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INTRODUCCION.

Brindar educacion de calidad en las escuelas, es uno de los principales desafios
que ha sefalado enfrentar el Estado salvadorefio; afirmacion que resulta
preocupante, considerado que la poblacion afectada es la nifiez y adolescencia; es
decir, la esperanza de superacion y una parte muy importante del desarrollo de una
nacion. Esto significa que se debe hacer un gran esfuerzo en el tema de la
educacion, dandole la importancia que merece al desarrollo integral del individuo,
basandose en la estimulacién de su intelecto. Para esto es necesario ampliar los
horizontes culturales de las familias salvadorefias, incentivarlos a la
experimentacion, involucrandolos con la tecnologia y los recursos que tienen a su
alcance. El ser humano no es un ser pasivo, el reflejo de exploracion y orientacion,
son innatos en él; la busqueda espontanea y continua de estimulacion, le sitian de
inmediato en una interrelacion constante con su ambiente, por lo tanto, es
necesario brindarle a la poblacion en general, opciones de aprendizaje que
contribuyan a mejorar su formacion académica y que a la vez se desarrollen bajo
una directriz distinta al de una institucion educativa, es decir, que se conviertan no
solo en un espacio con fines didacticos sino en circuitos destinado al esparcimiento

y recreacion familiar, donde los usuarios puedan aprender mientras se divierten.

En la actualidad en El Salvador, existen muy pocos lugares que se acercan a
cumplir con estas necesidades; la mayoria de museos y centros culturales no estan
dirigidos al aprendizaje del nifio y su familia y por otro lado los lugares de recreo
no prestan la debida importancia al aprendizaje; esto nos lleva directamente a
plantear la gran necesidad que tiene la poblacion salvadorefia de un lugar donde lo
mas importante es la imaginaciéon y donde se sienta libre de utilizarla, un lugar
donde pueda desarrollar su intelecto y creatividad y el usuario imponga sus propios

limites y aprenda de otros individuos como él.

Una alternativa que ofreceria un gran aporte en el tema en cuestion son los
museos, los cuales son espacios de aprendizaje que
adquiere, conserva, investiga, comunica y expone o exhibe, con propésitos de

estudio, educacion y deleite.


http://es.wikipedia.org/wiki/Conservaci%C3%B3n_y_restauraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Investigaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Exposici%C3%B3n

Particularmente, los museos interactivos que se conciben como un escenario
participativo y dinamico, apto para la exploracion, el descubrimiento y finalmente
para el crecimiento intelectual, cultural y humano del usuario, sustentando el
aspecto pedagoégico y dotando de un sentido educativo a los diferentes objetos,
imagenes, tecnologias, instrumentos, espacios, modulos y exposiciones que lo
constituyan, estas instituciones productoras y reproductoras de cultura cientifica,

son espacios de encuentro que propician conocer, comunicar y socializar.

Partiendo de esa necesidad de generar experiencias diversas en la poblacion en
general, se plantea un lugar donde cada individuo pueda descubrir y entender al
mundo que lo rodea, puedan jugar y aprender participando en diferentes
actividades tanto fisicas como intelectuales y pueda unificar sus ideas y compartir
sus emociones libremente, desarrollando sus habilidades y ampliando sus
conocimientos; en esa linea, este trabajo de graduacidbn presenta una
PROPUESTA ARQUITECTONICA DE UN MUSEO INTERACTIVO DE LA
CIUDAD DE SANTA ANA, cuya finalidad serd ofrecer a los visitantes la
oportunidad de interactuar de manera diferente, es decir, disefiar un proyecto que
se convierta en un referente turistico en la zona, no solo por su rol en la sociedad

sino por su aporte a la arquitectura.

De ahi la importancia de la elaboracion del presente trabajo de grado, el cual
contiene las lineas de accion que definiran el Museo Interactivo en la ciudad de
Santa Ana, asi como toda la informacion béasica para definir los fundamentos sobre
los cuales se desarrollara tal anteproyecto; luego se propone el disefio
arquitectonico de un edificio que ofrezca las condiciones y la infraestructura
necesaria para la interaccion, recreaciéon y aprendizaje de la poblacién santaneca
en general, partiendo de un analisis dimensional, geografico y morfologico del
terreno donde se pretende ejecutar dicho proyecto, a fin de definir la factibilidad del

mismo.



CAPITULO 1.
CONCEPTUALIZACION



1.1 ANTECEDENTES

La palabra museo viene del latin MUSEUM vy este del griego poGoal que significa
‘la casa de las musas”. Las musas eran nueve diosas hermanas, las cuales
personificaban las artes y ciencias: Caliope (Poesia épica), Clio (Historia), Erato
(Poesia lirica), Euterpe (Mdusica), Melpomene (Tragedia), Polimnia (Pantomima),
Talia (Comedia), Terpsicore (Danza) y Urania (astronomia). EIl origen viene
concretamente del edificio dedicado a dichas musas, situado en la antigua ciudad
de Alejandria, por ello los humanistas alrededor del afio 1500, retomaron la palabra

para designar este lugar consagrado al estudio y a las discusiones sabias.’

