademas de aplicarse en el mundo de los negocios, se ha ido expandiendo

a otros sectores y ambitos relacionados con la innovacién. Por tanto, pasa a ser una herramienta no sola-
mente utilizada por disefiadores, sino también para equipos multidisciplinares de cualquier organizacion.

Pero, ;de donde viene este concepto?

Se empez6 a desarrollar de forma tedrica en la Universidad de Stanford a partir de los afios 70, y su
primera aplicacion como “Design Thinking” viene de la consultoria de disefio IDEO, siendo hoy en dia la
principal precursora.

1

[

= m

\ Y

En Design Thinking for Social Innovation, Tim Brown nos cuenta como surgio este termino en IDEO:

“IDEO fue formada en 1991 e inicialmente se centraba en el trabajo tradicional de disefio de productos
para grandes corporaciones. Pero en 2001 la demanda estaba en problemas que parecian mas alejados
de esta perspectiva tradicional del disefio. Algunos ejemplos son una fundacion de sanidad que buscaba
ayuda para reestructurar su propia organizacion, una universidad que queria desarrollar nuevos espacios
de trabajo alejados de las actuales aulas de estudio, etc.

Asi paso IDEO de disefar productos a diseiar experiencias. Al principio se referian a esto como “disefio
con d minuscula” pero no era una definicion satisfactoria y poco a poco surgié “design thinking”. Con
este, no solo el producto final esta centrado en el usuario, sino que todo el proceso gira en torno a él.”
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Design Thinking como metodologia de Diseiio Social

Ademas de empresas y organizaciones del sector financiero, las
organizaciones sin animo de lucro también han comenzado a utilizar
esta metodologia por las ventajas que ofrece al conseguir mejores
soluciones a los problemas sociales que deben hacer cara. Por esto
también se habla del Design Thinking para la innovacion social.

Algunas de las principales caracteristicas del Design Thinking estan
alineadas con los objetivos del disefio social, por lo que tiene sentido
encontrarlos juntos en proyectos sociales:

1. Esuna metodologia centrada en el usuario, sus necesidades son
el eje de todo el proceso.

2. Todo proceso es iterativo, los propios usuarios son quienes
evaluian sus resultados para refinar y evaluar hasta conseguir la
solucién éptima.

3. Es ademas, social y comunicativo, puesto que se aplica en
proyectos desarrollados por equipos, en su mayoria multidiscipli-
nares; asi los miembros deben trabajar juntos compartiendo sus
distintos enfoques y conocimientos para alcanzar el resultado
final.

Creatividad aplicada a la innovacion social.

oy o

a2 g7y

107730 P Bt Sy |
Sonro33 P o




Anexo 1 | 1. Documentacion y metodologias

22

1.3 Open Innovation

¢Qué es Open Innovation?

Aporta un punto de

vista colaborativo, entre
agente externo e interno,
al modelo de negocio

Proyectos de research

Open Innovation aplica la innovacién, no solo al producto resultado
de los proyectos, sino al modelo de negocio. Ademas, entiende esta
como un proceso donde deben trabajar de forma conjunta los agen-
tes internos y externos de un proyecto, a través de experimentacion y
colaboracion.

Actualmente, cuando hablamos de innovacion en las empresas,
observamos como todavia se trata de un proceso interno: se desa-
rrollan las propias ideas, con tecnologias exclusivas de la empresay
se financian para que lleguen al mismo mercado.

Open Innovation plantea un modelo donde los nuevos productos
pueden provenir también de fuentes externas. Y no solo se queda
en las primeras fases de un proyecto, también aplica para el resulta-
do final. Se puede dar la situacion en la que el resultado deba estar
dirigido a un mercado distinto o externo al actual de la empresa para
alcanzar este nuevo grado de innovacién.

Los proyectos e ideas de una empresa ya no se limitan a productos
fisicos, también pueden convertirse en licencias, spin-offs, o como
contribuciéon a comunidades de desarrolladores.

Research | Desarrollo

Otros mercados

Mercado actual
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Aspectos diferenciales y tendencia

Se trata entonces de un cambio en la perspectiva empresarial y en como aborda el desarrollar nuevos
proyectos que aportaran crecimiento a la organizacion. Algunas diferencias del modelo Open Innovation
frente aquellos mas tradicionales, vemos como comparte bases con el Disefio Social y el Design Thinking,
véase:

* Nuestra gente y nuestros recursos son los + No todos los mejores estan aqui; hay que traba-
mejores. jar con lo mejor dentro y fuera.

* Nos centramos exclusivamente en crear el me- + Experimentamos con ideas nuestras y de otros,

jor producto de manera interna. adoptamos las que funcionan.
+ Sitenemos las mejores ideas y las comerciali- + Solo ganaremos si somos capaces de aprove-
zamos bien, ganaremos. char las capacidades externas e internas.

« Larapidez en poner el producto en el mercado + Elmodelo de negocio y el valor del producto/
es lo que realmente importa. servicio son aspectos primordiales.

Este modelo esta basado en el research de informacion y poco a poco esta abriendo nuevas vias que
incorporar a su modelo para evolucionar con el mismo. Desde la perspectiva de los usuarios, Open In-
novation poco a poco permite que sean integrados en el proceso, de forma que se recopilen todas sus
necesidades en las fases tempranas del mismo.

R
X

g
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2.1 Introduccion

¢Qué herramientas serdn necesarias?

1.

Ya que el Design Thinking es una metodologia flexible con fases
amplias en las que se pueden llevar a cabo distintas actividades,

es muy importante conocer distintas herramientas y técnicas para
saber cudl es aquella con la que conseguiremos nuestros objetivos
de forma optima.

A continuacién veremos distintas herramientas en funcién de la fase
de Design Thinking en la que se aplique, siendo asi:

Planificacion y organizacion: los roles en un proceso participati-
vo, la importancia de la comunicacién, métodos de organizacion
de grupos de trabajo.

Research de informacion: focus group, encuestas, entrevistas,
safari y shadowing.

Analisis de datos cualitativos: triangular la informacion y cuantifi-
cacion de datos cualitativos.

Técnicas de creatividad: Brainstorming, Método 6-3-5, relaciones
forzadas, 4x4x4 y SCAMPER.

Prototipado rapido: modelos a escala, storyboards y role play.
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2.2 Planificacion y organizacion

¢Por qué planificar?

La importancia de planificar radica en la necesidad de organizar de manera efectiva los pasos a dar para
alcanzar ciertos objetivos. Esto implica una toma de decisiones en cuanto a las acciones a acometer, el
por qué de las mismas y como y cuando se debe realizar para hacerlo de la forma mas 6ptima posible.

Ademas, la planificacion y la organizacién se convierten en factores de gran relevancia en entornos de
trabajo colectivo, ya que se deben coordinar todos los agentes y recursos para conseguir un buen trabajo
de equipo.

La participacion en el Diseiio Social

La participacio'n es el Como hemos visto anteriormente, una de las principales condiciones
. del Disefio Social es su caracter participativo en todas las fases de

prqceso que vincula .las un proyecto. Por esto mismo, son especialmente importantes las he-

acciones que se realizan rramientas de planificacion y organizacion, ya que se debe coordinar

por diferentes agentes todo el proceso colaborativo.
que trabajan de forma

. Como define la Escuela de Disefio Social:
colectiva.

“Los procesos participativos son sobretodo procesos emocionales, y
por ello, vinculantes o desvinculantes, segun el rigor y el acierto en su
disefno y en los pasos posteriores con los que se desarrollen.”

Es importante por tanto, no solo escoger correctamente las herra-
mientas, sino también establecer los objetivos y retos para que los
logros y las relaciones dentro del equipo se vayan construyendo de
forma positiva conforme avanza el proyecto.
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Dentro de un equipo de trabajo, cada integrante lleva a cabo distintas tareas y desarrollan distintas fun-
ciones, por lo que es fundamental que todos los miembros del equipo sean conscientes en todo momen-
to de cudl es su papel a desempeiiar en el proyecto.

En el proyecto a desarrollar se dara una clasificacion de distintos roles que se pueden englobar en 3
grupos: interesados en el cambio, los implicados en el cambio y el equipo de disefio. Siendo posible que
varios roles se integren en la misma persona. Vemos entonces:

Interesados en el cambio

« Beneficiario: interesado en

el cambio porque es quien
disfrutara del resultado.

Implicados en el cambio

Participante: trabajadores
que intervienen en las activi-
dades del proyecto.

Especialistas: aquellos parti-
cipantes mas expertos en los
procesos que pueden asumir
una mayor responsabilidad.

Equipo de diseno

Disenador: coordinador de
los pasos a dar dentro del
proyecto.

Apoyo: aporta los medios
fisicos, documentacion,
espacios y materiales para la
realizacion.

La importancia de la comunicacion

Se deben evitar todos los
posibles malentendidos
que puedan hacer que el

proyecto no avance
correctamente.

Para ello, podemos mantener una estructura en los mensajes a co-
municar para repasar siempre los siguientes puntos:

Los objetivos finales del proyecto.

Los limites y obstaculos que se podran encontrar.

El trabajo que se espera que realicen los distintos grupos.
Los tiempos, recursos y herramientas que se disponen.
Pedir opinién a los participantes para resolver dudas.
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2.2 Planificacion y organizacion

Meétodos de organizacion de grupos de trabajo

Con los mismos objetivos finales, un grupo de trabajo puede organizarse de distintas formas, y siempre
lo haran en aquella que sea mas efectiva en funcion del contexto y las ventajas y desventajas que aporta
cada uno de los modelos de organizacién. Segun la teoria moderna de sistemas humanos, se recogen

cuatro modelos de organizacion:

Jerdrquico

Una persona dirige las acciones que se deben
tomar y todas las personas quedan a su cargo. Se
dan distintos niveles de organizacion en los que
encontramos distintas autoridades.

Para comunicarse entre los distintos miembros, se
establecen vias jerarquicas y se hacen llegar las
decisiones a través de estas.

Adaptativo

Se basa en la colaboracion abierta a través de la
discusion y la negociacion, los roles y responsabi-
lidades se comparten libremente. La informacion
fluye facilmente entre los miembros del equipo y
se promueve la combinacion de distintos puntos
de vista.

Aunque, por otro lado, es mas facilmente suscepti-
ble de caer en una pérdida de tiempo y esfuerzo si
no se controla el funcionamiento del mismo.

Libre

Es el modelo contrario al jerarquico, en este cada

miembro puede hacer lo que quiera, ya que se basa
en la individualidad de los participantes; promueve
la innovacion y el cambio a través de la creatividad.

Normalmente este modelo esta amparado por otra
organizacion mayor.

Sincronico

Aqui los miembros comparten un entendimiento
comun de los objetivos finales inducido por el
contexto que han compartido durante un largo
periodo de tiempo, es decir, una convivencia de
muchos afios.

Es contrario al adaptativo porque en el modelo
sincrénico no hay nada que discutir, no hay distin-
tos puntos de vista, todos tienen un pensamiento
comun.
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2.3 Research de informacion

Algunas herramientas

Una vez detectado un problema y la necesidad de cambio, debemos ponerle solucién, ;pero como? ;Por
donde empezar? En lugar de abordar un gran problema, debemos descomponerlo en pequeiias partes
para investigarlas de forma individual, asi obtendremos una gran cantidad de informacién que nos dara
las claves futuras sobre como actuar.

Existen distintas herramientas cuyo uso nos permitira abrir la perspectiva del marco de trabajo que nos
hemos propuesto y podemos utilizar las que prefiramos en funcién de nuestras capacidades, ya que cada
una de ellas requiere unas acciones u otras.

Focus group

@;} Conversacion Definicién. _
Se trata de un debate moderado en el que un grupo reducido de personas que
) comparten un mismo contexto comentan, de manera individual, sus puntos de
@ 30 min - 1 hora vista en cuanto a los temas que un moderador va proponiendo.
i +3 personas Preparacion.

El moderador debe encargarse de escoger cuales seran los aspectos o tema-
ticas a tratar en el debate en funcién de los datos que se esperan obtener, y
cémo se abordaran. También es importante la seleccion de los perfiles que
asistiran, teniendo en cuenta sus caracteristicas, para crear un grupo repre-
sentativo del colectivo para el que se disefiara.

% - Apuntes
- Grabadora

Ejecucion.

La funcion del moderador es dirigir el flujo de la conversacion a través de las
preguntas y temas previamente preparados para obtener la informacion rele-
vante. Los participantes se encuentran sentados en una mesa redonda donde
pueden intervenir por turnos. Toda la sesion es grabada para el posterior
analisis de la misma, ya que el moderador durante la sesién debe centrarse
especialmente en el correcto funcionamiento del grupo.
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Encuestas

Preguntas
£ 5-10min
i 1 persona

- Formato fisico
- Formato digital

Definicion.
Procedimiento de investigacion que consiste en una serie de preguntas, cerra-
das o abiertas, acerca de un mismo tema.

Preparacion.

El entrevistador tiene que redactar las preguntas que constituyen la encues-
ta, siguiendo unas pautas para conseguir que las preguntas sean facilmente
comprensibles y evitar respuestas erroneas e incoherentes. También se debe
definir la muestra de personas de modo que sea representativa de los usua-
rios para los que se disefara.

Ejecucion.

Con la encuesta preparada, se procede a la difusién de la misma. Esta se
puede hacer mediante dos vias principales: fisica o digital. La ventaja de la via
fisica es que es un formato mas tradicional y con la que las personas estan
mas habituadas a cumplimentar, pero por otro lado, la version digital permite
un analisis de datos mas rapido ya que evita el tener que ir uno a uno en aque-
llas respuestas de datos cuantitativos.

Entrevistas

@) Conversacion
£ 1-2 horas

®
® +2 personas

- Apuntes
- Grabadora

Definicion.

La entrevista permite la obtencion de datos cualitativos del usuario mediante
la interaccion con el propio entrevistador. Asi, el entrevistador comprende el
punto de vista del entrevistado en cuanto a los temas de interés.

Preparacion.

La entrevista debe tener una estructura de forma que permita ser aplicada

a distintos usuarios sin que sea necesario modificarla, de modo que queda
estandarizada al igual que la encuesta. Otro aspecto que debe estar definido
de forma previa a la entrevista es el lugar, para desarrollar la entrevista en un
ambiente distendido que aporte comodidad.

Ejecucion.

El entrevistador sigue la estructura de preguntas que ha preparado en funcion
de las respuestas que ofrece el usuario entrevistado. En ocasiones, es de in-
terés profundizar en aspectos distintos en funcién del usuario con el que nos
encontramos, por eso el entrevistador debe tener la agudeza en el momento
de reconducir la entrevista hacia los puntos de interés de forma natural, man-
teniendo una conversacion.
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Safari - Inmersion cognitiva

Q Observacion Definicion. o . .
Es una dinamica en la que el disefiador pasa a experimentar lo mismo que

vive el usuario en una situacion concreta. Permite al disefiador conectar con
@ +1 dia las dificultades y facilidades que éste siente, de forma que el resultado final
serd mas satisfactorio para el usuario.
i 2 personas .
Preparacion.
Se debe meditar cudles son las acciones a realizar para obtener datos repre-
sentativos, cuando se realizaran y dénde, para recrear el contexto de la forma
mas precisa posible. Otra alternativa para la inmersion cognitiva es pasar a
experimentar lo que el usuario vive de forma espontanea.

- Apuntes
- Grabadora

Ejecucion.

Es necesario contar con un observador que anote las distintas acciones que
se realizan, mientras el disefiador esta inmerso en la experiencia y solo anota
los pensamientos propios del usuario, desprendiéndose de sus juicios de
valor.

Shadowing - Observacion encubierta

Q Observacion Definicion. . _
Consiste en observar a un grupo de personas sin que se den cuenta, es decir,
sin intervenir en su comportamiento, dejando que se expresen sin emitir nin-
@ +1 hora gun juicio al respecto.
® .z
@ 2personas Preparacion.

En primer lugar, se deben definir las variables a investigar y en qué contexto
se analizaran. Con esto se puede preparar el escenario en el que se trabajara

- Apuntes . L
para obtener las conclusiones mas importantes.

- Grabadora

Ejecucion.

El disefiador se filtra en el contexto sin influir y se centra en plasmar de la
forma mas objetiva posible todo aquello que ve. Es muy importante que no se
deje influir por sus prejuicios y que no desarrolle hipdtesis sobre lo que esta
ocurriendo antes de tiempo, porque en ese caso no se podran extraer aprendi-
zajes de la experiencia.
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2.4 Analisis de datos cualitativos

Triangular la informacion, ¢qué significa?

En los estudios con datos cualitativos es mas dificil interpretar cua-
les son los mas relevantes. Se han utilizado algunas herramientas
para aumentar la validez y la calidad de los datos cualitativos, entre
éstas encontramos la triangulacion. Consiste en el uso de varios mé-
todos, como por ejemplo las entrevistas, focus group o shadowing,
para encontrar patrones de convergencia entre todos los datos obte-
nidos y poder realizar una interpretacion.

Una ventaja de la triangulacion es que, cuando dos técnicas distintas
generan insights similares, ésta corrobora el resultado; y cuando los
resultados no se corresponden en tan alta medida, la triangulacion
da la oportunidad de realizar un nuevo planteamiento al utilizar otros
métodos como contraste. De esta forma, la triangulacion no sélo
sirve para validar la informacion, sino que se utiliza para ampliar y
profundizar su comprension.

Pero, ;como se realiza?

En primer lugar, es necesario que todos los métodos en el proceso
utilizados hayan reflejado datos cualitativos, ya que los datos a com-
parar han de ser siempre de la misma tipologia. El caso de encontrar
entre los distintos métodos datos que difieren, aporta valor a la fuen-
te en si de la que se obtuvieron, teniendo que prestar especial aten-
cion a cuales fueron el contexto y las circunstancias que se daban
cuando se analizé.

Este analisis nos proporcionaria un balance en la informacién junto
con una perspectiva amplia de los temas de investigacion.
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Cuantificacion de datos cualitativos

Aunque no existe un modo estandarizado de analizar los datos cualitativos, si que se ha establecido un
proceso analitico basico que funciona en la mayoria de estudios. En este analisis se dan las siguientes
tareas: reduccién de los datos, extraccion de insights y verificacion.

1) Visualizar El primer paso es tener una vision global de todos los datos obtenidos de for-
ma conjunta. Siempre teniendo en cuenta toda la informacion obtenida, desde
N las sensaciones que el entrevistador ha anotado durante las entrevistas hasta

las ideas que han aparecido en la encuesta con mayor frecuencia.

2 ) Segmentar Se pasa a reducir los datos textuales a distintas clasificaciones. Se ha de
tomar cada dato como una unidad de informacién y todas aquellas unidades
6%5 que expresen la misma idea o se refieren a un mismo tema se pueden agrupar
bajo la misma categoria.

3) Ordenar En cada una de las categorias, el objetivo ahora es de ordenar la informacién
para hacerla mas accesible y desarrollar técnicas que nos permitan obtener

— conclusiones sobre los datos.

4 ) Concluir A través del resto de pasos ya se han ido elaborando una serie de hipoétesis
sobre los datos y es ahora momento de consolidarlas y extraer las conclu-

Q siones. Ademas, hay que tratar de conectar unos elementos con otros para

destacar tendencias o relaciones que se dan ente categorias.

5) Validar La fase final consiste en verificar los resultados del proceso; realizar las com-
probaciones sobre la validez de los resultados.
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2.5 Tecnicas de creatividad

¢Por qué utilizar técnicas de creatividad?

La fase de ideacion es un punto de divergencia, abrimos el campo
de trabajo buscando generar muchas ideas. Para conseguir esta alta
cantidad de forma mas sencilla se utilizan las herramientas de idea-
cion, ya que nos ayudan a pensar expansivamente y sin limitaciones.

Una sesion de ideacion con un conjunto de herramientas y reglas
claras puede generar cientos de insights para avanzar en nuestro
proyecto.

Algunas de las normas mas importantes que debemos respetar para
ejecutar de forma éptima la sesion son:

+ Mantener como objetivo las necesidades y motivaciones de los
usuarios finales.

« No juzgar ni debatir ideas, en este momento todas son validas.

+  Generar conversacion entre las ideas para aportar mayor conteni-
do, nunca para restar.

« Registrar todas las ideas para la posterior seleccién y evaluacion.




2.5 Técnicas de creatividad 2. Herramientas y técnicas | Anexo 1

35

Brainstorming

£D 30-60 min Definicion. | j y
Es una de las técnicas mas conocida, consiste e una reunion en la que se

> genera una gran cantidad de ideas en torno a un mismo tema. La intencién del
@ *4personas brainstorming es recopilar el pensamiento colectivo del grupo haciendo a sus
miembros interactuar, escucharse y construir unas ideas sobre las otras.
- Sala de trabajo

- Pizarra Ejecucion.

- Post-it Necesitamos un coordinador que sera el encargado de dinamizar todo el pro-
- Grabadora ceso y de reconducir la sesion hacia los puntos de interés para que sea fructi-
- Reloj fera; otro rol presente ha de ser el secretario encargado de anotar y reflejar to-

das las ideas; y por ultimo los participantes. Cada miembro expondra su idea
en alto para que el resto la escuche, mientras el secretario la anota y coloca en
la pizarra, asi el turno pasa y otro participante puede aportar una idea que se
apoya sobre alguna anterior o que sea completamente nueva.

Método 6-3-5

@ 30 min Definicion.
Es una variante del Barinstorming ya que también se desarrollan libremente

> ideas en torno a un tema en comun, pero esta técnica se realiza por tiempos
@ Opersonas de manera individual. Las aportaciones las realiza cada individuo en su hoja
de trabajo y al finalizar ese periodo, se ponen en comun.

% - Mesa redonda

- Papel Ejecucion.
- Boligrafo Los papeles se retinen con una hoja en blanco cada uno. En ellas, tendran que
- Reloj plasmar tres ideas de forma concisa y breve en un tiempo de 5 minutos. Una

vez finalizado este periodo, cada uno pasara su hoja al compaiiero para repetir
el proceso, pero esta vez teniendo en cuenta el contenido de la hoja que se
posee. Al completar el ciclo de seis repeticiones se podra disponer de mas de
100 ideas generadas en tan solo media hora.
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Relaciones forzadas - Palabra al azar

@ 20-60 min

[
[ +4 persona

- Sala de trabajo
- Pizarra

- Post-it

- Grabadora

- Reloj

Definicion.

Se trata de combinar el entorno conocido y estudiado con algo desconocido
y completamente aleatorio para forzar una nueva situacion. Es muy util para
generar ideas que complementan al braintorming cuando parece que el proce-
so se estanca.

Ejecucion.

En primer lugar se debe recordar el marco de trabajo y cuales son los objetivos
a alcanzar, para seguir con el elemento desconocido. Este elemento puede

ser tanto una palabra como una imagen siempre escogido al azar. Se trata
entonces de analizar las caracteristicas de éste y ver qué relaciones podemos
establecer entre ambos; asi surgiran ideas innovadoras, que puede que sean
muy lejanas del propdsito a resolver, pero que son validas para trabajar con
ellas en el futuro.

4X4X4

£ 30-60 min
[ ]
® +8 personas

- Mesa redonda
- Papel

- Boligrafo

- Reloj

Definicion.

Es una técnica grupal, en la que en un primer paso se generan ideas de forma
individual pero posteriormente se van creando grupos hasta converger en una
puesta en comun. En esta se entrelaza el proceso de generacién de ideas con
el de evaluaciodn, por lo que es mejor aplicarla en un ultimo momento.

Ejecucion.

Cada miembro escribe en su papel de forma individual 4 ideas esenciales
relacionadas con el tema. Al terminar, los participantes se juntan en parejas,
expone cada uno sus ideas y seleccionan aquellas mas interesantes y las
desarrolla de nuevo teniendo en cuenta el foco creativo. Posteriormente, se
colocan en grupos de 4, y asi sucesivamente hasta que tan solo nos quedan
dos grupos de participantes. En este punto obtendremos las 4 ideas mas rele-
vantes y elaboradas.
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SCAMPER
@ +1 hora Definicion.
Se trata de un listado de preguntas que estimulan la generacion de ideas.
5 SCAMPER es el acrénimo de los conceptos de Sustituir, Combinar, Adaptar,
@ +3personas Modificar; Poner otro uso, Eliminar y Reorganizar.
- Mesa redonda Ejecucion.
- Papel La base de esta técnica consiste en aplicar para cada una de las ideas ya
- Boligrafo generadas por otras técnicas el listado de preguntas, consiguiendo asi mul-
- Reloj tiplicarlas. Resulta de gran utilidad cuando se esta trabajando con personas

que no estan acostumbradas a técnicas creativas muy libres, como puede
ser el brainstorming; o también puede ser utilizado para calentar antes de un
brainstorming.
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2.6 Prototipado rdpido

¢Para qué prototipar?

Prototipar es un proceso que nos permite materializar nuestras ideas en objetos tangibles y asi poder
compartirlas y refinarlas junto con otras personas.

Un prototipo puede ser cualquier cosa que tenga una forma fisica, ya sea un muro de post-it, una activi-
dad de juego de roles, un espacio, un objeto. La elaboracion del prototipo ha de ser consecuente con el
nivel de desarrollo del proyecto, seran mas precisos y cercanos al resultado real en las ultimas fases del
mismo, para que los usuarios puedan experimentar e interactuar con ellos de forma fiel.

Razones para prototipar

Tradicionalmente, prototipo se considera como una forma de probar exclusivamente la funcionalidad de
una idea, pero existen otras ventajas que nos ofrece este proceso:

« Conseguir empatia: los prototipos son herramientas que profundizan tu comprension de la relacion
existente entre el disefio y el usuario.

« Exploracion: mientras elaboras un prototipo buscas y desarrollas multiples opciones.

« Inspiracion: compartiendo nuestro prototipo, compartimos nuestra vision con el resto de compafieros
y los inspiramos a crear y desarrollar sus ideas.

« Aprendizaje.

La creacién de una serie de prototipos rapidos y sencillos es que permite probar gran cantidad de ideas
sin necesidad de invertir mucho tiempo en ellas, asi no nos encarifiamos con ninguna idea que deba ser
desechada en un futuro.
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El desarrollo de maquetas puede implicar desde prototipos rapidos desarrolla-
dos con los materiales que encontremos alrededor, hasta los mas elaborados
y proximos a lo que sera el producto final.

También puede ser empleado en el disefio de servicios y experiencias, no
unicamente en productos; ya que podemos realizar maquetas reducidas de
cdmo sera nuestro servicio o llevarlas a una escala real en la que podamos
interactuar en los espacios.

Diagramas - Storyboard

Se trata de un grafico que representa todos los pasos en la interaccién del
usuario con el producto o servicio. Una representacién visual de una historia
a través de cuadros estaticos compuestos por dibujos, collages, fotografias o
cualquier técnica.

Con esta técnica quedan definidas todas las actividades e interacciones que
se dan entre el resultado y el usuario final, es util en las primeras fases del
proyecto para posteriormente continuar definiendo y prototipando.

Interaccion - Role play

Esta técnica propone actuar, recrear la experiencia de uso de la idea. A cada
participante se le asignan roles distintos en funcién de los distintos usuarios
para los que estamos disefiando y comienzan a actuar. Se pueden utilizar
otros elementos a modo de atrezzo para hacerlo mas representativo o incluso
combinarlo con otras técnicas de prototipado para enriquecer las conclusio-
nes finales.
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3.1 Punto de partida

¢Como es el CEIP Maria Moliner?

Patio exterior CEIP Maria Moliner

El CEIP Maria Moliner es un centro publico de la ciudad de Zaragoza
situado en el Barrio de San José (Camino Miraflores, 10). Se trata ade-
mas de un colegio bilingie en inglés, que engloba tanto Educacion
Infantil como Primaria.

Se define a si mismo como “un colegio que pretende una educacion
integral de la personalidad del alumno, con el fin de conseguir el
desarrollo maximo de sus capacidades y competencias”.("

Sus instalaciones cuentan con 18 aulas donde se imparte la activi-
dad docente, una sala de Educacion Fisica, un aula de musica y otras
aulas en las que se realizan actividades de apoyo. También cuentan
con dos patios de recreo separados para los alumnos de Educacion
Infantil y los de Primaria.

El claustro de profesores estd compuesto por 37 maestros y maes-
tras junto con otros especialistas de apoyo en areas de Orientacién
Educativa y Psicopedagdgica. Cuentan también con distintos grupos
y comisiones que componen el Consejo Escolar; La Asociacion de
Madres y Padres de Alumnos (A.M.PA.); y la Comisién de Coordina-
cion Pedagégica (C.C.P.). Todos ellos bajo la coordinacién del equipo
directivo, cuya representante y directora del colegio es Maria Pilar
Royo Gonzalvo.

(1) Web Maria Moliner: https://colegiomariamoliner.wordpress.com/
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¢Como se detecto la necesidad de cambio?

Queremos convertir nuestro patio
en un “espacio de aprendizaje,
impulsando la educacion vivencial e
inclusiva, como un recurso mds
disponible en el centro”

Patio infantil CEIP Maria Moliner

Los cambios en los espacios exteriores van de la mano de los cambios pedagdgicos; los patios de recreo
son también espacios educativos, ya que permiten adquirir ciertos aprendizajes y competencias en un
ambiente de ocio y socializacion.

En la actualidad, estos espacios se limitan a incluir los mismos elementos que podriamos encontrar en
un parque infantil o zona ajardinada, como toboganes, balancines, distintas estructuras, etc. Todo ello en
un entorno asfaltado y con escasos elementos naturales. El caso del patio del CEIP Maria Moliner no es
distinto, muestra este mismo patréon. Ademas con los afios, los distintos elementos han ido degradando-
se y debido a distintas acciones de mantenimiento muchos de ellos han sido retirados, limitando aiin mas
las posibilidades del espacio.

Tanto familias como el profesorado observan cémo el comportamiento de los niiios se ve coartado a
las posibilidades que ofrece el entorno. Los nifios buscan nuevos elementos con los que sorprenderse
y descubrir algo nuevo, espacios que permitan mas juegos que vayan mas alla de correr por un terreno
vacio, zonas donde puedan descansar y sentarse a hablar con sus compafieros cuando se han cansado
de jugar, mayor presencia de elementos naturales que sean didacticos para ellos.

Con el fin de poner solucién a estas carencias detectadas, varios voluntarios comienzan a realizar in-
tervenciones puntuales y aisladas que tan solo acaban suponiendo una mejora a corto plazo y con poca
resiliencia. Ademas, al no haber coordinacién entre estos espontaneos, muchas medidas estaban desali-
neadas, llegando a solaparse y ser contrarias entre si.

Por este motivo, desde la comision Vida Activa (grupo de coordinaciéon compuesto por distintos miem-
bros del profesorado y direccién) deciden comenzar un proyecto de trabajo organizado cuyo objetivo sea
la mejora de las instalaciones del patio de infantil.
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Toma de contacto

Conexion entre los
integrantes de la
comision Vida Activa
con la universidad
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En las primeras reuniones de Vida Activa, se plantearon distintas
medidas por las que comenzar:

* Documentacion a través de representantes de las familias que
comparten sus visitas a otros colegios en los que se han realiza-
do proyectos similares como el CEIP Sainz de Varanda (Zarago-
za) y el CEIP Santos Semper (Almudévar).

* Proyecto en Infantil dirigido por las profesoras en el que se acer-
ca a los nifios la remodelacion del patio y se les hace conscientes
y participes del proceso.

* Busqueda de recursos y contenido relacionado por todos los inte-
grantes como pueden ser legislaciones, normativas, contactos de
distintos entornos, etc.

» Participacion de la Promotora de Accion Infantil (PAIl) en el pro-
ceso de disefio, como apoyo impartido en dos ponencias formati-
vas en técnicas de creatividad y creacion de conceptos.

Debido a estas acciones, se dio a conocer entre los miembros de la comisién la labor de los trabajos de
fin de grado de la Universidad de Zaragoza relacionados con el disefio de patios de centro educativo.
Asi pues, acordaron ponerse en contacto con el tutor Eduardo Manchado para solicitar mas informacion
acerca de los mismos y conocer si seria posible comenzar un proyecto en conjunto.

Primera reunion
conjunta; puesta en
comtin de objetivos

Tras el contacto exitoso entre ambas partes, se acordd una reunion
para la planificacién y organizacion de los trabajos a realizar, debido
a que todos los intereses debian quedar alineados.

Dentro de las acciones de Vida Activa ya se habian establecido va-
rios objetivos en cuanto al proyecto. Con estos, buscaban conseguir
una pequena intervencion para julio de 2019, seguida de la ejecucion
final en 2020. Esto encajaba con la metodologia planteada para de-
sarrollar este proyecto final de carrera, pero sus expectativas fueron
distintas en un principio.

Debido al desconocimiento general sobre las acciones que abarca

el diseiio, tan solo buscaban una ayuda puntual que se encargara de
proporcionar las labores tradicionales de un disefiador y que plan-
teara en su totalidad el proyecto final para que ellos tan solo tuvieran
que ejecutarlo. Aqui, expusimos las ventajas que ofrece en este tipo
de casos el Diseio Social frente al disefio tradicional que buscabany
quedaron totalmente encantados con el nuevo enfoque del proyecto.
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Estado inicial del patio de recreo

Fotografias tomadas el 21 de febrero 2019
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Acciones previas al proyecto conjunto

En el Ciclo de Educacion Infantil se
trabajaba en descubrir el centro de
interés de los niiios por el patio de
recreo. Buscando que los ninos
aporten ideas, tomando consciencia de
como es el recreo que tiene y de como
quieren que sea su nuevo espacio.
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Partiendo de un cuento leido en clase, “El cartero
simpatico”, se han construido buzones para cada
aula donde este cartero va dejando cartas escritas
por distintos personajes.

Estos personajes les ensefian nuevos patios, les
hacen preguntas que invitan a pensar en el pa-

tio de sus suefos, nuevas oportunidades. Asi los
nifios van dandose cuenta de qué es lo que tienen 'y
lo que no en su patio.

También, se experimenta
incorporando nuevos elementos en el
espacio para observar las reacciones
de los mds pequerios y sus
comportamientos con estos.

Tras la tala de los arboles debido al estado de
estos, el patio queda vacio, sin ningin elemento
natural. Muchos de los nifios se quedaban asom-
brados cuando veian casualmente un gusano
cruzando el suelo, mariposas que volaban cerca,
etc. Se decidio colocar maceteros con flores para
fomentar esta pequena faunay flora.

La fuente no es funcional, el desaglie esta atas-
cado debido a que los nifios juegan en esta con
elementos que terminan por bloquearlo. Algunos
dias de calor, se abre el paso del agua y se llena el
cubo de la fuente para que puedan jugar con ésta.

También la cabaiia de exterior de plastico termi-
no por romperse con el paso del tiempo. Aun asi,
las piezas que la componian se mantuvieron para
poder jugar con ellas individualmente y permitir
un juego mas abierto, el cual los nifios reinventan
cada dia.

Viendo el juego que realizaban con estas piezas, in-
cluyeron los neumaticos. El propésito es el mismo,
permitir un juego abierto a los nifios con distintos
modulos.

Con el fin de descubrir nuevas texturas, algunos
dias se sacaban al patio de forma excepcional pie-
zas mas pequefias como piedras, pifias, juegos de
construcciones, o elementos artisticos como tizas
para pintar en el suelo. Asi los nifios trabajaban la
concentracion y psicomotricidad fina.
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Acciones previas al proyecto conjunto

Para mantener reﬂejado la vision del Se colocaron en los pasillos de la zona de infantil

. .~ estos murales que contienen los dibujos de todos
nue‘.’o patio por parte de los nifos, se los nifios de infantil sobre como se imaginan su
realizan murales que recogen la patio perfecto.

opinion de todos los nifios.

Esto mantenia a los nifios emocionados al llegar
todos los dias al cole y ver sus propios dibujos con
el patio que no tardara en llegar.

Murales de las aulas de 1°, 2° y 3° de Educacion Infantil
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Ponencias PAI

Imagen de la sesion 2. Técnicas creativas

La PAI (Promotora de Accidn Infantil) participa en el proyecto como un agente externo contactado desde
el centro para impartir dos sesiones formativas que apoyen al desarrollo del proyecto, ya que esta promo-
tora ha trabajado en otros centros y realiza talleres tanto para nifios como para adultos. También, organi-

zan distintos espacios de juego alineados con los objetivos que se pretenden conseguir en el rediseno.

Sesion 1. Introduccion y presentacion de la PAI.

El planteamiento inicial por parte de la PAI se centra en que ellos quieren transmitir sus experiencias de
otros proyectos de modo que sirva de contexto y aprendizaje para aprovechar al maximo los aprendiza-
jes que han extraido. Pero, al momento de transmitirlos, estos estan muy sesgados e influenciados por

su opinion, por lo que no son objetivos.

Esto provoco que se creara una imagen del proyecto en la mente de los asistentes de como debia ser su
patio antes de plantearse siquiera qué es lo que necesitaban. Incluso, su discurso imponia que se debia
ejecutar un proyecto de unas dimensiones mayores a las que estaban planteadas; como querian naturali-
zar los espacios establecian un levantamiento total del suelo para asi sustituir el cemento por tierra.

Las distintas partes de la comisién A.M.P.A. y profesorado no habian concretado cual era el resultado
final que buscaban con este redisefio, entonces aqui comenzaron a surgir las primeras diferencias entre
ellos. La falta de comunicacién entre ambos colectivos fue notoria, ya que A.M.PA. consideraba que se
debia aplicar el macroproyecto, aun sin saber si era lo que realmente querian; y los miembros del profeso-
rado eran reticentes ya que la propia A.M.P.A. habia solicitado el afio anterior una subvencion para volver
a pavimentar el suelo de todo el patio exterior y ya se les habia concedido.

Sesion 2. Técnicas creativas.

De la primera sesioén se extrajo un listado de elementos a considerar incluir en el proyecto y a partir de
estos se centro la sesion creativa. De nuevo, la PAI dirigié las actividades de tal forma que los asistentes
estaban sugestionados a realizar las ideas que ellos planteaban.

En una sesion donde los usuarios nunca han tenido un espacio donde dar libertad a su creatividad, van a
plasmar aquello que creen que se espera de ellos que plasmen. Antes de empezar, se les mostro un pase
de diapositivas de los recreos que la PAl habia orientado en la remodelacion y, como resultado, las ideas
finales fueron iguales a lo que se habia visto al principio.




Anexo 1| 3. Aplicacion 3.1 Punto de partida

48

Ponencias PAI

Sesion 2. Técnicas creativas.
La sesion creativa se realizo del siguiente modo:

1. Calentamiento: para empezar a soltarnos realizamos varias dinamicas de grupo de pie y en movi-
miento por la sala. Las actividades eran sencillas para empezar a despertar el pensamiento creativo:
pasarse un balén entre las mismas personas, caminar sin chocarse, presentaciones individuales
basadas en 3 rasgos sencillos de la personalidad (comida favorita/defecto/suefio ideal).

2. Actividad: tan solo se realizé una técnica creativa similar al 6-3-5. Todos los miembros se encon-
traban sentados en circulo y con el material necesario para la actividad. Consistia en que cada uno
debia dibujar un elemento que querria incluir en el patio y al escuchar la palmada de las moderadoras,
tenia que pasar su dibujo al compafiero de al lado. Asi, todos recibian un nuevo dibujo al que habia
que anadir otro dibujo basandose en lo que habia plasmado el compaiiero anterior. Asi se realiz6 una
ronda completa.

3. Exposicion: se compartia con el resto del grupo el dibujo que se habia realizado conjuntamente a
partir de lo que cada uno habia dibujado al principio.

Debido a lo comentado, las ideas plasmadas en los dibujos eran todas similares. Ademas, en las ultimas
rondas, los asistentes se limitaban a copiar lo que habian visto en otros dibujos y que les habia gustado,
en lugar de intentar pensar mas alla e innovar.

Todas las propuestas fueron listadas para guardar constancia del trabajo realizado, junto con todos los
dibujos resultado de la sesion.
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Ponencias PAI
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3.2 Pliego de condiciones

Organizacion y planteamiento del proyecto

La base del proyecto esta fundamentada en las fases del Design
Thinking (empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar). Tomando
esto de referencia se planteaban distintas dinamicas de grupo dirigi-
das en las que se llevarian a cabo las acciones que finalmente com-
pondrian el proyecto.

Asi pues, era necesaria una programacion de las fases para poder
encajar todas las sesiones, teniendo en cuenta el tiempo disponible
que no se solapase con otros eventos.

También se creo una estructura dentro del equipo de trabajo para
facilitar la organizacion y coordinacion. Siguiendo una jerarquia
piramidal, el equipo en la cabeza estaba formado por 5 miembros re-
presentantes de cada segmento que formaba parte del equipo total:
direccion, profesorado, familias y disefiadora. Este era el que soporta-
ba las cargas de organizar y comunicar al equipo total las acciones a
ejecutar.

Al crear este equipo ejecutivo con un representante de cada grupo
nos asegurabamos de que las intenciones de todos quedaban ali-
neadas y se realizaba una correcta comunicacion, gracias al grupo
reducido. Tras cada decisién tomada por este, debia ser trasladada al
resto.

Se redacté un pliego de condiciones por parte del equipo de disefio
para reflejar en un documento los objetivos a conseguir; las fases y
contenido de cada una; y la programacién del mismo. Este fue pre-
sentado al equipo ejecutivo y comentado para ajustar y aclarar todos
aquellos aspectos que fuesen necesarios. Este pliego quedé final-
mente disponible a todos los miembros del equipo. @

(2) Ver Anexo 3, apartado 1. Pliego de condiciones
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Contenido del documento

1. Descripcion del
proyecto
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El Disefio Social busca resolver las necesidades de la sociedad
mediante la implicacion de los propios beneficiarios del resultado,
mediante el uso de técnicas de cocreacion y diseno colaborativo. En
el ambito educativo, va a permitir la mejora de los ambientes en los
que se imparte la ensefianza a través de proyectos que impulsan el
aprendizaje de los estudiantes.

El proyecto esta orientado al redisefio del patio infantil del CEIP Ma-
ria Moliner a través de la aplicacion de conceptos del Disefio Social,
de modo que se aproveche todo su potencial y aporte valor a toda la
comunidad que participa en el desarrollo.

2. Objetivos planteados

« Desarrollar proyectos que mejoren las instalaciones del patio del
colegio, viables y con implantacién adecuada a la situacién de la
comunidad.

o Generar un resultado que se mantenga a lo largo del tiempo.

o Crear una comunidad colaborativa capaz de organizarse y traba-
jar en equipo para resolver cualquier necesidad que se presente
en los préximos cursos.

o Crear un grupo de trabajo multidisciplinar en el que todos partici-
pen en condiciones de igualdad, y en el que se desarrollen habili-
dades y aptitudes de cocreacion.

o Generar un aprendizaje de la comunidad en metodologias y
técnicas del Disefo Industrial como lo son: Disefio Social, Design
Thinking.

« Aprovechar todos los recursos disponibles para el desarrollo del
proyecto y ajustar todos los costes a un marco razonable para el
centro.

« Crear un proyecto que sirva como referente para inspirar a otras
comunidades de Zaragoza y otras ciudades.
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Contenido del documento

3. Fases del proyecto

Fase 1. Conocer el
problema, organizacion
del equipo, planificacion
del proceso, recopilacion
de informacion de
partida.

Fase 2. Lanzamiento,
difusion, creacion del
equipo.

Fase 3. Andlisis de datos,
deteccion de necesidades
y prioridades, primeras
fases de cocreacion.

Fase 4. Segundas fases
de cocreacion, desarrollo
y definicion de los pro-
yectos, evaluacion.

3.2 Pliego de condiciones

El primer paso es conocer cual es el problema planteado y las nece-
sidades a resolver de los distintos participantes. Asi pues, se reco-
pilara toda la informacion sobre los primeros pasos realizados en

el centro y se generard un grupo reducido de trabajo formado por la
Direccion del centro, el profesorado y el A.M.PA..

A continuacion, se dara a conocer el proyecto a todos las familias
del centro e interesados a través de charlas informativas. También
se planteara una recogida de informacién mediante algin medio

a definir, como por ejemplo encuestas o focus group, para identifi-
car los aspectos que se consideran de mayor relevancia, conseguir
primeras ideas y aumentar el grupo de trabajo obteniendo una mayor
cantidad de recursos.

Una vez finalizado el periodo de encuestas, se procedera a analizarlas
en sesiones de cocreacion para obtener los objetivos a alcanzar en el
desarrollo del proyecto, todo esto a través de diferentes técnicas de
analisis.

A continuacion, se realizaran las primeras sesiones creativas para
generar ideas y conceptos que contemplen los resultados de las en-
cuestas, aprovechando ademas las herramientas expuestas en la se-
gunda ponencia de la PAI. Algunas de las técnicas utilizadas puedes
ser: Brainstorming, método 6-3-5, relaciones forzadas, mindmapping,
etc. A través de procesos de evaluacion, como tablas de ponderacién,
se seleccionaran los proyectos con mayor viabilidad y se procedera
a detallar su desarrollo técnico.

Con los proyectos debidamente desarrollados, se realizara la divulga-
cion de los mismos a la comunidad educativa implicada a través de
una reunién en la que pueda participar la mayor parte de ella. Final-
mente se decidira qué proyecto se llevara a cabo contemplando as-
pectos econémicos, materiales, recursos humanos, normativa, etc.
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Contenido del documento

3. Fases del proyecto

Fase 5. Implantacion de
los proyectos
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En este momento, se produciran una serie de versiones reducidas y
econdémicas del producto del proyecto para evaluar su aceptacion en
el entorno y la adecuacion a los objetivos establecidos previamente.
Contando aqui con los recursos disponibles en FabLabs de la ciudad
y repositorios de ideas de los que extraer estos prototipos.

Y por ultimo, se procedera al completo desarrollo y ejecucion de los
proyectos en jornadas de trabajo colectivo.

4. Programacion

25 | 26 | 27

20 FEB: Primera reunién contacto
271 FEB: Primera ponencia PAl
28 FEB: Reunion informativa y comienzo

11-22 MAR: Encuestas
25-29 MAR: Andlisis de datos

6-10 MAY: Presentacion y evaluacion
13-17 MAY: Prototipos y evaluacién
20-24 MAY: Modificaciones

27-31 MAY: Desarrollo final

3-20 JUN: Desarrollo final

1-12 ABR: Generacion ideas
24-26 ABR: Seleccion proyectos
29ABR - 3 MAY: Desarrollo
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Primeras observaciones y problemas encontrados

Durante las primeras reuniones y sesiones de trabajo con la PAI quedaron visibles los primeros obstacu-
los del proyecto. Debido a la mala organizacion inicial y a la no planificacién de todos los participantes,
no se habia consolidado un sentimiento de equipo, provocando malentendidos. Teniendo en cuenta
también las pequefas intervenciones que se llevaban a cabo sin informar al resto del equipo, por lo que
se creaba un ambiente de discordia.

Como no se daba una comunicacion fluida entre todos los participantes, cada uno de ellos tenia en
mente una meta a conseguir finalmente distinta. Si que coincidian en generar una reforma en el patio de
infantil pero no se planteaban qué querian conseguir, asi pues, la visién de unos era de generar un macro-
proyecto y la de otros realizar pequenas intervenciones. Cuando esto fue visible y se intentaba buscar un
objetivo comun, ninguna de las partes estaba dispuesta a cambiar de opinién e imponia su idea frente a
las de los demas.

El agente externo (PAI) habia provocado también una influencia en el proyecto y sus participantes en
una fase muy temprana, condicionando las acciones que estos tomarian en un futuro. Especialmente, en
cuanto al objeto final del proyecto, apoyandose en aquellos participantes que no tenian una idea sélida
sobre lo que querian conseguir.
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3.3 Planificacion

Nuevo planteamiento para el desarrollo del proyecto

Como solucién a los primeros problemas encontrados, se propone
modificar la dinamica del proyecto. Como los participantes desean
obtener resultados casi de forma inmediata, era necesario encontrar
una metodologia que a través de cada paso se obtenga una pequeia
recompensa.

La perspectiva se modifica para que los asistentes aprendan con
cada sesion de trabajo, creando una Escuela Taller de Disefio. Esto
permite que se trasladen aprendizajes y herramientas de disefio a la
comunidad del colegio, empoderandolos y ofreciéndoles estas opor-
tunidades para que ellos puedan resolver de forma auténoma cual-
quier otro proyecto futuro; en lugar de centrarnos exclusivamente en
redisefiar el patio de infantil.

Sera un proyecto abierto a todas las familias del colegio, y no de
forma exclusiva al equipo de trabajo formado inicialmente.
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Definicion RE-CREO

Para comunicar el proyecto al resto

de familias del colegio era importante
crear una imagen del mismo, para que
todas las acciones fuesen identificadas
como parte del mismo.