A lo largo de la historia la palabra museo ha sido sujeta a una diversidad de
aplicaciones, debido a la evolucion misma de los museos y de su transicion de
edificios de exposicion a edificios de aprendizaje, sin embargo, en la actualidad, se
define como “una instituciéon permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y
difunde el patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de

estudio, educacién y recreo.” 2

Los museos tradicionales preservan la memoria de las ciudades, ingresar a éste
significa adentrarse en un pequefio universo en el cual, se refleja el arte, la historia,
las tradiciones, la ciencia y en si el posible contexto social y cultural en el que esta
inscrito; tiene raices profundas en relacién con la ciudad a la que pertenece y mas
todavia en términos de comunicacion ya que difunde a los nativos y a los que no
son nativos un reflejo del contexto en el que esta ubicado, por ello, es dificil separar
la cultura, la ciudad y el museo; los tres se encuentran en estrecha relacion y quiza

este triangulo produzca mayor sentido e interpelacion a sus visitantes.

El primer museo lo organiz6 Paolo Giovio en Como, Italia, con una coleccion de
medallas y antigliedades. A partir de 1550 se expande el uso de las camaras de la

curiosidad o maravillas, donde los soberanos, archiduques y emperadores

! Diccionario Etimoldgico.
% ICOM. Consejo Internacional de Museos.



combinan antigiiedades con curiosidades de la naturaleza, flores y frutas de tierras
lejanas y recuerdos de sus viajes por el mundo, utilizando aquellas cAmaras como

lugares de ensofacion y meditacion.

A fin del siglo XVII la Universidad de Oxford, en Inglaterra, crea un edificio especial
para guardar las rarezas de una coleccion de historia natural. Luego de esta serie
de cambios que experimento el museo tradicional, lo definen como una nueva
biblioteca donde la experiencia sensible, se organiza y constituye, junto con la
escuela y el laboratorio; a partir de entonces la universidad asegura las colecciones
y defiende los museos como depdsitos generales para el publico de toda la
posteridad.

Con el siglo XVIII llega el afan de clasificar todo lo conocido y lo comun, las
exposiciones de los museos comienzan a utilizarse como soporte para el estudio y
la difusidn, las colecciones se nacionalizan, ya que muchas eran de la Iglesia y se
organizan en cuatro grandes dominios: ciencias de la naturaleza, técnicas,

historia y arte.

El siglo XIX se considera el siglo de oro de los museos y se construyen los edificios
como templos del saber; edificios neoclasicos con columnas de pértico que dan
origen al icono de los museos por excelencia. En el Gltimo cuarto de este siglo los
museos se “vulgarizan o democratizan”, depende de quién lo enuncie y forman

parte de los esfuerzos de instruccion de los sistemas nacionales de educacion.

A comienzos del siglo XX los artistas plasticos vivos aln no exponian; los museos
de arte eran considerados depdsitos de modelos destinados para los artistas y
podian ser visitados s6lo un dia por semana. Los museos de arte moderno recién
nacen en 1920, pero los museos se instalan formalmente en la cultura a partir de

1950, mismo afio en que la museologia comienza a ser una profesion.

A partir de los afios 70 irrumpen en escena los ecomuseos, los museos de sitio y
los centros de interpretacion y comienza una nueva oleada de construccion de

museos, de extension y de refaccion. A esta oleada se suman los MUSEOS



INTERACTIVOS de ciencias y el boom de los museos para nifios que nacen como
museos sin coleccion disefiados a partir del publico visitante y que influyen de
manera decisiva en la renovacién de los museos de coleccion, introduciendo salas

o secciones especiales siguiendo la misma tendencia de interactividad. 3

De este modo los museos comienzan a plantearse los problemas del publico y deja
de pensarse en primer lugar en las colecciones; pasando de un énfasis taxondmico
a un énfasis explicativo y aqui es cuando la funciéon de educacion en “funcion del

publico”, originaria de los museos, vuelve a hacerse realidad.

En El Salvador esta corriente no llega sino hasta el afio 1,992 con el Museo
Stephen Hawking, este fue fundado por el aleman Juan Bulsner Gibson y su
esposa Linda de Gibson, en el afio de 1992, lamentablemente cerrd sus puertas en
noviembre de 2010, perdiéndose asi un legado cientifico y cultural en la capital
salvadorefia. Sin embargo en 1,996 ya se habia sumado a esta corriente el Museo
de los Nifios “Tin Marin”, siendo hasta la fecha el unico museo destinado al

aprendizaje ludico de la nifiez salvadorefia.