3.3 Planificacion

Ademds, esta imagen del proyecto
generaria el espiritu de grupo que no
se habia conseguido en un inicio. Ellos
son quienes ponen nombre a sus ideas
y las identifican como propias.

RE-

RE

RE-CREANDO NUESTRO PATIO

Durante una de las sesiones de trabajo, dedicamos un tiempo a crear este nombre con el que luego se
reconoceria al proyecto. A través de una lluvia de ideas llegamos a la propuesta final: RE-CREOQ, junto con
su descripcidn Re-creando nuestro patio. Finalmente, por parte del equipo de disefo se cred la imagen

visual. Quedan aqui reflejadas las ideas que surgieron:

RE - CREO Re-creando
YO - CREO Re-jugando
TU - CREAS Re-inventando

NOS - CREAMOS Re-imaginando
Re-ventando
Re-crearte

Recre-arte

RECREA TU PATIO
Nuevos es-patios

Suenia tu patio
Vive tu patio

Juega tu patio RE-CREO
Patio entre todos Re-creando nuestro
Todo tu patio patio

Creamos juntos
Creamos nuestro recreo
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Ajustes en la programacion para el nuevo planteamiento

Para poner en marcha la nueva planificacion, era necesario una nueva programacion ya que en las ante-
riores sesiones no se habian cumplido los objetivos que se pretendian. Ademas, sufrimos varios retra-
sos debido a las actividades propias del colegio, que eran prioritarios y las familias no podian centrarse
en el proyecto exclusivamente.

En el nuevo programa se concretan las primeras sesiones de la Escuela Taller para poder comunicarlas
desde el principio a todas las familias y queda indicado el periodo en el que sucederan las proximas. Las
ultimas sesiones no era posible especificarlas con tanta anterioridad ya que dependian del avance del
proyecto.

Programacion

El contenido de las sesiones se estructura segun las fases del Design Thinking:

1. Research = Empatizar

2. Evaluacion = Definir

3. Creatividad = Ideas

4. Prototipado

5. Implementacion = Evaluar

Abril Mayo

D

1 2 3|4 |5 1|6 |7 1 3|45

8 | 9 |10 |11 12|13 | 14 6 | 7 | 8 1 | 12

15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19

22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 20 | 21 22 | 23 | 24 | 25 | 26

29

30 ABR: 12 Sesion: RESEARCH 2 MAY: Lanzamiento encuestas 27 MAY - 7 JUN: Prototipado
9-10 MAY: Recogida encuestas 10 - 20 JUN: Implementacién

13 MAY: 22 Sesi6n: EVALUACION
22 MAY: 32 Sesion: CREATIVIDAD
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3.4 Sesiones RE-CREO

¢En qué consistird cada sesion?

Biblioteca CEIP Maria Moliner

Todas las sesiones tienen la misma estructura: charla formativa en lo
que se va a trabajar y actividades practicas que nos dan un resultado
para el avance del proyecto.

Se establecio una duracién de las sesiones de 50 min - 1 hora para
concentrar las horas de trabajo y facilitar la asistencia de las fami-
lias. Esto nos permitia también captar al mayor nimero de posible
de familias para participar, aunque debiamos encontrar el momento
idéneo de mayor asistencia.

Al mantener esta estructura durante todas las sesiones, permite a los
asistentes conocer el objetivo de acudir a la actividad y obtener un
conocimiento aplicable dentro y fuera del colegio, no solo a través
de una ponencia, sino también a través de su practica. Es un mo-
mento de ocio y de desconexion que ademas tiene como objetivo el
bienestar de sus hijos dentro del colegio.
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¢Como damos a conocer la Escuela Taller?

Necesitamos atraer al mayor nimero  Es importante que todas tengan la
de familias participantes posible para  oportunidad de participar del
consequir una mayor cantidad de proyecto y conocer qué es lo que se
recursos para llevar a cabo el proyecto. estd haciendo y por qué.

Charla formativa

No todas las familias eran conscientes de la necesidad detectada en el patio de infantil ni de que se
estaba comenzando un proceso de reforma del mismo. Ademas, incluir conceptos como el de Escuela
Taller o el Design Thinking puede resultar extrafio. Por este motivo es necesario explicar de forma clara a
todos los interesados qué es lo que queremos conseguir.

Para dar solucién a este aspecto, se organiza una charla informativa que sirva como base y presentacion
del programa que se llevara a cabo durante los siguientes meses y se aclaren todas las dudas que pue-
dan surgir, aunque aparezcan mas con el avance del mismo.

OBJETIVOS

Imagenes extraidas de la grabacion de la charla formativa

Con la misma finalidad, como no todas las familias interesadas podian acudir presencialmente a la
charla, esta charla informativa se grabé para poder compartirla en un formato mas flexible. Se envié un
enlace para visualizar el video a las familias a través de TokApp, la herramienta utilizada desde la direc-
cion del proyectar para comunicar cualquier tipo de iniciativa o novedad desde el colegio.

Las diapositivas proyectadas de apoyo en esta charla, y de las posteriores sesiones, fueron compartidas
para pasar a formar parte de la documentacion del proyecto. Asi podian consultarse en cualquier momen-
to y por todos los integrantes. @

(3) Ver Anexo 2, apartado 1.1 Presentacion del proyecto
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¢Como damos a conocer la Escuela Taller?

Charla formativa

) OBJETIVOS

e Mejorar las instalaciones con nuevos proyectos
e Crear una comunidad que trabaje en equipo

e Aprendizaje de la comunidad
e Aprovechar los recursos disponibles

Julia Morer Belloc

) DISENO SOCIAL ) DESIGN THINKING

ABIERTO: Todo el mundo que lo desee puede participar
SOSTENIBLE: mantenerse a lo largo del tiempo
EMPODERA: Aporta valor a la comunidad que participa

PROBAR EVALUAR

) FASES PARA CONSEGUIRLO

Conocer el problema, planificacion
Lanzamiento, difusién, creacién equipo
Andlisis de datos, deteccién de necesidades
Fases de cocreacién, desarrollo y definicién
Implantacién de los proyectos

RE-CREO

RE-CREANDO NUESTRO PATIO

VHwN =

Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (4)

(4) Ver Anexo 2, apartado 1.1 Presentacion del proyecto
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¢Como damos a conocer la Escuela Taller?
Folleto captacion

Para apoyar la charla formativa, se desarrollé un folleto de informacion que recogia las distintas sesiones
de la Escuela Taller junto con el contenido que se trabajaria en cada una de ellas de forma muy resumida.
Ademas, este folleto lo usamos como método de captacion, ya que incluia un apartado para que los inte-
resados indicasen su correo electrénico de contacto y horario disponible para asistir a las sesiones.

Lo repartimos en formato fisico a todos los nifios para que se lo entregasen a sus madres y padres al
llegar a casay ellos eran los encargados también de devolverlos en caso de que los mayores estuviesen
interesados. Con el fin de obtener un mayor numero de respuestas, también se prepar6 un formato digital
que se compartio con las familias a través de TokApp; asi cubrimos todas las preferencias que se pueden
dar en las familias. El formato digital incluia la informacién y la misma encuesta de captacion implemen-
tada con Google Forms.

PROTOTIPADO

RE-CRE RE-CRE

Escuela Tgller de Disefio . P
en el Gmbito de la e
Educacién PROTOTIPADO

falleres, desarrollaremos un
proyecto elacion
para el il

nfantil.
iManos a la obral

¢Nuestra idea es viable?
¢Funcionara?

El mejor método para dar con
todas las respuestas es el
¢Quieres pasar un buen rato mientras aprendes ;;orohpcdo ,pap‘da junto con

écnicas y asp il d del Disefio? uso de Fablabs y repositorios
de ideas abiertos.

s L el 3
quep
cuantos més mojor y aprendor junfos.

Apuntate a las préximas sesiones co-creativas en las que
I di NS OONNAN/

pl os disti h i que nos ofrece el P
Disefio para que seamos capaces de aplicarlas a resolver IMPLEMENTACION
problemas de nuestro dia a dia. iMomento de hacerlo

realidad!
/7 Como resultado a todos los

talleres, desarrollaremos un
RESEARCH proyecto de remodelacién
para el patio de infantil.

;Cémo podemo nocer
éC podemos conoce iManos a la obra!

las necesidades a la
hora de empezar un

nuevo proyecto?
Aprenderemos técnicas
como: encuestas, entrevistas,
Focus Group...

Apuntate

EVALUACION Déjanos tu horario disponible para acudir a los talleres y
asi podremos organizarlos de forma que podamos acudir

N ic““’"“"“d“:’“:;“l cuantos mas mejor y aprender juntos.
prioridades del

proyecto?

Ahora hay que estudiar y

analizar la informacién que

hemos obtenido, asi

tendremos las necesidades
de mayor importancia

CREATIVIDAD

;Cuantas ideas somos
capaces de generar para
solucionar un problema?
Existen un montén de

técnicas que estimulan la
creatividad: Brainstorming,
método 635, Mindmap, etc.

Folleto informativo en formato fisico (5) Ejemplares recogidos (6)

(5) Ver Anexo 2, apartado 2.1 Version para imprimir
(6) Ver Anexo 4, apartado 1.1 Copias entregadas
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¢Como damos a conocer la Escuela Taller?

Folleto captacion

3.4 Sesiones RE-CREO

Tras un periodo de tiempo de dos semanas, se cerro la captacion y se agruparon todos los folletos reco-

gidos por los profesores del centro junto con las respuestas obtenidas a través de la encuesta online. Con

esto, se ajusto el horario que tenia una mayor audiencia para establecer el horario de las sesiones.

RE-CRE

Escuela Taller de Disefio en el ambito de la Educacion

: doe t&eni, 4,

y asp

¢Quieres pasar un buen rato
innovadores del Disefio?

LUD apr

Aplntate a las préximas sesiones co-creativas en las que exploraremos distintas
herramientas que nos ofrece el Disefio para que seamos capaces de aplicarlas a resolver
problemas de nuestro dia a dia.

RESEARCH

¢{Cémo podemos conocer
las necesidades a la

hora de empezar un

nuevo proyecto?
Aprenderemos técnicas
como: encuestas, entrevistas,
Focus Group...

PROTOTIPADO

uso de Fab!
de ideas a

EVALUACION
¢Cuadles son nuestras

N prioridades del
I I I l royecto?

CREATIVIDAD

¢{Cuantas ideas somos
capaces de scncrﬂ' Pcl’ﬂ

solucionar un problema?
Existen un montén de
técnicas que estimulan la
creatividad: Brainstorming,
método 635, Mindmap, etc.

tendremos las necesidades
de mayor importancia /7

Ahora hay que estudiar y 2
analizar la informacién que IMPLEMENTACION
hemos obtenido, asi iMomento de hacerlo
realidad!

Como resultado a todos los
talleres, desarrollaremos un
proyecto de remodelacion
para el patio de infantil.
iManos a la obra!

RE-CREO

RE-CREANDO NUESTRO PATIO

*Obligatorio

Direccion de correo electrénico *

Tu direccién de correo electrénico

RE-CRE

Escuola Taller de Disefio en el &mbito de la Educacién

innovadores del Dissfio?

problemos de nueso dia do.

RESEARCH

IMPLEMENTACION
Momants do hacerls
previvl

Déjanos tu horario di
forma que podamos acudir cuantos més mejor y aprender juntos

acudir a los y izarlos d

*

Tu respuesta

ENVIAR

Nunca envies contrasefas a través de Formularios de Google.

E—— Pigina 1 de

Google.

Google Formularios

Folleto informativo en formato

digital (7)

Encuesta Google Forms

(7) Ver Anexo 2, apartado 2.2 Version digital
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Sesion 1. Research

Objetivos
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o Mostrar las técnicas mas comunes y sencillas para recoger informacion para poder detectar los pun-
tos mas importantes a considerar dentro de un proyecto (necesidades e insights).

o Que los asistentes sepan escoger la técnica mas adecuada para el caso.

o Compartir guias de disefio de una buena encuesta en funcién de los datos que se quieran obtener.

« Disefar conjuntamente cuadles seran los temas a investigar en la encuesta.

Contenido

Focus group Entrevistas Encuestas Diarios

Debate moderado Didlogo en directo Varias preguntas Pensamientos y
experiencias
Grupo reducido 1 Entrevistado Gran cantidad de
+ 1 moderador + 1 entrevistador encuestados 1 Entrevistado

Grabadora para Papel y lapiz / Papel y lapiz / Papel y ldpiz /
analizar el debate Grabadora Online Videos

) TIPOS DE DATOS

e Cuantitativos: numéricos y faciles de analizar

e Cualitativos: subjetivos y dificiles de analizar

Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (8)

Al ser de las primeras acciones, se comienza
recordando los objetivos a conseguir al final del
proyecto para aquellos que asisten por primera vez
a una sesién. También, se vuelven a explicar las
fases del Design Thinking para explicar el punto en
el que nos encontramos.

A continuacion, se explican 4 técnicas de research
que pueden ser Utiles para el proyecto y faciles de
aplicar por las familias. En cada una de ellas se
detalla como se llevan a cabo, los participantes o
muestra necesaria y los recursos a utilizar. Aqui se
abre debate a los asistentes sobre cual se debe-
ria escoger y por qué; finalmente concluyen que
las encuestas son la herramienta mas util en este
momento.

Por ultimo, se definen los tipos de datos que se
pueden obtener de las encuestas y las ventajas
y desventajas que nos ofrecen cada uno. Tam-
bién, se listan unos criterios a seguir a la hora de
formular las preguntas de la misma para que su
posterior andlisis sea mas sencillo.

(8) Ver Anexo 2, apartado 1.2 Sesion RESEARCH
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Sesion 1. Research
Actividad planteada

De la sesion debiamos obtener los temas sobre los
gue investigar en nuestra encuesta. Se mostré un
ejemplo de encuesta realizada en el colegio CEIP
Ramoén Sainz de Varanda en un proyecto similar.

) iMANOS A LA OBRA!

Las preguntas que se realizarian en la encuesta
quedaron definidas a:

1. ¢Coémo de importante es...? (cuantitativa)
2. ¢Qué se te ocurre para...? (cualitativa)
3. ¢Tienes alguna idea mas? (cualitativa)

Temas propuestos: Finalmente escogidos:

Limpieza Limpieza ) TURNO DE DISENO
Arenero Seguridad ) .

Sombra Material de juego ¢Qué aspectos tiene que abordar
Seguridad Juego simbélico nuestra encuesta sobre el patio?
Bancos Socializacién

Comodidad Naturaleza

Descanso para padres Juego artistico

Naturaleza Espacio educativo

Interaccion padres-hijos
Espacios inclusivos
Zonas abiertas y libres
Paredes

Suelos

Mobiliario

Juego imaginativo
Juego libre

Juego educativo

Zona verde

Motricidad fina
Juguetes

Materiales reciclados Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (8)

Juego artistico

(8) Ver Anexo 2, apartado 1.2 Sesion RESEARCH



3.4 Sesiones RE-CREO 3. Aplicacion | Anexo 1

N N 65

i Q- 3% T

Sesion 1. Research

Resultado

Se obtuvo el disenio de la encuesta que
se enviaria a todas las familias de
infantil

Consta por un lado del bloque de preguntas descritas anteriormente. También era importante volver a dar
oportunidad a todas las familias para apuntarse a las sesiones o para colaborar en la medida que cada
una eligiese. Asi que se abre un bloque de captacion.

Otra forma de asegurar la participacién era dejar un espacio a los niiios para reflejar su opinion; asi los ni-
fios reclamaban a los mayores para hacer juntos la encuesta que luego tenia que entregar a la profesora.
Este espacio se trata de una zona para incluir un dibujo sobre como quiere que sea su patio sofiado.

iTu opinién importa!

Material juego artistico *

Seguridad *

Zonas de socializacion y descanso *

Ejemplares de las encuestas impresas (9) Encuesta online implementada en Google Forms (10)

Al igual que el folleto de captacion, se implementé la encuesta en formato fisico y digital. En este caso, el
formato digital nos daba mas facilidad para posteriormente analizar las respuestas obtenidas.

(9) Ver Anexo 4, apartado 2.1 Copias entregadas
(10) Ver Anexo 2, apartado 3. Encuesta



Anexo 1| 3. Aplicacion
66

Focus group

De forma paralela al
desarrollo de las
formaciones, se realiza
un grupo de discusion
para obtener mds
insights sobre las
necesidades.

3.4 Sesiones RE-CREO

Es muy importante en un proyecto triangular la informacion a través
de distintas fuentes para comprobar la veracidad de la misma. Si tan
solo tomamos los resultados obtenidos de la encuesta, estaremos
perdiendo esta oportunidad de contraste.

Lo que es importante en estos casos es obtener la informacién
desde distintos enfoques. Primero con la encuesta obtenemos una
vision global que representa las necesidades de las familias que
pueden estar o no concienciadas con el resultado a conseguir con el
proyecto. Otra informacién que poseemos son las experiencias obte-
nidas de otros colegios que han documentado este tipo de proyectos
a través de hacer research.

Con el focus group conseguimos reflejar la vision de un publico mas
especifico, como son en este caso el equipo reducido formado por
miembros representativos de: direccién, profesorado y miembros del
A.M.PA.. Unos participantes mas formados y concienciados con el
resultado final.

Planteamiento

Al grupo reducido se le plantean varias preguntas abiertas para que, al principio empiecen a conversar
uno a uno de su propia experiencia, pero a medida que avance la sesion se abre a que todos puedan par-
ticipar de forma ordenada. En esta sesion, el equipo de disefio queda en un segundo plano como modera-
dora y para anotar todos aquellos insights relevantes.

Las preguntas para la sesion fueron:

MRS

¢Cual es vuestra historia por la que estais hoy en el colegio CEIP Maria Moliner?

¢Qué es lo que os hizo daros cuenta de que necesitabais renovar el patio?

Cuando erais pequefios, ;qué es lo que mas os gustaba cuando saliais al patio a jugar?

¢Cuadles son los dos aspectos que considerais mas importantes de un patio? ;Y el que menos?
Todos somos conscientes de los recursos econdmicos con los que cuenta el CEIP Maria Moliner, si

fuese vuestra la decision de invertirlos, ;en qué los usariais y por qué?

Esta sesion fue grabada para poder analizarla posteriormente, ya que con tan solo una persona de mo-
derador resulta mas complicado recoger todos los puntos importantes. La sesion tuvo una duracién de

50min.
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Focus group

Resultado

Se extrajeron distintas conclusiones de
la sesion relacionadas con los
aspectos a mejorar del patio

« El hecho diferencial que hizo poner el foco en la necesidad de renovacion del patio de infantil fue un
congreso de innovacion en el que se pidi6 participacion al profesorado del colegio sobre los patios
de recreo para su uso en la asignatura de educacion fisica. Con el motivo de esta charla, se realizé un
gran proceso de investigacion en el que comenzaron a conocer otras alternativas de patio. “Yo tam-
poco me habia planteado que hubiera otra tipologia de patios, de que hay otra posibilidad.”

o Elestado actual del patio se ha ido desmejorando con el paso del tiempo, ya que muchos elementos
han ido desapareciendo, “esta desnudo.” “Mi hija me dijo que se aburria en el patio.”

« Existe una reticencia inicial al cambio por parte de las familias debido a prejuicios que se establecen
y el riesgo por el cambio. “Yo como madre, hasta que no me he metido en este proyecto, no estaba de
acuerdo con la modificacién del patio. Porque vemos el patio con ojos de padre, buscamos la seguri-
dad, y el descanso de los nifios tras las horas de clase.”

« Lainteraccion de los nifios con los elementos “destruidos” que quedan en el patio, fue uno de los fac-
tores que llamé la atencién del profesorado, ya que veian que desarrollaban su creatividad para crear
sus propios juegos. “Juego que lo inventan ellos, no que se les da ya inventado”.

« Elndmero de personas proactivas al cambio va aumentando progresivamente con cada movimiento
del proyecto, lo que facilita el desarrollo del mismo. “Un producto de este afio, que es muy valioso, es
que cada vez hay mas personas sensibles que se han dado cuenta que los espacios de un centro son

un factor educativo muy alto.” “; Cuanta gente estaba de acuerdo con esta idea hace tan solo 1 aho?
Nadie creia que merecia la pena.”

» En caso de disponer de un fondo monetario solvente, la medida que se establece como prioritaria es
poder incluir elementos naturales: arboles, levantar el asfalto, poder crear colinas y desniveles, etc.
Poder crear un espacio como el parque en el propio colegio. “Justo al otro lado de la valla de mi cole
habia un parque, y al salir siempre ibamos corriendo a una zona de desnivel natural y jugabamos a crear
rios con agua.” “Yo, si hubiera dinero, lo primero que haria seria levantar el suelo.”
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Sesion 2. Evaluacion

Objetivos

3.4 Sesiones RE-CREO

2000

« Comprender las diferencias entre las preguntas de la encuesta y los datos que se analizan y obtienen

de cada una de ellas.

« Trabajar por equipos para realizar un proceso de forma conjunta y eficaz. Dividir el trabajo para luego

compartir los resultados con el resto de equipos.

« Ser capaces de obtener conclusiones que sean relevantes para el desarrollo final del proyecto.

Contenido

) NUESTRAS PREGUNTAS

1. Cuantitativa
2. Cualitativa corta
3. Cualitativa libre

4. (Dibujo)

) 2.y 3. CUALITATIVA

Agrupar las reflexiones en tematicas o macrocategorias para
crear nubes de palabras y poder transformarlo en valores

numéricos

Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (11)

Al comienzo se recuerdan las acciones que se
llevaron a cabo en la anterior sesién para poner en
situacién a todos los asistentes, estuviesen o no en
la primera sesién.

Esta sesion se centraba en mayor medida en la
actividad practica, asi que simplemente se trataba
de explicar con detalle qué es lo que se iba a hacer
y con qué objetivo, es decir, qué es lo que obten-
driamos finalmente.

Haciendo especial hincapié en las diferencias
entre las preguntas de la encuesta, para que el
analisis fuese efectivo. Por esta misma razén, se
mostraron también ejemplos ilustrativos.

(11) Ver Anexo 2, apartado 1.3 Sesién EVALUACION
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Sesion 2. Evaluacion
Actividad planteada

El objetivo es analizar todas las respuestas obteni-
das. Para ello, se divide a los asistentes por equi-
pos, 4 equipos, cada uno enfocado en una de las
preguntas de la encuesta.

Las actividades también se asignan en funcién de
la pregunta, quedando la siguiente estructura:

Pregunta 1. Cuantitativa

o Realizar una media de puntuacion para cada
aspecto

o Ordenar los resultados de mayor a menos

o Obtener los 3 aspectos mas repetidos

Pregunta 2. Cualitativa

o Resumir la respuesta en una palabra

« Sumar puntos cada vez que se repita esta
palabra en el resto de respuestas

o Ordenar los resultados de mayor a menor

o Obtener los 3 aspectos mas repetidos

Pregunta 3. Cualitativa

o Resumir la respuesta en una frase simple

« Sumar puntos cada vez que se repita esta
palabra en el resto de respuestas

o Obtener las 3 ideas que mas se repiten

o Agrupar las ideas por tematicas

o Obtener el grupo con mayor cantidad de ideas

Pregunta 4. Dibujo

o Anotar con una sola palabra los elementos que
dibujan los nifios

« Sumar puntos cada vez que se repita ese
elemento en el resto de respuestas

o Ordenar los resultados de mayor a menor

o Obtener los 3 elementos mas repetidos

3. Aplicacion | Anexo 1
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¢QUE VAMOS A
HACER?

ORGANIZARNOS EN
EQUIPOS DE TRABAJO

Cada equipo se encargara de analizar una de las preguntas

) PARA LA PREGUNTA 2

e Leer las encuestas 1a1
e Para cada uno de los aspectos, escribir los
resultados en categorias generales en post-its

e Afadir puntuaciones a esos post-its

Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (11)

(11) Ver Anexo 2, apartado 1.3 Sesion EVALUACION
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Sesion 2. Evaluacion

Actividad planteada

Se dispuso de todos los recursos necesarios para
realizar la actividad y podian utilizarlos con total
libertad, aprendiendo a gestionarse y a organizarse
internamente cada grupo.

o000

3.4 Sesiones RE-CREO
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3.4 Sesiones RE-CREO
o000

Sesion 2. Evaluacion

Resultado

Descubrimos las prioridades de las
familias en lo referido al patio de
infantil y las carencias que han
detectado en el mismo.

Todos los resultados obtenidos durante la sesion de trabajo fueron trasladados a un archivo digital para
poder ordenarlos con mayor facilidad. Ademas, debido a la reducida duracién de las sesiones, fue nece-
sario terminar de analizar las respuestas fuera del horario. Esto fue realizado por el equipo de disefio y
trasladado directamente al archivo digital.

A B c E F H I K L M N o |P Q R 'S T u
|I__Dl Pregunta 1 Media idad Cnt. Li Cnt. Cnt.  Artistico Cnt. Simbélico Cnt. Zona démica Cnt.
1 Seguridad 6,17 Suelo blando 10 Papeleras 17 Bancos con som 16 Pizarra 22 Juego suelo /rayuela 9 Sombra 9
2 Limpieza 5,96 Vigilancia profesores 6 Colaboracién 12 Casita / Castillo 7 Tizas 8 Cocinitas 8 Gradas/Agora 5
3 Socializacién 5,72 Neumaticos 2 Reciclaje 1 Mesas 7 Pinturas 6 Construcciones 4 Mesas 2
4 Artistico 5,62 Vallas 2 Fuente 1 Sillas 4 Material recicladc 3 Arena 3 Libreria 2
5 Simbélico 5,55 Quitar tocones 2 Material limpieza 1 Césped 2 Instrumento 3 Piedras 2 Colchonetas 2
6 Zona académica 55 Fuente 1 Organizacion 1 Hamacas 1 Mural 2 Hojas arbol 2 Pizarras 1
7 Convencional 5,34 Cuidar rejas 1 Protoeger zona vallze 1 Zona lectura 1 Espejos 1 Tuberias y pelotas 2 Zonasinviento 1
8 Decoracion 4,81 Puerta patio infantil 1 Texturas 1 Taller barro 1 Circuito libre 2 Picnic 1
* Natural Mandalas 1 Cintas gimnasia 1 Musica 1 Jardin vertical 1
* Uso no lectivo Juegos de mesa 1 Telas 1 Paneles ludicos 1
Colchonetas 1 Disfraces 1 Camino textura 1
Decoracion 1 Pinturade cara 1 Balanzas 1
Fuente funcional 1 Plastilina 1 Cabezudos 1
Arena méagica 1 Piscina bolas 1

Hoja de trabajo digital donde se recogen todos los datos (12)

Los insigths mas importantes han sido obtenidos
de los siguientes graficos, siendo estos:

o Los aspectos mas importantes para las fami-
lias son la seguridad, limpieza y socializacion.

« Y los de menor relevancia la decoracion y el
juego convencional.

e Aun asi, en seguridad y limpieza obtenemos
menor cantidad de propuestas para mejorar.

« Recopilamos también varias ideas para cada

Seguridad

Limpieza

Socializacion

Artistico

Simbdlico

Zona académica

Convencional

Decoracién

0

3,5

7

uno de los aspectos ordenadas por repeticion.

Gréfica de las respuestas de la primera pregunta (12)

(12) Ver Anexo 4, apartado 2.2 Andlisis y resultados
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Sesion 2. Evaluacion
Resultados

Estos son también algunos de los graficos resultado obtenidos, el total se encuentra anexado. En ellos,

se muestran cuales son las ideas mas repetidas dentro de cada aspecto y el porcentaje de relevancia de
cada una de ellas.

Seguridad Limpieza Socializacion

@ Suelo blando @ Vigilancia ® Papeleras @ Colaboracién @® Bancossombra @ Casa
© Neuméaticos @ Vallas @ Reciclaje @ Fuente @ Mesas @ Sillas
Decoracion Convencional Otras ideas

® Pinturasuelo @ Murales ® Tobogan @ Columpio @® Sombra © Paredes
@ Flores @ Dibujos inglés @ Casa @ Psicomotricidad @ Naturaleza @ Arenero

Gréfica de las respuestas de la segunda y tercera pregunta (13)

(13) Ver Anexo 4, apartado 2.2 Andlisis y resultados
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Sesion 3. Creatividad

Objetivos
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« Poner en practica la creatividad de todos los asistentes liberandose de barreras que les impidan pro-

poner nuevas ideas.

« Descubrir y compartir técnicas de creatividad para generar ideas.

o Generar las ideas que daran lugar a los proyectos a desarrollar en el patio en funcion de los resulta-

dos obtenidos en las encuestas.

o Exponerideas y seleccion de las mismas.

Contenido

NORMAS

e Toda idea es bienvenida. Hoy nada es imposible
e Se trata de SUMAR, no de restar
e Permitete ser SALVAJE y SONAR

e No tengas miedo

J. SIMBOLICO

e Juegos en el suelo
e Cocinitas

e Construcciones

e Circuito y tuberias
e Arena, piedras,

hojas...

Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (14)

Para comenzar, se comunicaron los resultados
obtenidos de las encuestas, ya que no se termind
el andlisis al completo durante la segunda sesion.
Teniendo estos resultados frescos, las ideas esta-
ran mas facilmente guiados por estos.

Esta tercera sesion estaba totalmente centrada
en la actividad practica, asi que el contenido de la
charla fue para poner en situacion a los asistentes
ya que la mayoria nunca habia participado en una
sesion creativa.

Asi, se introdujeron los distintos ejercicios que se
realizarian a continuacién y definiendo también las
normas de la sesidn. Y es que, en una sesion crea-
tiva siempre se deben respetar unas reglas para
conseguir el correcto desarrollo de la misma.

(14) Ver Anexo 2, apartado 1.4 Sesion CREATIVIDAD
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Sesion 3. Creatividad

Actividad planteada

Para comenzar la sesidn, es importante calentar
para que estén todos los asistentes mas relajados
y con la creatividad activada y estimulada. Asi el

resto de la sesién fluird con mayor solturay en un |_A TERS:ERA
DIMENSION

ambiente ludico.

La primera actividad planteada es el juego de la
tercera dimension. Esta actividad se desarrolla

sin relacion con el proyecto, para que no exista
ninguna barrera a la hora de realizarla. Durante 10
minutos se realizd esta actividad colaborativa entre
todos los asistentes.

Después, se realiz6 de manera individual la técnica
de relaciones forzadas™. En este caso se proyec-

taban uno a uno los aspectos abordados en las RELACIONES

encuestas y las 4 o 5 ideas mas repetidas en las
encuestas junto con una imagen no relacionada. En FORZADAS

un tiempo limitado los asistentes debian apuntar
tres ideas que nacieran de una conexion que esta-
bleciesen entre las ideas y la imagen. Al terminar

el tiempo se exponian las ideas apuntadas y se
agrupaban las relacionadas, para realizar posterior-
mente una primera seleccion.

Por ultimo se realizé la adaptacion de la técnica
creativa el método 6-3-5 . Cada participante
tenia un minuto para escribir tres ideas relaciona-
das con el patio que no hubiesen aparecido en el
resto de actividades. Al terminar, la hoja rotaba
entre el resto de participantes y debian desarrollar
las ideas que habia escrito el compafero. Asi hasta
realizar varias rondas, que no quedaban definidas
en un principio ya que podia variar el nimero de
asistentes.

Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (14)

Para terminar se hizo una pequeia seleccion de
ideas para cada aspecto del patio mediante una
votacion en la que cada participante tenia un voto.
Asi se hizo la primera criba de ideas.

(15) Ver apartado 2.5 Técnicas de creatividad, de este mismo documento
(14) Ver Anexo 2, apartado 1.4 Sesion CREATIVIDAD
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Sesion 3. Creatividad

Actividad planteada

En esta sesion también se dispuso de todos los
elementos necesarios para la realizacion de las
actividades y el equipo de disefio quedaba como
moderador de las mismas.

3. Aplicacion | Anexo 1
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Sesion 3. Creatividad

Resultados

Tenemos las ideas que dardn lugar a
los proyectos a implementar
finalmente en el patio de infantil.

Todas las ideas generadas en la sesion creativa fueron listadas y ordenadas en funcion del nimero de
votos que habian recibido en la seleccién. Se obtuvieron un total de 38 ideas en una sesién que tuvo una
duracién total de 40 minutos. Las ideas han sido categorizadas también por el area que hace referencia
en funcién de los aspectos de la encuesta, para que posteriormente sea mas sencilla su seleccion.

A B C D E
ID AREA 1 AREA2 IDEA

Pizarras modulares en las que los nifios pueden dibujar individualmente o juntar muchas

2 Artistico Artistico o . .
para crear un dibujo con las piezas y lo que pinten dentro
3 Artistico Artistico Pintar la pared con sprays de agua de colores
4 Artistico Artistico Crear un muro musical en el que los nifios tiren piedras, arena, palos, etc. y que suene de

distintas formas

o . ... |Ruletas para colocar en la pared y asi poder hacer dinamicas de seleccionar juegos,
5 Artistico = Socializacion para P y P Jueg
tareas, parejas...

Artistico Decoracién Varias pizarras pintadas en pared y suelo que tengan distintas formas
7 Artistico Decoracién Telas que tengan distintas texturas que puedan tocar

Utilizar materiales reciclado como palos o piedras para crear un especio en el que pintar y

8 Artistico Decoracién - . - .
que se pueda también utilizar el material reciclado como pintura

9 Socializacion Socializacion Construir refugios para animales y asi estudiar su ciclo vital

10 'Socializacion Socializacion Estacion meteorolégica donde medir viento, agua de lluvia, temperatura, etc.

Bancos en los tocones de los arboles que se puedan utilizar como mesas para los peques
y de banco para los adultos

11 Socializacién Socializacion

12 Socializacion Decoraciéon Zona de teatro y de teatro de Guifiol

Estructura circular con materiales reciclados (como barquillas) que se pueda utilizar para

13 Socializacion Decoracion A
montar y desmontar una zona de socializacion en grupo

-
14

Palos con una pinza para recoger la basura y tirarla para trabajar la motricidad

Utilizar tres papeleras con los coores de reciclaje y que tengan forma amigable para que

15 -~ -
los nifios aprendan a reciclar

Que los nifios puedan traer los juguetes que ya no usan en casa al cole para que otros
puedan jugar con ellos (bookcrossing o dejarlos en la propia escuela)

Utilizar distintos contenedores / cajas para organizar todas las piezas de juego pequefias o
los materiales

16

17 Decoracién

Se organizan los nifios en patrullas de limpieza para cuidar de los materiales y de que todo

18 N . o
este limpio. Se crea una patrulla especial y van rotando todos los nifios.

Socializacion

Hoja de trabajo digital donde se recogen todas las ideas (16)

(16) Ver Anexo 4, apartado 3.3 Listado de ideas
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Filtro de ideas y proyectos

Trabajo del equipo de
disenio para construir
ideas potenciales para
generar proyectos de
valor e implementables
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Es muy importante que las ideas sean seleccionadas por la comu-
nidad del Maria Moliner para que adopten los proyectos a realizar
como propios y resultado de todo el proceso, pero para ello todas las
ideas han de ser potencialmente desarrollables.

Con las ideas obtenidas en la sesion creativa, el equipo de disefio se
encargo de crear los proyectos viables en funcién de los siguientes
criterios:

o Técnico

« [Econémico

o Normativas y permisos

Por cada area de accion para la que se habian obtenido ideas, se
generaron 3 proyectos que aunaban las ideas que pasaban los filtros
anteriormente especificados. Asi los participantes tienen menos
opciones entre las que elegir para poder hacer una seleccion mas
sencilla.

En cuanto a la implantacion de los mismos y teniendo en cuenta

los recursos con los que contaba el colegio en esos momentos, se
plantea seleccionar 4 proyectos finales del total de proyectos que se
seleccionen. Esta implantacion se puede llevar a cabo por los pro-
pios participantes o por un agente externo en funcién de la comple-
jidad del mismo. Este punto se planteara mas adelante con el equipo
reducido de organizacion y se tomaran las decisiones en cuanto a
las acciones a acometer.

Nueva planificacion

Se incluye una nueva sesion de RE-CREO en la que se realice la
seleccién de ideas y se compartan diferentes técnicas para realizarla.
Asi los asistentes seran quienes decidan los futuros proyectos.
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Sesion 4. Seleccion de ideas

Objetivos

« Conocer técnicas de seleccion de ideas validas para cualquier tipo de proyecto.
« Poner en practica las técnicas de seleccion de ideas de forma exitosa.

« Obtener los 4 proyectos que finalmente se llevaran a cabo en el patio de infantil.

Contenido
Debido a que esta sesidn no estaba programada en
un principio, se comienza explicando el punto en el
que nos encontramos y el porqué de que se haya
) DESIGN THINKING realizado esta sesion.
También se introducen distintas herramientas de
L s @ prosar | evaluan seleccion de ideas facilmente aplicables a cual-

quier proyecto, siendo estas: tabla ponderada,

defensor de la idea y abogado del diablo.

Todas ellas se comentan brevemente y se realiza
un pequeio ejercicio para ponerlas en practicay
queden entendidas.

Tras la explicacion tedrica, se pasa a la actividad
) HERRAMIENTAS planteada, poniendo primero en situacion del
filtrado que se habia hecho de manera previa por el
equipo de disefio.

1. Tabla ponderada
2. Defensor de la idea

3. Abogado del diablo

Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (17)

(17) Ver Anexo 2, apartado 1.5 Sesién EVALUACION
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Sesion 4. Seleccion de ideas
Actividad planteada

Por cada area de trabajo, se presentaban los tres
proyectos que habian sido producto del filtrado de
ideas, de forma breve y con apoyo visual para que
fuese mas sencillo crear una imagen del produc-
to final para aquellos asistentes que no hubiesen
participado en las anteriores sesiones.

En cada una de estas presentaciones, se daba la
oportunidad a todos de plantear cualquier tipo de
propuesta, mejora o duda sobre el mismo. Asi se
conseguia construir un proyecto mas fuerte.

Con los tres proyectos sobre la mesa, se abria vo-
tacion para seleccionar uno de ellos. Cada asisten-
te posee un voto y elige aquel proyecto que quiere
que se desarrolle en un futuro.

Es muy importante en este punto aclarar que las
ideas que no sean elegidas en este momento no
desaparecen, sino que quedan guardadas para la
préxima intervencién en el patio ya que tenemos
que ir implementando proyectos poco a poco.
Asi el trabajo realizado no se da por perdido ni se
genera frustracion en aquellos participantes que
hayan puesto mayor empefio en un proyecto o en
otro.

3. Aplicacion | Anexo 1
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1. “PIZARRAS”

Distintos espacios en los que se puedan pintar, tanto en suelo como pared. Estos
espacios pueden ser moviles y modulares para que los nifios los coloquen a su
antojo. Los materiales con los que se pueden pintar en ellos son también diversos:
tizas, pinturas de manos, sprays con aguas de colores...

) ARTISTICO

1 2 3
“PIZARRAS” RULETAS MURO MUSICAL

Algunas diapositivas proyectadas durante la sesion (17)

(17) Ver Anexo 2, apartado 1.5 Sesién EVALUACION
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Sesion 4. Seleccion de ideas

Proyectos filtrados

Artistico

1. Pizarras: Distintos espacios en los que se puedan pintar, tanto en
suelo como pared. Estos espacios pueden ser méviles y modu-
lares para que los nifios los coloquen a su antojo. Los materiales
con los que se pueden pintar en ellos son también diversos: tizas,
pinturas de manos, sprays con agua de colores.

2. Ruletas: Elementos méviles que colocados en las paredes, sirvan
para generar dinamicas entre los nifios. Pueden servir para crear
grupos de juego, para seleccionar un nuevo juego, para divertirse
moviendo el elemento, etc.

3. Muro musical: Crear en la pared un espacio en el que se pueda
generar musica entre varios nifios. Una estructura que dejando
caer piedras, bolas... desde distintos puntos, cuando caigan, en su
recorrido y al llegar al centro, haran musica.

Socializacion

1. Multifuncion: Estructura modular que permita generar varias
zonas: espacios de mesa y asientos en los tocones y crear una
tarima que haga de teatro. Esta estructura podria ser movil y
montarse en el momento de uso, o dejarlo fijo.

2. Animales: Crear junto con los nifios distintas casas y espacios
donde pueden vivir/descansar los animales y asi poder aprender
de sus ciclos vitales y transformarlo en un juego educativo.

3. Estacion meteoroldgica: Estacion meteorolégica que controle
medidas sencillas como: temperatura, cantidad de lluvia, viento,
etc. Asi los nifios podran estudiar las distintas estaciones del afio
y se encargaran distintos nifios de controlarla.
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Sesion 4. Seleccion de ideas

Proyectos filtrados

Limpieza

1. Papeleras: Colocar varias papeleras que tienen formas amiga-
bles y con distintos colores para aprender a reciclar. Ademas,
su forma permitira que se pueda jugar a encestar la basura para
convertirlo en una actividad mas dinamica.

2. Patrullas: Organizar distintos grupos de nifios para que sean los
encargados temporalmente de cuidar del patio y de animar al
resto de sus companieros a reciclar y cuidar los juegos y juguetes.

3. Recoger: Distintos elementos que permitan guardar todos los ele-
mentos pequefios o piezas de juego para no perderlas y ensefiar
a cuidar los juegos.

Simbalico

1. Pista americana: Crear distintos circuitos con cuerdas, telas...
varios materiales que creen tanto un pasillo sensorial, como
elementos por los que se pueda realizar equilibrio. El juego queda
completamente abierto a la imaginacién de los nifios.

2. Circuito: Al igual que el instrumento musical, utilizar distintas tu-
berias u objetos para que los nifios puedan lanzar distintos obje-
tos desde puntos distintos. Un mismo nifio no puede llegar a dos
zonas de lanzamientos y asi tienen que jugar entre varios nifios.
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Sesion 4. Seleccion de ideas

Proyectos filtrados

Convencional

1. Escalada: Zona escalada en la que el objetivo sea desplazarse de
un punto a otro, en lugar de tener que escalar verticalmente para
evitar alturas elevadas.

2. Juegos: Distintos juegos pintados en paredes y suelos. Se pue-
den seleccionar el juego de forma que sea versatil para los educa-
dores para generar dinamicas de aprendizaje en los juegos.

3. Cocinita: Zona de cocinitas realizada con materiales reciclados.

Resultados

Los resultados de las votaciones fueron los siguientes:

o Artistico: Pizarras

« Socializacién: Estacion meteoroldgica
o Limpieza: Papeleras

o Simbdlico: Pista americana

o Convencional: Escalada

Pese a realizarse la seleccion con una votacion a mano alzada, los participantes mostraron una eleccion
con criterio, ya que durante el proceso se dieron cuestiones como “;sera muy complicado conseguirlo?”,
“¢Con qué recursos vamos a construirlo?”, etc. Todas estas dudas quedaron despejadas tras aclarar que
el siguiente paso a dar es precisamente evaluar los proyectos realizando una pequefa aproximacion en el
propio patio, algo que se asemeje al producto final.




3.4 Sesiones RE-CREO 3. Aplicacion | Anexo 1
83
o000 go8 308 T

Planificacion para el prototipado

Reunidn del equipo de Teniendo los proyectos seleccionados finalmente para esta prime-
. . s ra intervencion en el patio de infantil, es muy importante organizar
organizacion para cémo se va a proceder.

estructurar la puesta en
marcha de los proyectos  Con los recursos actuales del colegio Maria Moliner no todos podian

seleccionados

ser asumidos por un agente externo debido a la escasez de recursos
economicos, ni implementados antes de finalizar el curso en junio
por los tiempos ajustados. Por estos motivos, se plantea realizar el
prototipado para finales de junio y posponer la implementacion defi-
nitiva para el préximo curso.

Con esto, podremos mostrar todo el trabajo realizado al resto de
familias que han seguido en la distancia el proyecto. Del mismo
modo, los participantes de la Escuela Taller de Disefio veran su es-
fuerzo recompensado y materializado en los prototipos, con lo que
se mantendra su motivacion para seguir trabajando en las préximas
intervenciones.

r-“:*:‘"j“ IREA RN Division del trabajo

' - Paraestaintervencion solo se plantea el prototipado por lo comen-
mounbes dene un proyecke  tado anteriormente, pero se decide en esta misma reunion que los
gL . e Lrj‘:s‘.ﬁ’:" - proyectos de la pista americana y la zona de escalada serén, en
- - .| futuro, asumidos por un tercero para asegurar la correcta instalacion
% de los mismos. El resto de proyectos si que seran desarrollados por
los miembros del equipo.

En cuanto al prototipado, para cada proyecto se asigna un respon-
sable que sera el encargado de coordinar a un pequeiio grupo que
reunira todos los materiales necesarios para la proxima Sesion 5 de
RE-CREO en la que se realizaran los prototipos. Los recursos econé-
micos con los que cuentan actualmente son con distintos fondos del
colegio como el remanente del comedor, premios que ha recibido la
comision de Vida Activa y los fondos del AAM.PA..

También en esta reunion, se programa la intervencion en el patio de
infantil. Se decide finalmente realizar dos intervenciones: una para
los nifios dentro del horario lectivo y otra para las familias en una
jornada de puertas abiertas. Primero se realizara la de nifios para
que sirvan ellos mismos como reclamo para invitar a mas familias a
participar en la jornada de puertas abiertas.
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Planificacion para el prototipado
Responsables y tareas

Papeleras
Responsables: A.M.PA.

Prototipo: Cubrir las actuales papeleras con pane-
les de formas animadas y de distintos colores para
fomentar el reciclaje por los nifios convirtiéndolo
en un juego.

Tareas para el prototipado:

e Opcion A: Pedir presupuestos para imprimir
sobre PVC espumado para la carcasa.

o Opcidn B: Reunir cartén y pintura para realizar
manualmente las carcasas

Tareas a futuro:

o Pedir presupuesto para unas nuevas papeleras
que cumplan este nuevo formato para evitar las
carcasas sobre las viejas papeleras.

3.4 Sesiones RE-CREO
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Pizarras
Responsables: AM.PA.

Prototipo: Realizar tres distintos tipos de pizarras
para colgar en las paredes del patio, siendo: con-
vencional con tizas, blanca con rotuladores y de
lona con piezas para pegar.

Tareas para el prototipado:

o Pizarra convencional: Conseguir un tablero de
madera, pintura de pizarra y tizas.

o Pizarra blanca: Reunir cartén, forro blanco, forro
transparente y rotuladores.

e Pizarra lona: Encontrar estructuras en las que
colocar una tela o superficie, lona, velcro y
recortables para “pintar” sobre la pizarra.

Escalada
Responsables: Profesorado primaria

Prototipo: Colocar elementos en la pared que
representen las presas de escalada para poder
comprender el volumen que ocuparian.

Tareas para el prototipado:
o Imprimir en papel pegatina formas de presas
de distintos colores y tamanios.

Tareas a futuro:

o Consultar el presupuesto para colocar una
zona de escalada en el patio, considerando el
reutilizar el suelo de caucho blando que actual-
mente se encuentra en desuso.

Pista americana
Responsables: Direccién + Profesorado

Prototipo: Construir una zona de equilibrios y obs-
taculos entre los tocones de los arboles para que
los nifios puedan moverse libremente por ella.

Tareas para el prototipado:

« Colocar bancos, cuerdas, cajas de plastico y
demas elementos disponibles en el centro para
crear la zona de obstaculos y equilibrios.

Tareas a futuro:
o Buscar empresas instaladoras de elementos
prefabricados y pedir presupuesto.
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Planificacion para el prototipado
Responsables y tareas

Estacion meteoroldgica
Responsables: Profesorado Infantil

Prototipo: Construir, con ayuda del alumnado de
Educacion Infantil, una estacion meteoroldgica
para colocar en el patio y consultar todos los dias
como herramienta de aprendizaje.

Tareas para el prototipado:

« Buscarinformacién para construir una estacion
meteoroldgica con material reciclado.

« Recoger el material necesario.

« Organizar el trabajo con los pequeios durante
el horario lectivo

Tareas a futuro:
« Buscar elementos para construir una estacion
meteorologica precisa.

3. Aplicacion | Anexo 1
85

Soporte
Responsables: Direccion

Tareas para el prototipado:

« Aportar herramientas para la instalacion de los
proyectos en el patio.

e Incluir una zona de sombra para prototipar el
préximo toldo que se dispondra gracias a una
subvencion concedida al colegio.

« Ofrecer el material del colegio como soporte a
los proyecto.

Implantacion de los proyectos

En la reunién del equipo de organizaciéon también
se establecieron los espacios del patio en los que
colocar los proyectos una vez prototipados.