3 “Museos y escuelas: una sociedad que fructifica”. Articulo de la revista de la Universidad
Nacional de Colombia, sede Bogota. Facultad de ciencias.

4


http://www.cienciayjuego.com/jhome/index.php?option=com_content&view=article&id=254:museos-y-escuelas-una-sociedad-que-fructifica&catid=37:05

1.2 JUSTIFICACION

Actualmente en El Salvador, existen muy pocos lugares dirigidos al aprendizaje
ltdico de la poblacion en general, lugares de recreo donde se le dé importancia al
aprendizaje del nifio como ser humano en desarrollo y de sus padres como entes
protagonistas en este mismo proceso. Esto nos lleva directamente a plantear la
necesidad que tiene la poblacién salvadorefia de un lugar donde puedan jugar y
aprender participando en diferentes actividades tanto fisicas como intelectuales,
donde puedan unificar sus ideas y compartir sus emociones libremente,

desarrollando sus habilidades y ampliando sus conocimientos.

Por otra parte, la sociedad en general, considera a la escuela como el Unico sitio
para aprender, pero la realidad es que el aprendizaje tiene lugar principalmente en
contextos sociales y culturales que se ofertan fuera de las instituciones formales,
por lo tanto, la escuela del siglo XXI necesita integrar los contextos no formales de

aprendizaje.

Particularmente, El Salvador durante mucho tiempo carecié de una verdadera
exposicion cultural, asi como de actividades educativas y recreativas que
enriquecieran el intelecto, conocimiento y formacién de los nifios y adolescentes.
Ante este fendmeno surge el Museo Interactivo “Tin Marin”, siendo hasta la fecha,

el Unico museo dedicado a la nifiez de nuestro pais.

Por su parte la zona occidental, aun en la actualidad, carece de un lugar familiar
con sentido cultural, recreativo y educativo, que no solo cumpla con la demanda de
nuevas tecnologias y sea herramientas que contribuyan a la divulgacién de la
ciencia, sino también desarrolle y fomente en la comunidad santaneca un espiritu
creativo e investigador de las personas a través de la exhibicion, recreacion y

divulgacion cientifica de los fendmenos del hombre y de la naturaleza.

Por lo tanto, se considera oportuno, que como futuros arquitectos se proponga a
través del presente trabajo de grado una propuesta de disefio arquitectonico de un

Museo Interactivo que cumpla con la infraestructura, los espacios y ambientes



adecuados para abordar temas de importancia universal, es decir, un espacio

actualizado y vanguardista tal como un edificio de esta naturaleza lo requiere.

Esto nos lleva a la necesidad de incentivar a la poblacion en general a que se
eduque y se enriquezca culturalmente, que experimente, investigue y aprenda
acerca de todos los recursos que tiene a su alcance y que expanda sus horizontes
conociendo a cerca de otras culturas, de la ciencia en general y de los avances

tecnoldgicos de la época.

Es necesario que un pais esté consciente de que la educacion de su poblacion
joven es vital para tener en el futuro un pais con oportunidades de desarrollo en
todos los aspectos. Por eso ademas de crear fuentes de estudio como mas
escuelas, bibliotecas, centros de investigacion y desarrollo comunitario, es
necesario crear un lugar donde el individuo, se eduque al mismo tiempo que se
recree, donde pueda utilizar su mente y se sienta libre de aprender y ser creativo,

complementando a la educacion tradicional.



1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La ciencia y la tecnologia son herramientas indispensables en la construccion de
sociedades modernas e incluyentes, el fortalecimiento de la investigacion cientifica
y la innovacién tecnoldgica es tarea imprescindible para apoyar el desarrollo de un
pais y para competir en un entorno cada vez mas dominado por el conocimiento; el
cual, se puede reforzar implementando métodos y técnicas, donde se pueda
interactuar de una forma directa con situaciones que propicien una interaccion
ludica, la exploracion creativa, la experimentacion dirigida y que a su vez posibiliten

el involucramiento intelectual, fisico y emocional de sus usuarios.

En El Salvador el dnico espacio que contribuye al proceso anteriormente
mencionado es el Museo de los nifios “Tin Marin”, ubicado en la capital de nuestro
pais. Sin embargo, la ciudad de Santa Ana carece de un lugar donde la poblacién
en general pueda educarse a traves de la recreacion, estimular el aprendizaje a
través del descubrimiento y que a la vez sea un espacio popular al que tengan
acceso todos los sectores de la poblacion; por lo tanto, se vuelve evidente la
necesidad de crear un Museo Interactivo en la ciudad, con la finalidad de ofrecer a
la poblacion un acercamiento al conocimiento de manera divertida y amena con
ambientes modernos y que propicien la convivencia familiar, sin dejar de ser un

espacio donde se desarrolle un proceso pedagdgico de una forma ludica.