ESCALADA PIZARRAS
PISTA 5
AMERICANA 8
ESTACION e
METEOROLOGICA a

PAPELERAS

AULAS INFANTIL

Esquema del patio de recreo con la distribucion de proyectos
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Planificacion para el prototipado

Tareas del equipo de disefio

Coordinar y controlar el La principal tarea en este punto por parte del equipo de disefio es

del supervisar el progreso de los proyectos para cumplir los plazos 'y
correcto avance de los objetivos de forma previa a la siguiente reunién. En la mayoria de

pequernos equipos proyectos la unica ayuda que necesitaban era esta, en otros si que
encargados de los fue necesaria la intervencién para facilitar el trabajo.

proy ectos. Ademas de En el caso de la estacién meteoroldgica se realizd un research de

Ofrecer aYUda y SOPOTte- informacion para encontrar métodos de construir una de forma
sencilla y con materiales reciclados, ya que las profesoras de infantil
encargadas del proyecto encontraban dificultades en esta tarea.

Para las papeleras y zona de escalada si que fue necesaria una
intervencidn mayor, ya que requerian tareas propias de disefo, tanto
para las carcasas como para las pegatinas. Se disenaron los elemen-
tos correspondientes y se trasladaron al equipo encargado para que
continuasen sobre esos las préximas tareas.

=]

Elementos disefiados para el prototipado (18)

(18) Ver Anexo 2, apartado 4. Material para el prototipado



3.4 Sesiones RE-CREO 3. Aplicacion | Anexo 1
87

Sesion 5. Prototipado
Objetivos

o Coordinarse y trabajar en equipo.
« Aplicar la creatividad para realizar las tareas con los recursos que se disponen.

o Construir los prototipos de los proyectos.

Actividad planteada

Cada equipo debe autogestionarse en recursos materiales y humanos para construir el prototipo, con-
tando con el soporte puntual del equipo de diseio, ya que este debe supervisar el avance de todos.
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Sesion 5. Prototipado

Resultados

Prototipos listos para realizar la
presentacion al resto de familias y
ninos del colegio

Mientras se llevaban a cabo los prototipos, se grabé el proceso para realizar un video que sirva como co-
municado de la jornada de puertas abiertas y asi el resto de familia sientan un mayor interés por conocer
el trabajo realizado.

Quedaron los proyectos listos para ser colocados en el patio de infantil a la mafiana siguiente para que
fuese una sorpresa también para los niiios de Educacién Infantil al salir al recreo en su horario.

Imdgenes de los prototipos colocados en el patio de infantil
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3.5 Resultado

Sorpresa a los ninos

Jornada infantil

Todos los proyectos fueron colocados durante la mafiana para que
asi los nifios no viesen nada al entrar en el colegio y fuese completa-
mente sorpresa.

Antes de salir a jugar, las profesoras de Educacion Infantil compar-
tieron a los nifios todo el trabajo que se habia realizado en la Escuela
Taller de Disefio desde que ellos mismos rellenaron la encuesta. Asi,
se puso en valor todo el trabajo que se habia realizado también con
ayuda de los nifios.

Con estos precedentes, se dejé a los nifios total libertad para dis-
frutar de su nuevo patio, y una vez lo descubrieron se advirti6 a los
nifos que, como ellos mismos podian ver, era un patio “de mentira”
para que nos imaginasemos todos como sera el nuevo y para probar
si nos gustaba.

Los distintos grados de Educacion Infantil disfrutaron del patio en
horarios separados para que todos pudiesen experimentar plena-
mente de los elementos.

La respuesta por parte de todos los niios fue positiva, ya que se
mostraron encantados con la sorpresa y muchos de ellos no podian
esperar a tener el nuevo patio construido.

“sCudndo vienen las
mdquinas a poner el

“;Cudndo estard el patio nuevo?”
patio de verdad?”
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Sorpresa a los niios

La sesion de prueba con los nifios también fue grabada y documentada para poder ser compartida a las
familias una vez pasada la jornada de puertas abiertas, y asi que todas puedan ver las imagenes de la
sorpresa a los nifios en caso de perder la oportunidad de asistir a la jornada de patio abierto.

Imdgenes de la jornada infantil
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Jornada de puertas abiertas

Del mismo modo, se
organizo esta actividad
en horario no lectivo
para que las familias
pudiesen acudir a ver los
avances y mejoras

Esta jornada de puertas abiertas se plante6 a final de curso para
terminar con una buena sensacion del proyecto y que sirva de moti-
vacion a mas familias a participar por conseguir ese patio sofiado en
préximos afos.

Se convoco a las familias un domingo por la mafiana, intentando
asegurar la maxima asistencia, ya que es un horario mayoritaria-
mente no laboral. Se dispuso el patio del mismo modo que se habia
hecho con los nifios para que fuesen ellos los que en un primer mo-
mento guiasen a sus padres a través de las distintas zonas con sus
anécdotas vividas en la sorpresa que tuvieron.

Al inicio se dej6 a las familias y nifios total libertad para explorar y

de cara al final de la jornada se realizé una breve charla por parte del
equipo de organizacion y de diseio sobre todo el trabajo realizado.
También sirve como base para plantear el plan a futuro del patio, ya
que esta es una prueba y la implantacién real comenzaria en sep-
tiembre. Del mismo modo, se compartieron las primeras ideas sobre
futuras mejoras como incluir un arenero, la zona de socializacion, etc.

La respuesta por parte de las familias también fue positiva y mostra-
ron gran interés y agradecimiento por el trabajo y esfuerzo realizado.

Imagenes de la jornada de puertas abiertas
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4.1 Resultados del proyecto

Todos los resultados obtenidos

1. Rediseno del patio infantil

La aplicacion del Disefio Social y el Design Thinking al caso del redisefio del
patio de infantil del Colegio Publico Maria Moliner ha generado un resulta-
do satisfactorio para toda la comunidad implicada. Como hemos visto en el
apartado anterior, esta etapa se ha dado por concluida con la instalacién de
los prototipos en el patio de recreo donde se han podido disfrutar en varias
jornadas. Este redisefo satisface las necesidades y resuelve los problemas
detectados del espacio y ofrece nuevas posibilidades a los usuarios para dis-
frutar de todas sus posibilidades

Como se trata de un proyecto evolutivo y a largo plazo, el resultado final del
proyecto se conseguira en etapas mas avanzadas con el proceso que eso con-
lleva. Pero en este punto, el redisefio, a través del prototipado, es una recom-
pensa a los implicados en el desarrollo del proyecto, que ven materializado su
esfuerzo y dedicacion.

2. Escuela Taller de Disero

Otro resultado del proyecto es el aprendizaje de la comunidad educativa en
herramientas como el Design Thinking y el Disefo Social a través de la Escue-
la Taller de Disefio. Aunque ya se dé por finalizada, todo el material informati-
vo, tedrico y herramientas utilizadas han sido compartidos con la comunidad
para queden siempre accesibles.

Se fomenta asi el discurso de empoderamiento que promueve el Disefio So-
cial, permitiendo que los usuarios sean autosuficientes y tengan las técnicas 'y
métodos necesarios para autogestionarse en futuras ocasiones de necesidad.
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3. Equipo de trabajo

El propio desarrollo del proyecto ha conseguido consolidar un equipo de
trabajo operativo que realiza las tareas de forma adecuada. En un comienzo,
los participantes no mostraban buenas dinamicas de trabajo en grupo, pero a
través de exponer estas mismas y ofrecer nuevas herramientas de comunica-
cion y organizacion del trabajo, se ha construido un equipo fuerte.

Este resultado también es duradero en el tiempo, ya que esta comunidad
seguira trabajando en el proyecto a largo plazo. Ademas, se ha mantenido
contacto con los miembros y actualmente contintan trabajando y organizan-
dose en torno al proyecto.

4. Documentacion de un proyecto de disefio social

Alejando el foco de la comunidad del colegio publico CEIP Maria Moliner, tam-
bién este proyecto enriquece a la comunidad interesada en nuevos proyectos
de aplicacion de Social Design y lo hace a través de toda la documentacién
del mismo. Es decir, todo el proyecto ha quedado registrado en un documento
donde se reflejan todos los pasos dados, problemas encontrados y soluciones
finales; y este documento, que se trata de este mismo anexo, queda accesible
en Repositorio Institucional de Documentos ZAGUAN. Asi con distintas bus-
quedas, este documento servira de guia y experiencia a otras comunidades.

Del mismo modo, buscando un formato mas dinamico y que se encuentre en
una plataforma masiva, también se ha elaborado un breve video sobre el pro-
yecto que se encuentra disponible en YouTube(?. A través de varias etiquetas
del contenido como #socialdesign, #designthinking, #redisefio, #disefosocial,
#patioinfantil, sera posicionado con mayor facilidad en las busquedas de
Google para aquellos interesados en el tema.

(19) Link al video: https://youtu.be/e3J39Hy5p2Y
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4.2 Consecucion de los objetivos

Objetivos del pliego de condiciones del rediseno

« Desarrollar proyectos que mejoren las instalaciones del patio del colegio, viables y con implantacion
adecuada a la situacion de la comunidad. Aunque el resultado se ha dado por conseguido con la
sesion de prototipado, el avance del proyecto esta dirigido a la implantacién final de los mismos
siguiendo las pautas y observaciones aportadas desde el equipo de disefio.

« Generar un resultado que se mantenga a lo largo del tiempo y sean capaces de trabajar en equipo para
resolver cualquier necesidad. Gracias al aprendizaje de la comunidad con la Escuela Taller de Disefio,
se ha dotado a la misma de herramientas utiles para que sean capaces de mantener los resultados
del mismo.

o Crear un grupo de trabajo multidisciplinar en el que todos participen en condiciones de igualdad, y en
el que se desarrollen habilidades y aptitudes de cocreacion. En el proyecto han participado distintos
grupos que rodean al sistema educativo: direccion, profesorado y familias. Todos ellos han trabajado
exitosamente de forma conjunta y creando un equipo que actualmente sigue trabajando con unos
objetivos mayores a largo plazo.

« Generar un aprendizaje de la comunidad en metodologias y técnicas del Disefio Industrial como lo son:
Disefio Social, Design Thinking. Del mismo modo, con el contenido tedrico impartido en la Escuela
Taller de Disefio, la comunidad dispone de los apuntes y resiimenes que sirven de base sobre la que
construiran sus propios referentes de metodologias y técnicas en funcién de los proximos proyectos.

o Aprovechar todos los recursos disponibles para el desarrollo del proyecto y ajustar todos los costes a
un marco razonable para el centro. Tanto para la ejecucion final como para el desarrollo del proyecto,
se han utilizado los recursos disponibles de manera consciente y sostenible para optimizarlos.

« Crear un proyecto que sirva como referente para inspirar a otras comunidades de Zaragoza y otras
ciudades. Al compartir con la sociedad el proyecto y los resultados del mismo, todo aquel interesado
puede consultar la documentacion para informarse y nutrirse de la experiencia.
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Objetivos de la aplicacion de Diseiio Social

o Definir la aplicacién de Disefio Social en el ambito educativo para la mejora de los problemas que pue-
den surgir en el mismo. Se ha desarrollado el proyecto de forma satisfactoria como se ve reflejado en
la consecucion de los objetivos fijados en el pliego de condiciones del redisefo del patio de colegio.

o Profundizar en las técnicas y practicas del Disefio Social. Se ha definido un estado del arte de las
disciplinas que resume el marco tedrico de las mismas. Ademas se han detallado herramientas que
posteriormente han sido utilizadas en la aplicacion.

o Llevar a cabo el redisefio del patio infantil del colegio CEIP Maria Moliner a través de la aplicacion de
las técnicas y metodologias estudiadas. Aunque no se ha realizado la instalacién final del redisefio, si
que se ha hecho una aproximaciéon muy cercana al resultado final a través de prototipos que han sido
evaluados por la propia comunidad.

« Organizacion y direccion del grupo creativo con el ambito de abordar los objetivos del rediseno. El equi-
po reducido encargado de la organizacion y coordinacion de todos los participantes del proyecto ha
sido estructurado con éxito, gracias a la comunicacion y el uso de las técnicas estudiadas de organi-
zacion de grupos de trabajo.
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4.3 Satisfaccion de los agentes

Retrospectiva

La retrospectiva es una herramienta que nos permite recopilar el feedback de todos los miembros de un

equipo sobre el trabajo realizado a lo largo de todo el proyecto. Con esta se pueden detectar los compor-
tamientos que nos han hecho mejorar y mantenerlos, y también los problemas que no nos han permitido
avanzar y que debemos evitar en futuros proyectos.

Tras la sesién de prototipado, se realiz6 una ultima sesion en la que todos los participantes evaluaron el
trabajo realizado para dejar sus impresiones personales sobre el mismo. Con esta, se detectaran cuales
han de ser los proximos pasos.

Cada uno, disponia de post-is para apuntar aspectos en estas tres categorias: ha funcionado bien, aspec-
tos a mejorar y no ha funcionado. Tras escribirlos se ponian en comiin con el resto, si alguno se repetia o
estaba relacionado con otro, se agrupaba para en un simple vistazo ver cuales son aquellos aspectos de
mayor relevancia. Algunos ejemplos son:

Ha funcionado bien :)

Confianza en los miembros
del equipo que se apoyan en
el desarrollo de tareas.

Buena organizacion y plani-
ficacion por parte del equipo
coordinador.

Sesiones de RE-CREO dina-
micas y enriquecedoras.

Evolucién de las dinamicas
de grupo. Ahora somos un
equipo y antes no sabiamos
trabajar juntos.

Aspectos a mejorar :|

Herramientas para realizar
los distintos comunicados.
En ocasiones, no sabemos
cuando serdn las reuniones.

Delegar responsabilidades.

Priorizar unos proyectos

a otros, porque cuando se
dan eventos en el colegio el
proyecto de redisefio queda
en un segundo plano y perde-
mos tiempo de trabajo.

No ha funcionado :(

Fondos econémicos. Es ne-
cesario realizar més técnicas
y campafias para recaudar
fondos para el proyecto.

Malos-entendidos iniciales
entre los distintos grupos
del grupos que conforman el
equipo, debido a la falta de
comunicacion.

Poco tiempo disponible para
trabajar en el proyecto.
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4.4 Aprendizajes

Conclusiones propias

Un proyecto de Disefio Social tiene un gran impacto tanto dentro de la comunidad en la que se esta
aplicando como en la sociedad, pero lograr un éxito en todos sus aspectos es de gran dificultad.
Implica un gran esfuerzo y dedicacion contando con un alto factor de riesgo en el desempefio del
mismo, ya que los resultados pueden ser inesperados. Los resultados obtenidos dependen en su ma-
yoria de la participacion y motivacion de la comunidad, y es labor del equipo de disefio saber condu-
cir el trabajo de forma que se den estos buenos comportamientos; pero es por este motivo que no es
responsabilidad plena del disefiador el éxito del proyecto.

Es muy importante antes de comenzar un proyecto, organizarlo y estructurarlo para que todas las
partes comprendan el rol que desempefian dentro del mismo y entender a su vez sus inquietudes. Si
no se realiza de esta forma, se pueden dar malentendidos que afecten de forma directa al proyecto
del equipo y provoquen una pérdida de tiempo, recursos y esfuerzos. Esto es probable que se dé en
entornos donde grupos sociales distintos deben trabajar juntos, como era nuestro caso. Familias,
profesores y direccion habian comenzado a trabajar de forma individual antes de comenzar el proyec-
to y, una vez se hizo de forma conjunta, existian desconfianzas y roces entre los miembros.

Aun asi, dentro de un equipo de trabajo bien estructurado y organizado siempre encontramos perfi-
les de miembros que no siempre son proactivos y que tienen miedo al cambio cuando no se sigue el
camino que ellos habian pensado. Cuando se dan este tipo de comportamientos dictatoriales que se
oponen a las iniciativas del grupo, pese a encontrarse en clara minoria, se han de tratar con delicade-
za y reconducir ese pensamiento de forma que aporte al equipo.

Existe una gran cantidad de métodos, herramientas y técnicas en el mundo del disefo, por eso es
importante conocerlas y documentarse sobre ellas, para luego ser capaces de aplicarlas dentro de
un proyecto. También es importante conocerlas para detectar cudles son las ventajas que nos pueden
ofrecer y tener la flexibilidad suficiente para adaptarlas a nuestras necesidades, no solo existe una
formula para hacer las cosas.

El ritmo de un proyecto dentro del entorno educativo viene marcado por muchos factores, en algu-
nos casos imprevisibles, por lo que el planteamiento que en un principio realiza el disefiador, lo mas
probable es que sufre modificaciones. Estas modificaciones en su mayoria implican retrasos en los
plazos, puesto que la primera prioridad de este entorno es la educacion y las actividades dedicadas a
ello; el resto pasan a un segundo plano.
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1. Diapositivas sesiones RE-CREO

1.1 Presentacion del proyecto

) :iQUE QUEREMOS

CONSEGUIR?

Julia Morer Belloc

) PROBLEMAS ) NUESTRO PATIO

e Falta de un patio educativo, creativo y motivador
e No disponibilidad de recursos econédmicos
e Miedo al cambio

) NECESIDADES ) (QUE HERRAMIENTAS

‘ ‘ ‘ UTILIZAREMOS?
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) DISERO SOCIAL

Resolver las necesidades de la sociedad
mediante la implicacién de los propios
beneficiarios del resultado

) DISERO SOCIAL

ABIERTO: Todo el mundo que lo desee puede participar
SOSTENIBLE: mantenerse a lo largo del tiempo
EMPODERA: Aporta valor a la comunidad que participa

) DESIGN THINKING

Modelo de innovacién que pone al ser
humano en el centro del proceso para
aportarle beneficio

> DESIGN THINKING

IDEAR PROBAR EVALUAR

) OBJETIVOS

Mejorar las instalaciones con nuevos proyectos
Crear una comunidad que trabaje en equipo
Aprendizaje de la comunidad

Aprovechar los recursos disponibles

¢COMO LO HAREMOS
NOSOTROS?

RE-CREC

RE-CREANDO NUESTRO PATIO

) FASES PARA CONSEGUIRLO

Conocer el problema, planificacién
Lanzamiento, difusién, creacién equipo
Andlisis de datos, deteccién de necesidades
Fases de cocreacién, desarrollo y definicién
Implantacién de los proyectos

mHwWwN =
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1.1 Presentacion del proyecto

) 1. CONOCER EL PROBLEMA ) 2. LANZAMIENTO
Primer grupo reducido de trabajo: Informacidn, encuestas...
Direccién, profesorado y AMPA Dar a conocer el proyecto a las familias

para aumentar el equipo de trabajo

'y L W

) 3. NECESIDADES ) 4. COCREACION
Analisis de la informacion con técnicas Sesiones creativas, generacion de ideas,
de trabajo en grupo evaluacién mediante tablas ponderadas.

Definicién de los proyectos.

) 5. IMPLANTACION

Prototipos de evaluacién de los proyectos.
Completo desarrollo y ejecucién
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1.2 Sesion RESEARCH

¢
f
ﬂ

) OBJETIVOS

e Mejorar las instalaciones con nuevos proyectos
e Crear una comunidad que trabaje en equipo

e Aprendizaje de la comunidad

Escuela Taller de Disefio en el ambito de la Educacién '

Julia Morer Belloc e Aprovechar los recursos disponibles

) DESIGN THINKING ) (CUALES SON LAS
NECESIDADES DE

IDEAR PROBAR EVALUAR NUESTRO PROYECTO?

Focus group Entrevistas Encuestas Diarios

) HERRAMIENTAS

Debate moderado

1. Focus group Grupo reducido
+ 1 moderador
2. Encuestas
Grabadora para

3. Entrevistas analizar el debate

4. Diarios
Focus group Entrevistas Encuestas Diarios Focus group Entrevistas Encuestas Diarios
Debate moderado Didlogo en directo Debate moderado Didlogo en directo Varias preguntas
Grupo reducido 1 Entrevistado Grupo reducido 1 Entrevistado Gran cantidad de
+ 1 moderador + 1 entrevistador + 1 moderador + 1 entrevistador encuestados
Grabadora para Papel y ldpiz / Grabadora para Papel y lapiz / Papel y ldpiz /
analizar el debate Grabadora analizar el debate Grabadora Online
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Focus group

Entrevistas

Encuestas

Diarios

Debate moderado

Didlogo en directo

Varias preguntas

Grupo reducido 1 Entrevistado Gran cantidad de

+ 1 moderador + 1 entrevistador encuestados
Grabadora para Papel y lapiz / Papel y lapiz /
analizar el debate Grabadora Online

Pensamientos y
experiencias

1 Entrevistado

Papel y ldpiz /
Videos

Focus group

Entrevistas

Encuestas

Diarios

Debate moderado

Didlogo en directo

Varias preguntas

Grupo reducido 1 Entrevistado Gran cantidad de

+ 1 moderador + 1 entrevistador encuestados
Grabadora para Papel y lapiz / Papel y lapiz /
analizar el debate Grabadora Online

Pensamientos y
experiencias

1 Entrevistado

Papel y lapiz /
Videos

¢COMO HACER UNA
BUENA ENCUESTA?

) TIPOS DE DATOS

e Cuantitativos: numéricos y faciles de analizar

e Cualitativos: subjetivos y dificiles de analizar

) REGLAS

e Formulacién positiva
e Preguntas cerradas y faciles de interpretar

e Lo mas breve posible

) FORMATO

¢Online o Papel+Boli?

) iMANOS A LA OBRA!

) TURNO DE DISERO

¢Qué aspectos tiene que abordar
nuestra encuesta sobre el patio?
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) EJEMPLO

) SOLO 3 PREGUNTAS

1. ¢Cémo de importante es...?

2. (Qué se te ocurre para...?

3. ¢Tienes alguna idea mas?
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1.3 Sesion EVALUACION

¢
f

) DESIGN THINKING

DESCUBRIR .. PROBAR EVALUAR

Escuela Taller de Disefio en el ambito de la Educacién '

Julia Morer Belloc )

) iCOMO ANALIZAMOS ) NUESTRAS PREGUNTAS
LAS E N CU ESTAS? 1. Cuantitativa
2. Cualitativa corta
3. Cualitativa libre
4. (Dibujo)
) 1. CUANTITATIVA ) 2.y 3. CUALITATIVA
Lo que podemos obtener son graficas y valores numéricos Agrupar las reflexiones en temdticas o macrocategorias para
crear nubes de palabras y poder transformarlo en valores

numéricos

) :QUE VAMOS A ) ORGANIZARNOS EN
HACER? EQUIPOS DE TRABAJO

Cada equipo se encargara de analizar una de las preguntas
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) PARA LA PREGUNTA 1 ) PARA LA PREGUNTA 2

e Utilizar vuestros méviles para trasladar los e Leerlas encuestas1a1
resultado del papel al digital e Para cada uno de los aspectos, escribir los

e Realizar una media de puntuacién para cada resultados en categorias generales en post-its
aspecto de la encuesta e Afadir puntuaciones a esos post-its

e Obtener el valor mds importante

) PARA LA PREGUNTA 3y 4 ) iMANOS A LA OBRA!

e Leer las encuestas 1a1
e Apuntar las ideas en frases generales en
post-its

e Agrupar los post-its por teméticas

10



1.4 Sesion CREATIVIDAD

¢
f
ﬂ

Escuela Taller de Disefio en el ambito de la Educacién

Julia Morer Belloc )

RELACIONES
FORZADAS

J. ARTiSTICO

e Pizarras

e Pinturas

e Material reciclado
e [nstrumentos

e Telas

1. Diapositivas sesiones RE-CREO| Anexo 2

) NORMAS

e Toda idea es bienvenida. Hoy nada es imposible
e Se trata de SUMAR, no de restar
e Permitete ser SALVAJE y SONAR

e No tengas miedo

LA TERCERA
DIMENSION

LIMPIEZA

e Papeleras
e Colaboracién
e Reciclaje

e Organizacion

J. SIMBOLICO

e Juegos en el suelo

e Cocinitas

e Construcciones

e Circuito y tuberias

e Arena, piedras,
hojas...

11



1.4 Sesion CREATIVIDAD

1. Diapositivas sesiones RE-CREO| Anexo 2

SOCIALIZACION

e Bancos
e Colchonetas
e Mesas

e lectura

DECORACION

e Mural
e Valla
e Flores

e Suelo

. CONVENCIONAL

e Juegos de madera
e Aros

e Cuerdas

e Gomas y zancos
e Gymkana

e Laberintos

MUCHAS GRACIAS

12



1.5 Sesion SELECCION DE IDEAS

¢
f

" -

Escuela Taller de Disefio en el ambito de la Educacién '

Julia Morer Belloc ) ,

¢COMO SABEMOS

CUALES SON BUENAS
IDEAS?

1. Diapositivas sesiones RE-CREO| Anexo 2

) DESIGN THINKING

" IDEAR . PROBAR

EVALUAR

) HERRAMIENTAS

1. Tabla ponderada
2. Defensor de la idea

3. Abogado del diablo

Tabla ponderada

Criterio 1 | Criterio 2

Criterio 3 | ... | Total
Establecemos criterios de Idea 1
evaluacion
Idea 2
Valoramos cada idea de
manera cuantitativa \dea 3

La mejor idea es la de
mayor puntuacién

Defensor de la idea Abogado del diablo
——————— ——————
1Vs. grupo 1Vs. grupo

Hay que vender la idea de Hay que sacar todos los
la mejor forma posible puntos negativos de la idea

La persona tiene que dar

La persona tiene que
los mejores argumentos intentar convencer al grupo
de una idea y los demds de que no es una buena

valoran si les interesa idea

) iY NUESTRAS IDEAS?

) REDUCIR E INTEGRAR

13




1.5 Sesion SELECCION DE IDEAS

1. Diapositivas sesiones RE-CREO| Anexo 2

) 13 SELECCION POR FILTRO

1. Desarrollo técnico alcanzable
2. Cumple con las normativas de uso
3. No necesidad de extensos permisos

4. Adecuacién a un bajo presupuesto

TENEMOS QUE
SELECCIONAR 1 POR AREA

) ARTIiSTICO

1. “PIZARRAS”
————————
Distintos espacios en los que se puedan pintar, tanto en suelo como pared. Estos
espacios pueden ser méviles y modulares para que los nifios los coloquen a su antojo.
Los materiales con los que se pueden pintar en ellos son también diversos: tizas,
pinturas de manos, sprays con aguas de colores...

2. RULETAS

los nifios. Pueden servir para crear grupos de juego, para seleccionar un nuevo juego,
para divertirse moviendo el elemento, etc.

Elementos méviles que colocados en las paredes, sirvan para generar dindmicas entre

3. MURO MUSICAL

Crear en la pared un espacio en el que se pueda generar mdsica entre varios nifios.
Una estructura que dejando caer piedras, bolas... desde distintos puntos, cuando
caigan, en su recorrido y al llegar al centro, hardn mdsica.

) ARTISTICO

1 2

3
“PIZARRAS" RULETAS MURO MUSICAL

) SOCIALIZACION

14



1.5 Sesion SELECCION DE IDEAS

1. Diapositivas sesiones RE-CREO| Anexo 2

1. MULTIFUNCION

Estructura modular que permita generar varias zonas: espacios de mesa y asientos en
los tocones y crear una tarima que haga de teatro. Esta estructura podria ser mévil y
montarse en el momento de uso, o dejarlo fijo.

2. ANIMALES

Crear junto con los nifios distintas casas y espacios donde pueden vivir/descansar los
animales y asi poder aprender de sus ciclos vitales y transformarlo en un juego
educativo.

3. ESTACION METEROLOGICA

Estacién meteoroldgica que controle medidas sencillas como: temperatura, cantidad
de lluvia, viento, etc. Asi los nifios podran estudiar las distintas estaciones del afio y
se encargaran distintos nifios de controlarla.

) SOCIALIZACION

1 2 3
MULTIFUNCION ANIMALES E. METEOLOGICA

) LIMPIEZA

1. PAPELERAS

Colocar varias papeleras que tienen formas amigables y con distintos colores para
aprender a reciclar. Ademds, su forma permitira que se pueda jugar a encestar la
basura para convertirlo en una actividad mas dinamica.

2. PATRULLAS

Organizar distintos grupos de nifios para que sean los encargados temporalmente de
cuidar del patio y de animar al resto de sus comparieros a reciclar y cuidar los juegos
y juguetes.

3. RECOGER

Distintos elementos que permitan guardar todos los elementos pequefios o piezas de
juego para no perderlas y ensefiar a cuidar los juegos.

15
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1.5 Sesion SELECCION DE IDEAS

) LIMPIEZA ) simBoLICO

1 2 3
PAPELERAS PATRULLAS RECOGER
1. PISTA AMERICANA 2. CIRCUITO
—————————
Crear distintos circuitos con cuerdas, telas... varios materiales que creen tanto un Al igual que el instrumento musical, utilizar distintas tuberias u objetos para que los
pasillo sensorial, como elementos por los que se pueda realizar equilibrio. El juego nifios puedan lanzar distintos objetos desde puntos distintos. Un mismo nifio no
queda completamente abierto a la imaginacién de los nifios. puede llegar a dos zonas de lanzamientos y asf tienen que jugar entre varios nifios.

) simBoLIco ) CONVENCIONAL

1 2
PISTA AMERICANA CIRCUITO
1. ESCALADA 2. JUEGOS
————————
Zona escalada en la que el objetivo sea desplazarse de un punto a otro, en lugar de Distintos juegos pintados en paredes y suelos. Se pueden seleccionar el juego de
tener que escalar verticalmente para evitar alturas elevadas. forma que sea versatil para los educadores para generar dinamicas de aprendizaje en

los juegos.

16
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1.5 Sesion SELECCION DE IDEAS

3. COCINITA

Zona de cocinitas realizada con materiales reciclados. ) co NVE N c I 0 NAL
1 2 3
ESCALADA JUEGOS COCINITA

17



2. Folleto captacion

2.1 Version para imprimir

Anexo 2

RE-CRE

Escuela Taller de Diseio
en el Gmbito de la

RE-CRE

Educaciéon

¢Quieres pasar un buen rato mientras aprendes
técnicas y aspectos innovadores del Disefio?

PROTOTIPADO

¢Nuestra idea es viable?
¢Funcionara?
El mejor método para dar con

todas las respuestas es el
prototipado rapido, junto con
uso de Fablabs y repositorios
de ideas abiertos.

Apuntate a las préximas sesiones co-creativas en las que
exploraremos distintas herramientas que nos ofrece el
Disefio para que seamos capaces de aplicarlas a resolver
problemas de nuestro dia a dia.

RESEARCH

¢Cémo podemos conocer
las necesidades a la

hora de empezar un
nuevo proyecto?
Aprenderemos técnicas
como: encuestas, entrevistas,
Focus Group...

EVALUACION

;Cudles son nuestras
prioridades del
proyecto?

I I Ahora hay que estudiar y
analizar la informacién que

hemos obtenido, asfi

tendremos las necesidades
de mayor importancia

CREATIVIDAD

¢Cuadntas ideas somos
capaces de generar para

solucionar un problema?
Existen un montén de
técnicas que estimulan la
creatividad: Brainstorming,
método 635, Mindmap, etc.

IMPLEMENTACION

iMomento de hacerlo
realidad!

Como resultado a todos los
talleres, desarrollaremos un
proyecto de remodelacidn
para el patio de infantil.
iManos a la obra!

Déjanos tu horario disponible para acudir a los talleres y
asi podremos organizarlos de forma que podamos acudir

Apuntate

cuantos mds mejor y aprender juntos.

18



2. Folleto captacion | Anexo 2

2.2 Version digital

RE-CREO

RE-CREANDO NUESTRO PATIO

*Obligatorio

Direccion de correo electrénico *

Tu direccién de correo electrénico

RE-CREO

Escuela Taller de Disefio en el ambito de la Educacién

¢Quieres pasar un buen rato P y asp
innovadores del Disefio?

\pli alas pré sesiones en las que expl distintas
herramientas que nos ofrece el Disefio para que seamos capaces de aplicarlas a resolver
problemas de nuestro dia a dia.

RESEARCH

¢{Cémo podemos conocer

las necesidades a la

hora de empezar un

nuevo proyecto?

Aprenderemos técnicas PROTOTIPADO

como: encuestas, entrevistas, iNussira Idea/es viabla?

Focus Group... ¢Funcionara?
et

EVALUACION

(Cuales son nu
prioridad
proyecto?
Ahora hay que estudiar y
I analizar la informacién que IMPLEMENTACION
lemos obtenido, asi i nto de hac
tendremos las n itomento .ndlzzlsl
de mayor imp Como resultado a todos los
talleres, desarrollaremos un
CREATIVIDAD proyecto de remodelacisn
) . para el patio de infantil.
iCuantas ideas somos iManos a la obra!

capaces de generar para
solucionar un problema?
Existen un montén de
técnicas que estimulan la

Déjanos tu horario disponible para acudir a los talleres y asi podremos organizarlos de
forma que podamos acudir cuantos mas mejor y aprender juntos

*

Tu respuesta

ENVIAR G Pagina 1 de 1

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.
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3. Encuesta

3.1 Version para imprimir

c

"\

RE-CRE

RE-CREANDO NUESTRO PATIO

iTu opinién importa!

Esta encuesta se debe rellenar individualmente, asi que si dos
miembros de la familia quieren rellenarla, pueden pedir otra copia

en la conserjeria del centro.

W

J

Anexo 2

20



3. Encuesta | Anexo 2

3.1 Version para imprimir

Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio”

dirigido a la mejora y transformacion del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
vo espacio de convivencia y aprendizaje fomentando la creatividad y la salud.

Creemos importante hacer participes a todas las familias y niflos, y tener en cuenta todas las
opiniones en el cuestionario que os presentamos. Al tratarse de un proyecto innovador y crea-
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién.

1) Indica como de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes):

112|13|4|5|6]|7

LIMPIEZA

MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, columpios...)
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no convencional...)
MATERIAL JUEGO ARTISTICO

SEGURIDAD

ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA (posibilitar salir a dar clase al patio)
DECORACION

OTROS (Indica cuales)

2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

LIMPIEZA

MATERIAL JUEGO
CONVENCIONAL

MATERIAL JUEGO
SIMBOLICO

MATERIAL JUEGO
ARTISTICO

SEGURIDAD

21



3. Encuesta | Anexo 2

3.1 Version para imprimir

2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

ZONAS DE SOCIALIZACION
Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA

DECORACION

3) ¢Tienes alguna idea mas para mejorar el patio?

4) ;Te gustaria participar en el proyecto? SI NO

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos

Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREO

Aportando mano de obra

Aportando contactos para el desarrollo del proyecto

Otros (indicar el qué)

6) iDéjanos aqui tu contacto! (Nombre, correo electrénico y teléfono)

22



3. Encuesta | Anexo 2

3.1 Version para imprimir

— RE-CREO0 ——

Creemos importante hacer participes a los mas pequefios también y tener en cuenta su opi-
nion. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

ESPACIO PARA LOS NINOS) Dibuja / Describe cémo te gustaria que fuera tu patio

iEntrega este cuestionario de vuelta a tu profesora durante la pré6xima semana!

23



3. Encuesta | Anexo 2

3.2 Version digital

.
i Tu opinion importal
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante "Re-creo. Re-creando nuestro patio”

dirigido a la mejora y transformacion del patio de infantil del colegio, para poder crear un
nuevo espacio de convivencia y aprendizaje fomentando la creatividad y a la salud.

Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas

las opiniones en el cuestionario que os presentamos. Al tratarse de un proyecto innovador y
creativo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacion.

Siguiente IS Pagina 1de 5
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3. Encuesta | Anexo 2

3.2 Version digital

iTu opinion importal

*Obligatorio

Indica como de importante te parecen los siguientes aspectos

Donde 1es NADA IMPORTANTE y 7 MUY IMPORTANTE *

LIMPIEZA O O O O O O @)

MATERIAL
JUEGO

coNVENCIONAL (O O O O O O O

(juguetes,
columpios...)

MATERIAL
JUEGO

SIMBOLICO O O O O O O @)

(libre, no
convencional...)

MATERIAL

JUEGO O O O O O O @)

ARTISTICO

SEGURIDAD O O O O O O @)

ZONAS DE

sociaLizacion O O O O O O O

Y DESCANSO

ZONA
ACADEMICA

(posibilitar salir O O O O O O O

a dar clase al
patio)

DECORACION O O O O O O O

Atras Siguiente IS Pagina 2 de 5
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3. Encuesta | Anexo 2

3.2 Version digital

iTu opinién importal!

*Obligatorio

:Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

Limpieza del patio *

Tu respuesta

Material juego convencional (juguetes, columpios...) *

Tu respuesta

Material juego simbdlico (no convencional, libre...) *

Tu respuesta

Material juego artistico *

Tu respuesta

Seguridad *

Tu respuesta

Zonas de socializacién y descanso *

Tu respuesta

Zona académica (posibilitar salir a dar clase al patio) *

Tu respuesta

Decoracion (suelos, paredes...) *

Tu respuesta

Atras Siguiente CE—— P&4gina 3 de 5
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3. Encuesta | Anexo 2

3.2 Version digital

iTu opinion importal

*Qbligatorio

iTienes alguna idea mas para mejorar el patio?
*

Tu respuesta

Atras Siguiente G Pagina 4 de 5
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3. Encuesta | Anexo 2

3.2 Version digital

iTu opinion importal

*Obligatorio

¢Te gustaria participar en el proyecto?

¢Quieres formar parte del equipo? *

O si
O No

En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos
Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de Re-creo
Aportando mano de obra

Aportando contactos para el desarrollo del proyecto

Otro:

00000

iDéjanos aqui tu contacto!

Nombre, correo electrénico y teléfono

Tu respuesta

Atras >  Pagina 5de 5
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4. Material para el prototipado

4. 1 Recortables papeleras

CD

29




4. Material para el prototipado | Anexo 2

4.2 Recortables zona escalada

.
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Anexo 3

1. Pliego de condiciones

Aplicacion del Disefo Social en un caso practico
de rediseio de un patio infantil de colegio.

CEIP Maria Moliner

Trabajo Final de Grado, Julia Morer Belloc.
Grado en Ingenieria de Disefo Industrial y Desarrollo de Producto. Universidad de Zaragoza.

1. Descripcion del proyecto

El Disefio Social busca resolver las necesidades de la sociedad mediante la implicacién de
los propios beneficiarios del resultado, mediante el uso de técnicas de cocreacion y disefio cola-
borativo. En el ambito educativo, va a permitir la mejora de los ambientes en los que se imparte
la ensefianza a través de proyectos que impulsan el aprendizaje de los estudiantes.

El proyecto esta orientado al redisefio del patio infantil del CEIP Maria Moliner a través
de la aplicacion de conceptos del Disefio Social, de modo que se aproveche todo su potencial y
aporte valor a toda la comunidad que participa en el desarrollo.

2. Objetivos

» Desarrollar proyectos que mejoren las instalaciones del patio del colegio, viables y con im-
plantacion adecuada a la situacion de la comunidad.

« Generar un resultado que se mantenga a lo largo del tiempo.

« Crear una comunidad colaborativa capaz de organizarse y trabajar en equipo para resolver
cualquier necesidad que se presente en los proximos cursos.

« Crear un grupo de trabajo multidisciplinar en el que todos participen en condiciones de igual-
dad, y en el que se desarrollen habilidades y aptitudes de cocreacién.

o Generar un aprendizaje de la comunidad en metodologias y técnicas del Disefio Industrial
como lo son: Disefio Social, Design Thinking.

« Aprovechar todos los recursos disponibles para el desarrollo del proyecto y ajustar todos los
costes a un marco razonable para el centro.

« Crear un proyecto que sirva como referente para inspirar a otras comunidades de Zaragoza y
otras ciudades.
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3. Fases de desarrollo

Fase 1. Conocer el problema, organizacion del equipo, planificacion del proceso, recopilacion de
informacion de partida.

El primer paso es conocer cual es el problema planteado y las necesidades a resolver de
los distintos participantes. Asi pues, se recopilara toda la informacién sobre los primeros pasos
realizados en el centro y se generara un grupo reducido de trabajo formado por la Direccién del
centro, el profesorado y el AMPA.

Fase 2. Lanzamiento, difusion, creacion del equipo.

A continuacion, se dara a conocer el proyecto a todos las familias del centro e interesados
a través de charlas informativas. También se planteara una recogida de informacién mediante
algun medio a definir, como por ejemplo encuestas o focus group, para identificar los aspectos
que se consideran de mayor relevancia, conseguir primeras ideas y aumentar el grupo de trabajo
obteniendo una mayor cantidad de recursos.

Fase 3. Andlisis de datos, deteccion de necesidades y prioridades, primeras fases de cocreacion.

Una vez finalizado el periodo de encuestas, se procedera a analizarlas en sesiones de co-
creacién para obtener los objetivos a alcanzar en el desarrollo del proyecto, todo esto a través de
diferentes técnicas de analisis.

Fase 4. Segundas fases de cocreacion, desarrollo y definicion de los proyectos, evaluacion.

A continuacién, se realizaran las primeras sesiones creativas para generar ideas y con-
ceptos que contemplen los resultados de las encuestas, aprovechando ademas las herramien-
tas expuestas en la segunda ponencia de la PAI. Algunas de las técnicas utilizadas puedes ser:
Brainstorming, método 6-3-5, relaciones forzadas, mindmapping, etc. A través de procesos de
evaluacién, como tablas de ponderacion, se seleccionaran los proyectos con mayor viabilidad y
se procedera a detallar su desarrollo técnico.

Con los proyectos debidamente desarrollados, se realizara la divulgacion de los mismos
a la comunidad educativa implicada a través de una reunién en la que pueda participar la mayor
parte de ella. Finalmente se decidira qué proyecto se llevara a cabo contemplando aspectos eco-
némicos, materiales, recursos humanos, normativa, etc.

Fase 5. Implantacion de los proyectos

En este momento, se producirdn una serie de versiones reducidas y econdmicas del pro-
ducto del proyecto para evaluar su aceptacion en el entorno y la adecuacion a los objetivos es-
tablecidos previamente. Contando aqui con los recursos disponibles en FabLabs de la ciudad y
repositorios de ideas de los que extraer estos prototipos.

Y por ultimo, se procedera al completo desarrollo y ejecucion de los proyectos en jornadas
de trabajo colectivo.
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4. Planificacion

Febrero

11 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17

18 | 19 £ 20 | 21 | 22 | 23 | 24

25 | 26 | 27 | 28

Primera reunién contacto 11-22 MAR: Encuestas
Primera ponencia PAl 25-29 MAR: Analisis de datos
Reunion informativa y comienzo

Abril Mayo
1 2 3 4 5 6 7 1 2 8 4 5
8 9 10 | 11 12 | 13 | 14 6 7 8 9 10 | 11 12
15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 13 | 14 | 15 [ 16 | 17 | 18 | 19
22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 20 | 21 22 | 23 | 24 | 25 | 26
29 | 30 27 | 28 | 29 | 30 | 31
1-12 ABR: Generacion ideas 6-10 MAY: Presentacién y evaluacion
24-26 ABR: Seleccion proyectos 13-17 MAY: Prototipos y evaluacion
29ABR - 3 MAY: Desarrollo 20-24 MAY: Modificaciones

27-31 MAY: Desarrollo final

Junio

10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16

17 | 18 | 19 | 20 | 21 | 22 | 23

24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30

Desarrollo final




Anexo 3

2. Acta planificacion prototipado

ACTA Reunion Comunicad@s Patio

Organizacioén y planificacién de la implantacion de las distintas propuestas de mejora del patio
Lunes 3 de junio

1. Objetivo de la reunién

El propodsito de la reunion de Comunicad@s Patio fue coordinar y tomar decisiones res-
pecto a la puesta en marcha de las distintas propuestas creadas a lo largo de todas las sesiones
de la Escuela Taller de Disefio en el ambito de la educacion por la comunidad. Asi, se selecciona-
rian los medios y recursos mas adecuados para la puesta en marcha de los mismos.

2. Punto de partida

En la dltima sesion, se seleccionaron las siguientes propuestas:

* Pizarras: distintos espacios en los que se puedan pintar, tanto en suelo como pared. Estos
espacios pueden ser moviles y modulares para que los nifios los coloquen a su antojo. Los ma-
teriales con los que se pueden pintar en ellos son también diversos: tizas, pinturas de manos,
recortes...

+ Estacion meteorolégica: para controlar medidas sencillas como: temperatura, cantidad de
lluvia, viento, etc. Asi los nifios podran estudiar las distintas estaciones del afio y se encargaran
distintos nifios de controlarla.

* Papeleras: colocar varias papeleras que tienen formas amigables y con distintos colores para
aprender a reciclar. Ademas, su forma permitird que se pueda jugar a encestar la basura para
convertirlo en una actividad mas dindmica.

+ Pista americana: crear distintos circuitos con cuerdas, telas... varios materiales que creen tan-
to un pasillo sensorial, como elementos por los que se pueda realizar equilibrio. El juego queda
completamente abierto a la imaginacion de los nifios.

+ Zona de escalada: el objetivo sera desplazarse de un punto a otro, en lugar de tener que escalar
verticalmente para evitar alturas elevadas.

Todas ellas se incorporardn al proyecto para generar una representacion mayoritaria de
las ideas y necesidades de toda la comunidad educativa.




2. Acta planificacion prototipado| Anexo 3

3. Organizacion de los proyectos

Fase 1. Eleccion de la implantacion.

Debido a la gran cantidad de propuestas, debemos organizar nuestros recursos econémi-
cos y humanos disponibles para optimizarlos. Por esto, las ideas se dividieron entre: asumidas
por la comunidad educativa y asignadas a un tercero (externo de la comunidad educativa).

Las ideas finalmente asumidas fueron:
Pizarras
Estacion meteoroldgica
Papeleras

Fase 2. Planificacion temporal.

Debido al poco periodo lectivo restante, se opté finalmente por organizar una sesién de
prototipado y de presentacion del proyecto. Esta sesion consistira en: colocar en el patio los
distintos los proyectos asumidos por nosotros y queda la posibilidad de crear un prototipo rapi-
do, unicamente para la jornada, de la pista americana; preparar una presentacion para todas las
familias del proyecto para informarlas de la implantacion definitiva en septiembre y del proyecto
futuro.

Fase 3. Responsables.

Durante la reunidn, se asignaron distintos responsables de los proyectos:
Pizarras: Patricia (disponer el material necesario)
Estacion meteoroldgica: Cristina (disponer el material necesario)

Papeleras: Patricia (contactar con Ecoembes para valorar su colaboracion y/o disponer el
material necesario)

Pista americana: Pilar (contactar con distribuidores e instaladores)
Zona de escalada: Angel (contactar con distribuidores e instaladores)

4. Planificacién y distribucién del espacio

| p—

ESCALADA PIZARRAS

PISTA
AMERICANA

ESTACION
METEOROLOGICA

DIRECCION

PAPELERAS

AULAS INFANTIL
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1. Folleto

1.1 Copias entregadas

Anexo 4

PROTOTIPADO

¢Mi idea es viable?
¢Funcionara?
El mejor método para dar con

todas las respuestas a es el
prototipado rapido, junto con
uso de Fablabs y repositorios
de ideas ablertos.

IMPLEMENTACION

iMomento de hacerlo

realidad!
/77 Como resultado a todos los

talleres, desarrollaremos un
proyecto de remodelacion
para el patio de infantil.
iManos a la obra!

Apintate

Déjanos tu horario disponible para acudir a los talleres y
asi podremos organizarlos de forma que podamos acudir
cuantos mas mejor y aprender juntos.

Rz Lns MARANAS .

e 9 o 1
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R

PROTOTIPADO '

cMi idea o6 vlubls?
¢Funcionara?

El mejor método para dor con
todas las respuestas a es el
prototipado rapido, junto con
uso de Fablabs y repositorios
-de Idaus abtertos.

IMPLEMENTACION

iMomento e hacerlo

realidad!
/77 Como resultado a todos los

talleres, desarrollaremos un
proyecto de remodelacién
para el patio de infantil.
iManos a la obra!

Apuntate

Déjanos tu horario disponible para acudir a los talleres y
asi podremos organizarlos de forma que podamos acudir
cuantos mas mejor y aprender juntos,
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1. Folleto | Anexo 4

1.1 Copias entregadas

PROTOTIPADO

_ ¢Miidea es viable?. -
¢Funcionara? ¢Mi idea es viable?
El mejor método para dar con eFuncionﬂré?
todas las respuestas a es el EI mejor método para dar con
prototipado rapido, junto con todas las respuesF:us aesel
uso de Fabg.flbs y repositorios prototipado rapido, junto con
de ideas abiertos. uso de Fablabs y repositorios

de ideas ablertos.

PROTOTIPADO

IMPLEMENTACION p
IMPLEMENTACION

iMomento de hacerlo
realidad!

Como resultado a todos los
talleres, desarrollaremos un
proyecto de remodelacion
para el patio de infantil.
iManos a la obra!

iMomento de hacerlo
realidad!

Como resultado a todos los
talleres, desarrollaremos un
proyecto de remodelacion
para el patio de infantil.
iManos a la obra!

Aplntate
Apuntate
Déjanos tu horario disponible para acudir a los talleres y

asi podremos organizarlos de forma que podamos acudir
cuantos mas mejor y aprender juntos.

SoY elg m(xczlz\.,e (/L.Q

7
K AR TN

Déjanos tu horario disponible para acudir a los talleres y
asi podremos organizarlos de forma que podamos acudir
cuantos mas mejor y aprender juntos.

MARTES A 16.30 - 1¥-30
L= e \¥230 -\6:30

‘;A%gﬁd.h@mj»mﬂ canmn




1.2 Base de datos de nuevos contactos
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21
22
23
24
25
26
27
28
29

Papel informativo
pprol@colegiomariamoliner.es
proyogonzalvo@gmail.com
vanessa_roc@hotmail.com
susanasierrag@gmail.com
yoliadiego@hotmail.com
pizgz81@hotmail.com
judivillen@icloud.com
inestejero79@gmail.com
mariosefu@gmail.com
dsanjuanaznar@hotmail.com
Edu.Mariajose2018@outlook.es
m-fraj75@hotmail.com
veacortes3@hotmail.com
komoroebi@gmail.com
jorgebaquersipiera@gmail.com
nuria.aramendia@gmail.com

a legiomariamoliner.e:

asunlanga@gmail.com
alexa.saiz@gmail.com

Encuestas
Lydyastar82@gmail.com
sylke35@gmail.com
Mellamanpeligro@hotmail.com
albavicentelorente@gmail.com
pizgz81@hotmail.com
torechis@hotmail.com
barcacana@gmail.com
mmunarriz@colegiomariamoliner.es
alexa.saiz@gmail.com
asunlanga@gmail.com

pizgz81@hotmail.com
barcacana@gmail.com
mmunarriz@colegiomariamoliner.es
alexa.saiz@gmail.com
asunlanga@gmail.com
angelnavarro83@gmail.com
angelnavarro83@gmail.com

Area

No indica
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Mano obra
Sesiones
Sesiones
Sesiones
Sesiones
Sesiones
Sesiones
Contacto

Nombre

Silvia
Patrik

Pilar

Antonio

Alexandra

Mar Ponce Lazaro

Pilar
Antonio

Alexandra

F

Teléfono

654061130

685920069

678609544

620435598

616648692

602140315

685920069

678609544

620435598

H

pprol@colegiomariamoliner.es
proyogonzalvo@gmail.com
vanessa_roc@hotmail.com
susanasierrag@gmail.com
yoliadiego@hotmail.com
pizgz81@hotmail.com
judivillen@icloud.com
inestejero79@gmail.com
mariosefu@gmail.com
dsanjuanaznar@hotmail.com
Edu.Mariajose2018@outlook.es
m-fraj75@hotmail.com
veacortes3@hotmail.com
komoroebi@gmail.com
jorgebaquersipiera@gmail.com
nuria.aramendia@gmail.com
acampos@colegiomariamoliner.es
asunlanga@gmail.com
alexa.saiz@gmail.com
barcacana@gmail.com
mmunarriz@colegiomariamoliner.es
angelnavarro83@gmail.com
Lydyastar82@gmail.com
sylke35@gmail.com
Mellamanpeligro@hotmail.com
albavicentelorente@gmail.com
pizgz81@hotmail.com
torechis@hotmail.com
mmunarriz@colegiomariamoliner.es




Anexo 4

2. Encuesta

2.1 Copias entregadas

h E p— h E R 2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
e [ ] —
%
¥ 'ZONAS DE SOCIALIZACION
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio” Y DESCANSO
dirigido ala mejora y transformacién del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue- =
Vo espacio de convivenciay aprendizaje fomentando la creatividad y la salud. ZONA ACADEMICA BANCOs ~ mBSITA

Creemos importante hacer pamcnpes atodas las familias y niftos, y tener en cuenta todas las
elc Altratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACION UANTAS
tivo, 0s pedimos que sofiéis y dejéls rienda suelta a vuestra imaginacién.

1) Indica c6mo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y

7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes): Bygmienesaigueniden miks pars mejorarel pating

1[2[3]4[s]6[7
LIMPIEZA
MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, columpios...)
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (iibre, no convencional..)
MATERIAL JUEGO ARTISTICO
SEGURIDAD X
ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO X
ZONA ACADEMICA (posibilitar salir a dar clase al patio) X
DECORACION X
OTROS (Indica cuales) 4) éTe gustarfa participar en el proyecto? SI[— | NO
5) En caso afirmativo, zen qué quieres colaborar?
Aportando conocimientos técnicos
2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
Aportando ideas al proyecto y participando en las seslones de RE-CREO
LIMPIEZA £ e
E CuposDE  BAswan Aportando mano de obra
MU ecic AR
AATERALI0E50 P v, Aportando contactos para el desarrollo del proyecto
CONVENCIONAL ToBeA Otros (indicar el qué)
BALANC IV ES
MATERIAL JUEGO
SIMBOLICO PLELES  Lupicos
MATERIAL JUEGO R 5
ARTISTICO TARED 712 ARRLON 6)iDéjanos aqui tu contacto! (Nombre, correo electrénico y teléfono)
SEGURIDAD S R I
SUELO DE CAUCHO
|

-]

h€0 ——

Creemos importante hacer participes a los més pequefios también y tener en cuenta su opi-
nién. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

f

ESPACIO PARA LOS NIRIOS) Dibuja / Describe c6mo te gustaria que fuera tu patio

e

iEntrega este cuestionario de vuelta a tu profesora durante la préxima semana!




2.1 Copias entregadas
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Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio”

dirigido a la mejora y transformacién del patio de infantil del coleglo para poder crear un nue-
vo espacio de convi iay apr j do la creatividad y la salud.

Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las
opiniones en el cuestionario que os presentamos. Al tratarse de un proyecto innovador y crea-
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién.

1) Indica c6mo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes):

1]2[3]4[s5]6]7
LIMPIEZA X
MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (j ios...) X
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no ional...) X
MATERIAL JUEGO ARTISTICO X
SEGURIDAD =
ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO X
ZONA ACADEMICA salir a dar clase al patio) ||
DECORACION X
OTROS (Indica cuales) | ]

- HUBLT 2004 be SoMBA X

F (abmoux.\ CUDISS et URIO MATERAL v SO LS

e Heunio (FCTID v NO OGO~ L -

2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

’FMPIEZA EDOCANL A LO8 NRES S HIRTIES De, WTEAERE  COTDRYS
oL MEEUAC 4 YL ESVIOO
-l PRGOS, + w LifS TRROUTRCA T (0 LMPIEZA
MATERIAL JUEGO - (ASTAUO b Madea MOTIVEED
CONVENCIONAL o ©
MATERIAL JUEGO ~Zovst Y (CONTAS TIA | on AGSTRIES en) AGLA
SIMBOLICO (RS, oo, ARENA - -
MATERIAL JUEGO - Piotan e Soro on TRIERD be ATWIEZ, OCA
ARTISTICO TOASTED. ) DATOLA | CIRONG 1o SERES 1 THRO
RIDAD  PliaiN ol BTN NS
[SEGURID r@,‘&, 0\):{ Cotbrb b ZELLENIOS Y MREAA, G|
L 26 hontcaniy e pe GHATCES DESEUCTANS .. |

2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

[zoNAs DE SOCIALIZACION | - Z4S BANGK. .
Y DESCANSO e E, P

ZONA ACADEMICA - FAOED ) Pzacha
- DIBUTANL NOHENDS v (ETRAS fin (AS PANEES
¥ SCEO AN TUGAN A ERGISTIAN(AS
DECORACION

3) ¢Tienes alguna idea més para mejorar el patio?

4) ;Te gustaria participar en el proyecto? SI :]

NOl:

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos

Aportando Ideas al proyecto y participando en las seslones de RE-CREO

Aportando mano de obra

Aportando contactos para el desarrollo del proyecto
Otros (indicar el qué)

6) iDéjanos aqul tu contacto! (Nombre, correo electrénico y teléfono)

DD NASARRO # alawiol Ko @ foteail i ; 65¥ 24210

Re-CREQ —

Creemos importante hacer participes a los mas pequefios también y tener en cuenta su opi-
nién. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

ESPACIO PARA LOS NINOS) Dibuja / Describe cémo te gustaria que fuera tu patio

o \\

\ / T

 a——

iEntrega este ¢

io de vuelta a tu py durante la préxima semanat
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znsformacon cel p2tio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
+ aprendizaj 1z yla salud.

s lzs familias y nifios, y tener en cuentz todas las
proyecto innovador y crea-
£z z vuestrz imaginacibn.

1) ingicz cdmo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes):

112(3]4(5]6l7]
1.4 | |

0 CONVENCIONAL ().
0 SWABOICT e o

SUCHLLCION ¥ DEGEN
ZONE HHDZNCS prsipliner $2ir 2 4o Tk
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7 T
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S VRl s i Tiay A7
WS, LS,
A

7 - NS (SURiVT s PiYay2

G gat el b o e

e .

8 e B TP T Y e .

2) :{Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

ZONAS DE SOCIALIZACION [* Acwo/s DIFESTEw UNDA M phaaésn

¥ DESCANSO

ZONA ACADEMICA

DECORACION [ SeEis Paditde (Recoizudes,
CETRAL, rISHURRD; ,_\

T PUNITTAS
32) (Tienes alguna idea més para mejorar el patio?

[s

ST s TDE eSS, SeBGL TBTie T
| eESunGes, (Cered BT, come e, ‘)

ETS = 2 [ PO T
T "Chauliue P Sha
| St )

R

TR e ATy e
(eyn:m) © TR cn(E —"-17;)

4) (Ve pusrariz participer en € proyecis? ﬂf:é_ nNo |

) En case i enativg, jxn ok qulieres colsbras?

bopriaede, coresienantin e

Bopriade, iaas 3 proyseis | gt & bt sasions Ga REAREL
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e (i o ok

X Ue
o ova

[V ¥ iy

y -

I'I E - I'I E
Creemos importante hacer participes a los mas pes Eﬁs también y tener.en cuenta su'opi-
nioén. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el (iona’ré. * = \
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2.1 Copias entregadas

—
h E ~ h E o } 2) (Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
e =
= ZONAS DE SOCIALIZACION 50@\0 EN (a.d't ‘/\"(A,GQ') Cg_\i\&
Y DESCANSO
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio” fq}‘f som B;g“ -
dirigido a la mejora y transformacion del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue- 3 wrg_ cdgnc
vo espacio de ia y aprendizaje la creatividad y la salud. ZONA ACADEMICA Eu Lo W h % P
véal pala e hn H.ob. low somsr
Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las 3N
n el cL io que os pr Al tratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACI
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéls rienda suelta a vuestra imaginacién.
B )
1) Indica cémo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y 3) ;Tienes alguna idea mas para mejorar el patio?
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes):
1(2(3(4(5|6]7

LIMPIEZA

MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, i )

MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no convencional...)

MATERIAL JUEGO ARTISTICO X

SEGURIDAD X

ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO D

ZONA ACADEMICA (posibilitar salir a dar clase al patio) [ |

DECORACION A

OTROS (Indica cules) ‘ X 4) ;Te gustaria participar en el proyecto? SI No [

& oo de elementos nalwales

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?
Aportando conocimientos técnicos

5 i i igui s?
2), fque e cEpEureaipara mejorar los igulentesaspectos? X |Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREO

LIMPIEZA " | Aportando mano de obra

e para el del proyecto

MATERIAL JUEGO ) N @ .. — =

CONVENCIONAL Cors h’h (o B Otros (indicar el qué)

MATERIAL JUEGO Aloun nen | W0, S g N

SIMBOLICO ?V tan (o eemer il A vy u«Aﬁ ey

)A\n;l"l}g:éléJUEGO ? ¢ ! & {tw A,c [0S ¢u.mk (6559 6) iDéjanos aquf tu contacto! (Nombre, correo electrénico y teléfono)

el €|émév ake, (40\(/&:'\ o8 .
BT . i W
e jodivillen@ideek. com

N‘Q Goanan

"KE- REH —E—o

]
RS

Creemos importante hacer participes a los mas pequefios también y tener en cuenta su opl-
nidn. Asi que os pedimos que rellendis juntos el cuestionario,

e ey

 §
ESPACIO PARA LOS NINOS) Dibuja 7 Describe cdmo te gustaria que fuera tu patio

PO

s
AN Y

WG (NN

3 (RN

aasen

iEntrega este ¢ de vuelta a tu p durante la proxima semanal
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I'I E = I'\ E (

¢ L
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio”
dirigido a la mejora y transformacion del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-

2) :Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

ZONAS DE SOCIALIZACION
Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA

Vo espacio de convi! iayap ) la creatividad y la salud.

Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las
ini i i Altratarse de un proyecto innovador y crea-

enelc io que os pr
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién.

1) Indica c6mo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y

7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes):

1{2|3]4([(5]|6

LIMPIEZA

MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes,

MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no ional...)

MATERIAL JUEGO ARTISTICO

SEGURIDAD

ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA salir a dar clase al patio)

DECORACION

=< P P PR I~

OTROS (Indica cuales)

2) ¢Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectcs?

DECORACION

3) ;Tienes alguna idea mas para mejorar el patio?

4) ;Te gustaria participar en el proyecto? SI |:! NO [X]

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos

Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREO

LIMPIEZS Aportando mano de obra
Ap parael del proyecto
MATERIAL JUEGO
CONVENCIONAL Otros (indicar el qué)
MATERIAL JUEGO
SIMBOLICO
MATERIAL JUEGO s 4
ARTISTICO 6) iDéjanos aqui tu contacto! (Nombre, correo electrénico y teléfono)
SEGURIDAD NANTELA NRAGO/7/R £4L02639 2 %

dom, Lﬂc\dhagz@'m("/)_p?@ @(/lm/,«;& com.

Creemos importante hacer participes a los més peqqeﬁns_t
onéis juntos el cuestionario.

nién. Asi que os pedimos que rell

ESPACIO PARA LOS Nifl0S) Dibuja / Describe cémo te gustaria que fuera tu patio

ambién y tener en cuenta su opi-

iEntrega este cuestionario de vuelta a tu profesora durante la préxima semana!

10
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2.1 Copias entregadas

2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

— RE-CRhEOD

ZONAS DE SOCIALIZACION
NSO i
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio” Y.DESCA C .
dirigido a la mejora y transformacion del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
vo espacio de i y aprendizaji la creatividad y la salud. ZONA ACADEMICA Q,
Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las =
iniones en el cuestionario que os p Al tratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACION
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién. é == i

1) Indica c6mo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y

eTi Iguna idea més para mejorar el patio?
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes): 3)etienesalg Li ) P

1/2(3|4|5|6]|7

LIMPIEZA C) 1
MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, ios...) -
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no )
MATERIAL JUEGO ARTISTICO

SEGURIDAD

ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA (posibilitar salir a dar clase al patio)
DECORACION RNBY
OTROS (Indica cudles) 4

N 4) ;Te gustaria participar en el proyecto? S| NO I:
I 5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?
[ Aportando conocimientos técnicos
¢ [ a ti para mejorar los siguientes aspectos? I
2) {qué seteccurre P ) e & { Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREO
LIMPIEZA é - Aportando mano de obra
1 del

MATERIAL JUEGO perae el proyecto
CONVENCIONAL é) - —‘f, Otros (indicar el qué)
MATERIAL JUEGO
SIMBOLICO C - 1
MATERIAL JUEGO
ARTISTICO é :p 6) iDéj aquitu ! correo electrénico y
SEGURIDAD B , ot
L .0 2.2 =¢2 - 31 Gne

{ aReYQ

_.hE__._

C_reemos importante hacer participes a los mas pequefios también y tener en cuenta su opi-
nién. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

ESPACIO PARA LOS NIN0S) Dibuja / Describe cémo te gustaria que fuera tu patio
TR/ ARDNNY

TTokah /ARDSA
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2. Encuesta | Anexo 4

2.1 Copias entregadas

hE m hE} 2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
—————— - ey

et ZONAS DE SOCIALIZACION | q1=Gas

! ! ¥ DESCANSO m Y braxnl (e
Estamcs penienda en marcha un proyeco ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio”™ m w j
dirgice a la mejora y transformadién del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue- ZONA ACADEMICA
Vo espacio ce convivencia y aprendizaje fomentando la areatividad y la salud.
Creemcs importants hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las =
cginicnes en el cuestionario que os presentamos. Al tratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACION MNXOIAL PAERSX PR
tvo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién. P;LTNL GN a q a ) €6c8 -
e ———— — o
ASTAL BE B GER (G b
1) Indica cémo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importantey Iguna idea més para mejorar el patio? > —\ag o)
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes): 3) Tienes algu P s pa gtmm \
112|3|4|5|6|7

LIMPIEZA X

MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, columpios...) X

MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no i )

MATERIAL JUEGO ARTISTICO X

SEGURIDAD ~ x

ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO X

ZONA ACADEMICA ibilitar salir a dar clase ai patio) X

DECORACION X

OTROS (Indica cules) 4) ;Te gustaria participar en el proyecto? SI[_ | NO —d

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?
Aportando conocimientos técnicos
2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientzs 33, 37 Aportando ideas al proyecto y participando en las seslones de RE-CREQ
= T =
LIMPIEZA T PAPRlEIAS R Covoles Aportando mano de obra
F 5 —
o5 PM LA OXU €52 < Aportando contactos para el desarrollo del proyecto o

MATERIAL JUI Y

CONVENCIONAL AVTIVTAL (A BOTAGeN Otros (indicar el qué)

MATERIAL JUEGO

SIMBOLICO

MATERIAL JUEGO

ARTISTICO 6) iDéjanos aquf tu correo y

SEGURIDAD

l'\ E - l'I E
Creemos importante hacer participes a los més pequefios también y tener en cuenta su opi-
nién. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

e

ESPACIO PARA LOS NINOS) Dibuja / Describe cémo te gustaria que fuera tu patio

Rertos bemberoy

iEntrega este cuestionario de vuelta a tu profesora durante la‘préxima semana!
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2. Encuesta | Anexo 4

2.1 Copias entregadas

———— h E -l hE a 2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
\ ) e —
- - ZONAS DE SOCIALIZACION
gstan;os poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio” YDESCANSO
irigido a la mejora y transformaci6n del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
Vo espacio de convivencia y aprendizaje f la creatividad y la salud. ZONA ACADEMICA
Crggmos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las
opiniones en el cuestionario que os pr Al tratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACION
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién.
L ——— Y
1) Indica cémo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y i i o
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes): 3) Tienes alguna idea més para mejorar el patio?
1]/2(3]4|5|6([7
LIMPIEZA X
MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (j i0s...) X 7
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no i ) X
MATERIAL JUEGO ARTISTICO )(
SEGURIDAD b4
ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO vd
ZONA ACADEMICA (posibilitar salir a dar clase al patio) X
DECORACION X -
OTROS (Indica cudles) 4) ;Te gustarfa participar en el proyecto? ‘S| Iz’ No [
5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

f
| Aportando conocimientos técnicos

é i j iguientes aspectes?
2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspect: Aportando ¥léas sl proyectaly partckiaisdo en sk esslonss 0 RE-GRED

LIMPIEZA )( Aportando mano de obra
parael del proyecto

MATERIAL JUEGO _
CONVENCIONAL Otros (indicar el qué)
MATERIAL JUEGO il
SIMBOLICO
MATERIAL JUEGO 6); oni teléfono]
ARTISTICO ) iDéjanos aquif tu contacto! (Nombre, correo electrénico y tel )
SEGURIDAD Kiko

Patrop2010d iphoo s

I’"ﬁ & - E\ E
Creemos importante hacer participes a los méas pequefios también y tener en cuenta su opi-
nion. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

=

ESPACIO PARA LOS NINOS) Dibuja / Describe cémo te gustaria que fuera tu patio

e

Nl
8, DEs
d

Heag
s e
w??fva

AN
()fnaf

iEntrega este cuestionario de vuelta a tu profesora durante la préxima semana!
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2. Encuesta | Anexo 4

2.1 Copias entregadas

————— h E - ".’ . h E ;’ \ —— 2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
‘\“ > ‘\"
ZONAS DE SOCIALIZACION [ bancen, hasti (s, (exad
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio” Y DESCANSO »
dirigido a la mejora y transformacion del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
vo espacio de convivencia y aprendizaje fomentando la creatividad y la salud. ZONA ACADEMICA bm s
\

Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las

enelc i0 que os pr Altratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACION FHoven, Corotyas
tivo, os pedimos que soiiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién. &

1) Indica cémo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y

7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes): 3) Tienes alguna idea més para mejorar el patio?
1]2[3]4]5]6]7 Myulless
LIVPIEZR : Tk,
MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, ) )
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no ional...) > | Linking
MATERIAL JUEGO ARTISTICO {
SEGURIDAD
ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO
ZONA ACADEMICA salir a dar clase al patio)
DECORACION
OTROS (Indica cuales) 4) ;Te gustarfa participar en el proyecto? SLE No ]
5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos
2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

"| Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREQ

LIMPIEZA Brleral | Tontes U= Aportando mano de obra

gg;s:n&é:ﬁo W —H‘QA’(\":’ ( Gim\?‘m Otros (indicar el qué) e e
gars%ai% ;ueso SO IC e, GAstaD

e e

6) iDéjanos aquf tu contacto! (Nombre, correo electrénico y teléfono)

SEGURIDAD BT Btz b Sécv‘{/ 5} ‘\OAE, ’}@W
O@r o -« (oS

Creemos importante hacer participes a los més pequefios también y tener en cuenta su opi-
nion. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

e S —————

ESPACIO PARA LOS NIOS) Dibuja / Describe cémo te gustaria que fuera tu patio

iEntrega este cuestionario de vuelta a tu p durante la préxima semana!
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2. Encuesta | Anexo 4

2.1 Copias entregadas

h E - h E 2) ¢(Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
) ZONAS DE SOCIALIZACION
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio” ViDESCANSO;
dirigido a la mejora y transformacién del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
vo espacio de iay aprendizaj la creativilad y 1a saiud. ZONA ACADEMICA
Crge_mos importante hacer participes a todas las familias Yy nifios, y tener en cuenta todas las = + it
opiniones en el cuestionario que os presentamos. Al tratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACION 2 enoes e '\v\tm‘, NI
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién. <) .;‘K‘ '\v;é \,J‘ =N ‘(PO"A' Soret vada.
Pone Ldo e Ge€ se Pinlo e el
N —— Tecod o )
1) Indica cémo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y "
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes): 8)¢¥ienes algunaideamis paramelorar el patio?
1]2[3]4]5]6]7 Un ixﬂd\& ew e\ Gee (_ﬁeic\\ Nede ©
LIMPIEZA X - N
" . - Oc  WDAAG—

MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (j ios...) X Log Wlowwmes ol hacer L@ .

MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no ional...) € l-\\f/ o\ O 2&\'\1 Coando Qe

MATERIAL JUEGO ARTISTICO X |

SEGURIDAD

ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO X

ZONA ACADEMICA (posibilitar salir a dar clase al patio) X

DECORACION

OTROS (Indica cudles) 4) {Te gustaria participar en el proyecto? SI NO

8! P;
) £n caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos
é i j i tes espectos?
2) dQuesE telocucre tparamelorar lossigylentes pspectod Aportando Ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREO

EIMRIEZA :R’ne;\ TGS, s G NS /‘ VN Aportando mano de obra

cn Celor wmas Wstese st
MATERIAL JUEGO Frelie Segueies - oo Toceaan _ _
CONVENCIONAL ﬁ>";): o S st plua eSS 4) Otros (indicar el qué)
MATERIAL JUEGO kPic oo waie modoiel cowe & wlﬂc(g
SIMBOLICO ST i g Bmoe i seoma

Gowwas | zauces , Todas o |
MATERIAL JUEGO BuCaen (oK AMRAGIatotr & bé ’ ciioncl
ARTISTICO L S CGoT (L Z ) iDéjanos aqui tu correo electrénico y teléfono)
SEGURIDAD Cioe Nioyer o jrowedled Pie\Esorls

e el jedoco @ono ApEdlT

\\‘w\r al o ol cewles

Creemos importante hacer participes a los més pequveﬁos' también y tener en cuenta su opi-
nién. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

ESPACIO PARA LOS NINOS) Dibuja / Describe c6mo te gustaria que fuera tu patio

p ?\S'Q\s\q. e \D»:\QS

cecZesn de
Ca\c{-g@ =

iEntrega este cuestionario de vuelta a tu profesora durante la préxima semana!
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2.1 Copias entregadas

2. Encuesta | Anexo 4

3 als) 'a

— e [ —
L L4

Zmzmos ponencc & marsE Lo proy=cs duscrais “Re<reo. Re-creando nuestro patic”

drgee 2 2 meorz y Tersiomacén o2 p2to de rfarti o2 coiegio, para poder crear un nue-
v essace o2 - 3y 2p je fomertando 2 ezvwicad y L2 salud.

Crze—cs roor=Ts face saTiooes 2 toczs s familias y nifios, y tener en cuenta todas s
conores 20 & Cestorarc Que oS presetames. A ratarse Ce un proyeao inovador y gea-
=wz, o5 pedrcs ous soféis y ceds rencs susts 2 vuest2 inac

e vee——

n b&zcﬁmﬂemummmd«&!smﬂai’w&y
7 ey imgoriants (puedes 2fadir otros aspectos que consideres importantes)y

T17273T47s]6l7
3l T ]
S0 COMENCIONAL (upuemes. colroics ) AN |
MEZDCS fitrs re corverciorzl_) T ]
AN |
IAY 1} |
| 13
TIRE | 1S
TECIRATIM [ 1
CTRCS (rdics cdies) 1 '
|
|
|
2) & 32 te ourre 3 ti para mejorar los siguientes zspectos?
LwEZe
VETERAL JECT 1
CIMENCONAL | gy, . na e YWe ?51
VETEZLL JEGD
sMEiLCs 1
VATEZAL D |
LTETICO l
ZEGELAD .
S K_’J/, byo

2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

ZONAS DE SOCIALIZACION
¥ DESCANSO

ZONA ACADEMICA

DECORACION

3) (Tienes alguna idea més para mejorar el patic?

?Cr«'el’s ]ﬂ'/"CB‘ c'(:‘iu fi» D>

PSS 32> 2 NeNey

4) (Te gustaria participar en el proyecto? SI

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

. o 2 oo

s Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CRED

/. | Aportando mano de cbra

| parael del proyecto

Otros (indicar el qué)
Ao Do o

€) iDéjanos aqui tu ( , COITeo ico y telé

| €2 3Uqeu g

| - —
g R wm

Creemos importante hacer participes a los mas pequefios también y tener en cuenta su opi-
nién. Asi que os pedimos que rellenéis juntos el cuestionario.

ESPACIO PARA LOS NINOS) Dibuja / Describe c6mo te gustaria que fuera tu patio

iEntrega este cuestionario de vuelta a tu pi durante la préxi
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2.1 Copias entregadas

2. Encuesta | Anexo 4

Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio”
dirigido a la mejora y transformacién del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
vo espacio de convivencia y aprendizaje fomentando la creatividad y la salud.

Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las
i enelc i io que os pr Al tratarse de un proyecto innovador y crea-
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién.

1) Indica cémo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes):

1{2)|3|4(5]|6]7
LIMPIEZA b
MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, ios...) X
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no ) %
MATERIAL JUEGO ARTISTICO X
SEGURIDAD X
ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO P

ZONA ACADEMICA salir a dar clase al patio)
DECORACION

OTROS (Indica cudles)

X%

2) ¢Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

LIMPIEZA PA(CLERAS DECORADAS , PIVELTIAS
y cAvTIbAp

MATERIAL JUEGO 7 Z3

CONVENCIONAL REPARAL VIETDS ¢ ATROIE

MATERIAL JUEGO PINTAR JUEGSS oC 100k LA [ 10A

SIMBOLICO €N e svelo (3EN YA € Tf,.~)

MATERIAL JUEGO PONGER PARED DC PIRARARA Y TS

ARTISTICO pE cocores

SEGURIDAD oM C@ SUGLO PE GOMA

2) :Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

ZONAS DE SOCIALIZACION -
Y DESCANSO COLCHONMETAS PARA DESCANSAL
¥ RETARSE

ZONA ACADEMICA SiTIO oC SoM LA

DECORACION PINTA R PAREDES Con O LuTnS

3) (Tienes alguna idea mas para mejorar el patio?

No [

4) ;Te gustaria participar en el proyecto? S|

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos

Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREO

>< Aportando mano de obra

Al para el

del proyecto

Otros (indicar el qué)

6) iDéj

LETICIA ((eTVAHL @ GHmiL.CoM ) ¢4 30483 |
|

aquitu ( , correo electrénico y teléfono)

T — h E = h E N —
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio”

dirigido a la mejora y transformacion del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
Vo espacio de i ia y aprendizaje la creativi yla salud.

Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las
opiniones en el cuestionario que os presentamos. Al tratarse de un proyecto innovador y crea-
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién.

1) Indica cémo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes):

1[2[3]4[5]se
LIMPIEZA X
MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, columpios...)
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (iibre, no ional...)
MATERIAL JUEGO ARTISTICO

SEGURIDAD

ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA (posibilitar salir a dar clase al patio) K]
DECORACION

OTROS (Indica cudles)

XX X

2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

7

EIMPIEZA ks O L

ex,.m,,'/.h:(u &mpc—vi-‘\ ton &w heres ||
MATERIAL JUEGO I PRt 200K pucpelis y Bdye
CONVENCIONAL /"°’€"(“4 Gl ey
MATERIAL JUEGO o Fd
SIMBOLICO ponuaess

p

MATERIAL JUEGO = PN .
ARTISTICO f’%ﬂe‘.{ﬁ/ I D/Qu&«m i e, 4

e’dAw 1-94.&» panes
SEGURIDAD

2) ¢Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

b ronly,

ZONAS DE SOCIALIZACION —
Y DESCANSO Dosccm con ¥ekde © simmilac e
ZONA ACADEMICA Soldks o o r o

0 = lilas @ o
BECORACION oo don r\‘m*lo\dlo\_. [ ?Mg%ﬁ?l 3

T

il 124, pradlmencs &J{In« p{w
1 7 [RTSA

8 ’ ’
3) ¢Tienes alguna idea mas para mejorar el patio? Mc\ ,VQ,/%,Q_./ .o

4) ;Te gustaria participar en el proyecto? Sl [Kl

No [

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

X Aportando conocimientos técnicos \;

X | Aportando ideas al proyecto y paniclpandén las sesiones de RE-CREO

)( Aportando mano de obra

Aportando contactos para el desarrollo del proyecto

Otros (indicar el qué)

6) iDéj

aquitu , correo electrénico y teléfono)

CESAR. VWBER®
CESARYYBERD (D MoTMAL LOM

659570924
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2. Encuesta | Anexo 4

2.1 Copias entregadas

h E - al h E i 2) (Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
o —— e L —
- \ ZONAS DE SOCIALIZACION
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. I_!e-:reando nuestro patio” Y DESCANSO
dirigido ala mejora y transformacién del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
vo egspacio de convivencia y aprendizaje fomentando la creatividad y la salud. ZONA ACADEMICA

Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las

opiniones en el cuestionario que os presentamos. Al tratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACION b\%Um Pl(\-\—m en md@
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién. g
& oo cesi0 -

1) Indica c6mo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y . —
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes): 3) ;Tienes alguna idea mas para mejorar el patio?

1][2]3]a]s]6]7 5‘.)[\0‘1‘@@5(@3(\1@(.83%03‘{(1&
LIMPIEZA

MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, columpios...) ; gu_\‘ﬂgt;(_ N “odo e\ wecren i QQ OC_DQZLQ
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no convencional...)

MATERIAL JUEGO ARTISTICO X (os P ;Sgegp-ﬂ Q 3»0* o ;) Y3 PO

SEGURIDAD ,Q,Q s
ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO [@m m S dQ“m u (LQS s
ZONA ACADEMICA salir a dar clase al patio)

DECORACION

OTROS (Indica cuales)

4) ;Te gustarfa participar en el proyecto? SI ’E_‘ NO :]

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos
2 1QuésEteocurTe utIparamejorar1os lgulentes aspectos? Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREQ
I
LIMPIEZA \(%kcp\ei\ € el de ru.(oiﬁ{m Hooriando mano de cbra
o b:;\sasqees’@r\ el g 2
MATERIAL JUEGO = p S \Q - cn I~ Aportando contactos para el desarrollo del proyecto
CONVENCIONAL A\‘}Y{)‘ costtaL © W—‘??P‘“ = Otros (indicar el qué) d.\
en todo Lo g eueda, a0 disponyd

MATERIAL JUEGO =

SIMBOLICO &é‘ concho ‘\—\@mFO -

rﬁgﬁ:@;"um" 6) iDéjanos aquf tu contacto! (Nombre, correo electrénico y teléfono)

o il
SEGURIDAD Tos coidads con las reas oA B (omMaXE . 652258452
mos  seouackad . mop\hﬂ(\ﬁmm@\gﬂ\d\ LeN.
H E e R E mn 2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?
B ) - B B e S
- e DE SOCIALIZACION -
¥ DEscanso Une cacpe  © mas pecches
Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio”
dirigido a la mejora y transformaci6n del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
Vo espacio de ivencia y aprendizaj la creatividad y la salud. ZONA ACADEMICA
Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las
ini en el cuesti i0 que s pr Al tratarse de un proyecto innovador y crea- DECORACION J @/ & ;‘e/o

tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién. “85 of €n

1) Indica c6mo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y

;Tienes alguna idea mas para mejorar el patio?
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes): 3) cTie 8! P j

1121345

LIMPIEZA

MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, columpios...)
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no i )
MATERIAL JUEGO ARTISTICO

SEGURIDAD 1<
ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA salir a dar clase al patio)
DECORACION

OTROS (Indica cuéles)

z ﬂfa; en len /"l’&/ /r,«‘ d(“;‘.f En

Pt’/a 7‘(«;

XXX

4) ;Te gustaria participar en el proyecto? S| l:' NO E

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos
2) ¢Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREO

LIMPIEZA

Pc),w» G /’ﬂ/’f/(”'ij Aportando mano de obra
MATERIAL JUEGO 14/ ( // 5 Aportando contactos para el desarrollo del proyecto
CONVENCIONAL g« Cas¥dle mag Otros (indicar el qué)
MATERIAL JUEGO
SIMBOLICO p’;z (ne JE bo /‘u Yy Ce AL' ?-«Jq
MATERIAL JUEGO
ARTISTICO F/ Qacre @ A pee J 6) iDéjanos aqui tu contacto! (Nombre, correo electrénico y teléfono)
SEGURIDAD ‘B 1
S
Quitay o Juente vice  jsriud Hegmaden €46 ey |
|
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2.1 Copias entregadas

2. Encuesta | Anexo 4

‘.E C 7\:E "

e —— h - h e e—
»

Estamos poniendo en marcha un proyecto ilusionante “Re-creo. Re-creando nuestro patio”

dirigido a la mejora y transformacién del patio de infantil del colegio, para poder crear un nue-
vo espacio de convivencia y aprendizaje fomentando la creatividad y la salud.

Creemos importante hacer participes a todas las familias y nifios, y tener en cuenta todas las
opiniones en el cuestionario que os presentamos. Al tratarse de un proyecto innovador y crea-
tivo, os pedimos que sofiéis y dejéis rienda suelta a vuestra imaginacién.

1) Indica cémo de importante te parecen estos aspectos, donde 1 es nada importante y
7 muy importante (puedes afiadir otros aspectos que consideres importantes):

1]2|3|4(5(6

~

LIMPIEZA

MATERIAL JUEGO CONVENCIONAL (juguetes, i )
MATERIAL JUEGO SIMBOLICO (libre, no i )
MATERIAL JUEGO ARTISTICO

SEGURIDAD

ZONAS DE SOCIALIZACION Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA (posibilitar salir a dar clase al patio)
DECORACION X
OTROS (Indica cuales)

<X < XX

2) ;Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

LIMPIEZA CuPos DE  BAsun
MW Recic AR

Bieoa. |1 owehn

BALANC NV ES

MATERIAL JUEGO [ LE

SIMBOLICO LS Lubicos

ARTISTGO™ PARED  Fi2ARAON

SECURIDAD SUELO DE CAUCHO

2) (Qué se te ocurre a ti para mejorar los siguientes aspectos?

ZONAS DE SOCIALIZACION
Y DESCANSO

ZONA ACADEMICA

BANCOs = mMIESITA

DECORACION

FANTAS

3) (Tienes alguna idea més para mejorar el patio?

4) ;Te gustaria participar en el proyecto? S| |:] NO

5) En caso afirmativo, ;en qué quieres colaborar?

Aportando conocimientos técnicos

Aportando ideas al proyecto y participando en las sesiones de RE-CREO

Aportando mano de obra

parael del proyecto

Otros (indicar el qué)

6) iDéjanos aquf tu

, correo y
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2.2 Andlisis y resultados

2. Encuesta | Anexo 4

A B c D E F |G 1| K L M N o |P
1 ID Pregunta 1 Media Seguridad Cnt. Limpieza Cnt.  Socializacién Cnt. Artistico Cnt.
2 1 Seguridad 6,17 Suelo blando 10 Papeleras 17 Bancos con som 16 Pizarra 22
3 2 Limpieza 5,96 Vigilancia profesores 6 Colaboracion 12 Casita/ Castillo 7 Tizas 8
4 3 Socializacion 5,72 Neumaticos 2 Reciclaje 1" Mesas 7 Pinturas 6
5 4 Artistico 5,62 Vallas 2 Fuente 1 Sillas 4 Material recicladc 3
6 5 Simbodlico 5,55 Quitar tocones 2 Material limpieza 1 Césped 2 Instrumento 3
7 6 Zona académica 55 Fuente 1 Organizacion 1 Hamacas 1 Mural 2
8 7 Convencional 5,34 Cuidar rejas 1 Protoeger zona valla 1 Zona lectura 1 Espejos 1
9 8 Decoracion 4,81 Puerta patio infantil 1 44 Texturas 1 Taller barro 1
10 * Natural 25 Mandalas 1 Cintas gimnasia | 1
11 * Uso no lectivo Juegos de mesa 1 Telas 1
12 Colchonetas 1 Disfraces 1
13 Decoracion 1 Pintura de cara 1
14 Fuente funcional 1 Plastilina 1
15 44 Arena magica 1
16 52
17

Q R |8 T u v w X z AA AB AC AD AE

1 Simbdlico Cnt. Zona académica Cnt.  Convencional Cnt. Decoracién Cnt. ID Pregunta 3 Cnt.
2 |Juego suelo/rayuela 9 Sombra 9 Tobogan 1 Pintura en suelo 24 1 Sombra / Porche 9
3 Cocinitas 8 Gradas/Agora 5 Columpio 6 Murales 10 2 Uso de paredes para actividad ludica 5
4 Construcciones 4 Mesas 2 Casita 4 Flores 4 3 Naturaleza 5
5 Arena 3 Libreria 2 Juguetes psicomotricidad 3 Arboles 3 4 Arenero 2
6 Piedras 2 Colchonetas 2 Pelotas 3 Dibujos con inglé 3 5 Redistribucién espacio 2
7 Hojas arbol 2 Pizarras 1 Escalada 3 Dibujos aprendiz 2 6 Suelo diferentes texturas 2
8  Tuberias y pelotas 2 Zonasinviento 1 Juegos de otros paises 2 Huerto jardineras 1 7 Sitios donde meterse y esconderse 2
9 | Circuito libre 2 Picnic 1 Balancin 2 Pintar valla 1 8 Huerto / Plantero 2
10 Mdasica 1 Jardin vertical 1 Gomas y zancos 1 Materiales recicle 1 9 Utilizacién en horario no lectivo 1
11 |Paneles ludicos 1 24 Tabla curva 1 Colchonetas 1 10 Zona de agua 1
12 Camino textura 1 Juegos de maderas 1 Laberinto 1
13 Balanzas 1 Ruedas 1 Gymkana 1
14 Cabezudos 1 Juegos suelo 1 Suelo blando 1
15 Piscina bolas 1 Motos 1 Naturaleza 1
16 Ajedrez 1 Aros 1 Patchwork 1
17 Envases 1 41 55
18 | Mini rapel 1
19 Saltadores 1
20 Llevar juguetes de casi 1
21 | Comba 1
22 Espacio teatro 1
23 | Materiales naturales 1
24 Murales jugar dedos 1
25 | Coche con ruedas 1
26 48
27
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2.2 Anadlisis y resultados

Seguridad Cantidad

Suelo blando 10
Vigilancia profesores
Neuméaticos
Vallas
Quitar tocones
Fuente

Cuidar rejas

- = a4 NN NDOo

Puerta patio infantil

Limpieza Cantidad

Papeleras 17

Colaboracion 12
Reciclaje 11
Fuente 1
Material de limpieza 1
Organizacion 1
Proteger zona valla 1

Socializacion Cantidad

Bancos con sombra 16
Casa / Castillo
Mesas
Sillas
Césped
Hamacas

Zona lectura

N S N

Texturas
Mandalas
Juegos de mesa

Colchonetas

=y =

Decoracion

Fuente funcional 1

Seguridad

@ Suelo blando
Neumaticos

@ Vigilancia
@ Vallas

Limpieza

@® Papeleras
Reciclaje

© Colaboracién
@ Fuente

Socializacion

@ Bancos sombra © Casa

Mesas

® Sillas

2. Encuesta | Anexo /4
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2. Encuesta | Anexo /4

2.2 Anadlisis y resultados

Artistico Cantidad Artistico

Pizarra 22
Tizas 8
Pinturas 6
Instrumentos 3
Material reciclado 3
Mural 2
Espejos ! S T & rormencs
Taller barro 1
Cintas de gimnasia 1
Telas 1
Disfraces 1
Pintura de cara 1
Plastilina 1
Arena magica 1

Simbdlico Cantidad Simbdlico

Juego suelo / rayuela 9
Cocinitas 8
Construcciones 4
Arena 3
Piedras 2
Hojas arbol 2
Tuberias y pelotas 2 ® Juegosuelo @ Cocinitas
Construcciones @ Arena
Circuito libre 2
Musica 1
Paneles ludicos 1
Camino texturas 1
Balanzas 1
Cabezudos 1
Piscina de bolas 1
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2. Encuesta | Anexo /4

2.2 Anadlisis y resultados

Zona académica Cantidad Zona académica

Sombra 9
Gradas / Agora
Mesas

Libreria

Pizarras

Zona sin viento ® Sombra ® Gradas © Mesas

@ Libreria

5

2

2

Colchonetas 2
1

1

Picnic 1
1

Jardin vertical

s . Decoracion
Decoracion Cantidad

Pintura en el suelo 24

-
o

Murales
Flores
Dibujos en inglés

Arboles

Dibujos aprendizaje

® Pinturasuelo @ Murales
Flores @ Dibujos inglés

Huerto jardineras
Pintar valla
Materiales reciclados
Colchonetas
Laberinto
Gymkana

Suelo blando

- a4 4O a4 4a a4 a a N W W N

Naturaleza
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2.2 Andlisis y resultados

Convencional Cantidad

Tobogan
Columpio
Casita
Juguetes psicomotricidad
Pelotas
Escalada
Juegos de otros paises
Balancin
Gomas y zancos
Tabla curva
Juegos de maderas
Ruedas
Juegos de suelo

Motos

Otras ideas Cantidad

Sombra / Porche
Paredes
Naturaleza
Arenero
Redistribucién espacio
Diferentes texturas
Sitios para esconderse
Huerto / Planteros

Abierto en horario no lectivo

Zona de agua

Seguridad

Limpieza

Socializacién

Artistico

Simbdlico

Zona académica

Convencional

Decoracion

—_
—_

T R\ B \C I O B O I 2]

9

£ \C I \C T \C R \C B \C R \C IS ) B¢ |

Convencional

® Tobogan @ Columpio
Casa @ Psicomotricidad

Otras ideas

® Sombra
Naturaleza

@ Paredes
@ Arenero

2. Encuesta | Anexo /4
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3. Creatividad | Anexo /4

3.1 Resultados PAI
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3. Creatividad | Anexo /4

3.1 Resultados PAI
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3.2 Resultados RE-CREO
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3.2 Resultados RE-CREO

3. Creatividad | Anexo /4
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3. Creatividad | Anexo 4

3.3 Listado de ideas

20

21

22

23

24
25

26
27
28
29

38

39
40
41

42
43

45

A B C D
ID AREA 1 AREA2  IDEA

Pizarras de telas y distintos materiales o figuras con velcro que se utilizan para "dibujar" en

1 Artistico Artistico
la tela

Pizarras modulares en las que los nifios pueden dibujar individualmente o juntar muchas
para crear un dibujo con las piezas y lo que pinten dentro

3 Artistico Artistico  Pintar la pared con sprays de agua de colores

2 Artistico Artistico

Crear un muro musical en el que los nifios tiren piedras, arena, palos, etc. y que suene de
distintas formas

Artistico Socializacién Ruletas par:? colocar en la pared y asi poder hacer dinamicas de seleccionar juegos,
tareas, parejas...

Artistico Decoraciéon  Varias pizarras pintadas en pared y suelo que tengan distintas formas
Artistico Decoraciéon Telas que tengan distintas texturas que puedan tocar

4 Artistico Artistico

Utilizar materiales reciclado como palos o piedras para crear un especio en el que pintar y

Artistico Decoracion s . - ;
que se pueda también utilizar el material reciclado como pintura

Socializacion Socializacion Construir refugios para animales y asi estudiar su ciclo vital
10 Socializacion Socializacién | Estacion meteorolégica donde medir viento, agua de lluvia, temperatura, etc.

Bancos en los tocones de los arboles que se puedan utilizar como mesas para los peques
y de banco para los adultos

12 Socializaciéon Decoracién Zona de teatro y de teatro de Guifiol

11 Socializacion Socializacién

Estructura circular con materiales reciclados (como barquillas) que se pueda utilizar para

13 Socializaciéon Decoracion e,
montar y desmontar una zona de socializacién en grupo

Utilizar tres papeleras con los coores de reciclaje y que tengan forma amigable para que
los nifios aprendan a reciclar

Que los nifos puedan traer los juguetes que ya no usan en casa al cole para que otros

2 puedan jugar con ellos (bookcrossing o dejarlos en la propia escuela)

Utilizar distintos contenedores / cajas para organizar todas las piezas de juego pequenas o

17 .
los materiales

Decoracion

Se organizan los nifios en patrullas de limpieza para cuidar de los materiales y de que todo

18 A . L
este limpio. Se crea una patrulla especial y van rotando todos los nifios.

Socializacién
19
20

Socializacién

Se premia cada semana a un nifio por haber sido el que mejor ha cuidado la limpieza.
Papeleras de encestar

21 Juegos con piedras

22 Laberinto de cuerdas que haya que atravesar sin tocarlas.
23 Grandes bloques de colores que se puedan utilizar para hacer construcciones
24 Poder jugar con sprays que lancen agua en dias calurosos.

25 Crear una zona de laberinto con botellas colgadas de cuerdas que haya que esquivar.

Circuitos por las paredes hechos con tuberias y por el que se puedan tirar distintos objetos
y tenga varios caminos posibles

Pasillo sensorial con distintos colores, texturas formas, etc.

26 Decoracién

27
28

Decoracion
Generar desniveles en el suelo y aprovecharlos también para crear toboganes naturales

30
31
32

Rocédromo o zona de espalderas en la que trepar verticalmente y escalar.
Slack zone o sitios en los que caminar por zonas estrechas para trabajar equilibrio.
Decoraciéon Juegos pintados en el suelo como la rayuela, el twistter

Una cocinita en la que los ingredientes sean piedras, hojas, palitos, piezas de plastico, etc.

33 . ; P
para que ellos estimulen su imaginacion

34 Juguetes para poder hacer cocinitas dentro del arenero

35 Decoracion Decoracién Un arbol que las hojas son las manos de cada nifio que pasa por el cole.

36 Decoracion Decoraciéon Crear un jardin vertical ayudandonos de material reciclado

37 Decoracion Artistico  Explosiones de colores en el suelo y que sirvan también para que los nifios puedan pintar.
38 Decoracion Artistico  Crear distintos espacios pintando en el suelo diferentes colores, zonas, juegos...
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