1.4 OBJETIVOS.

GENERAL.

Disefiar un Museo Interactivo para la ciudad de Santa Ana, que cuente con
la infraestructura necesaria para desarrollar actividades que permitan a los
usuarios aprender de una forma ladica, convirtiéndose en un espacio de

convivencia familiar, accesible para todos los sectores de la poblacion.

ESPECIFICOS.

Realizar una propuesta de anteproyecto arquitecténico que ofrezca los
espacios y ambientes que propicien el aprendizaje de los visitantes, y que a
la vez, puedan explorar, descubrir, experimentar y aprender de una forma

divertida.

Proponer la Infraestructura necesaria para el edificio, a través de la
utilizacion de materiales adecuados que faciliten la transformacion constante

de sus instalaciones.

Seleccionar un terreno con la ubicacién y caracteristicas adecuadas para el
desarrollo del Museo Interactivo de la ciudad de Santa Ana.

Lograr que la propuesta de disefio para el Museo Interactivo de la ciudad de
Santa Ana, cumpla con las caracteristicas necesarias para convertirse en un

referente turistico, cultural y educacional en la zona Occidental.



1.5 LIMITANTES.

Escasa informacién acerca de normativas, criterios técnicos, arquitectonicos

y de construccion para este tipo de edificacion.

Carencia de personas y/o empresas que provean nuevas tecnologias en

nuestro pais.

Alto costo econdmico en la contratacion de mano de obra especializada en
la instalacidon de materiales que requiere la infraestructura de un museo

interactivo.

Falta de edificios de esta naturaleza, ubicados en Centroamérica, que
puedan analizarse a fin de servir de base para el estudio analégico en el
desarrollo del presente proyecto.



1.6 ALCANCES.

Elaboracion de la propuesta de un Anteproyecto Arquitectonico de un Museo
Interactivo para la poblacién del Municipio de Santa Ana.

Que el Museo Interactivo de la ciudad de Santa Ana, constituya un modelo
de disefilo arquitectonico a seguir para la construccion de nuevas
edificaciones de este tipo, convirtiétndose en un referente en la zona

Occidental de El Salvador.

Presentacion de un juego de planos arquitectonicos: Planos de Plantas
Arquitectonicas, Planos de Elevaciones, Plano de Cortes o Secciones,
Planta o Plano de Conjunto.

Elaboracion de una estimacion de costos del proyecto, en base a sumas
globales del mercado actual.

Presentacion digital del proyecto la cual permita una mejor exposicion y
comprension del proyecto.

Identificar un terreno adecuado en la ciudad de Santa Ana donde podria
desarrollarse un proyecto de esta magnitud y naturaleza para la zona

occidental.
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1.8 METODOLOGIA DE INVESTIGACION.

Para la realizacion de Ila “PROPUESTA DE ANTEPROYECTO
ARQUITECTONICO DE UN MUSEO INTERACTIVO PARA LA CIUDAD DE
SANTA ANA” se utilizé el Método analdgico.

Este método, consiste en encontrar dos situaciones o sistemas que sean similares
0 analogos, es decir, razonar por medio de analogias. Se busca la comparacién de
elementos por semejanza, continuidad y contigtidad, es decir, los métodos
analdgicos, se refieren a aquellos que emplean relaciones de semejanza entre
objetos diferentes para encontrar soluciones.

En base a lo anterior, el presente trabajo se realizd siguiendo los pasos que se
detallan a continuacion:

e Seleccién de los casos que servirdn para el desarrollo de analogias.

e Investigacion de campo de cada uno de los museos interactivos
seleccionados, a fin de conocer y retomar aspectos funcionales, técnicos
complementarios y formales.

e La fase conceptual, en ella se describieron de manera general las
directrices que se seguirian para el desarrollo del presente trabajo de
grado.

e Lo anterior sirvi6 de base para posteriormente desarrollar todos los temas
que se involucraban en el desarrollo de este proyecto, caracteristicas
geograficas de su ubicacién, conceptos basicos como museos,
interactividad, aprendizaje Iudico y toda aquella informacién que de una u
otra forma enriquecera el desarrollo del mismo.

e En base a los conceptos, requisitos y caracteristicas recaudadas en los dos
pasos anteriores se realiz6 una evaluacion geografica para elegir un terreno
adecuado, que cumpliera con las condiciones anteriormente recolectadas
para posteriormente elaborar un analisis de sitio, que determinara la

factibilidad de la ubicacién de un proyecto de esta indole.
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¢ Una vez aprobado el espacio geografico, se dio lugar a la parte del disefio
arquitectonico.
Es por ello que el presente trabajo de grado, se dividio en tres capitulos para el
tema en cuestion, los cuales son:
e CAPITULO 1 - CONCEPTUALIZACION
e CAPITULO 2 - MARCO DE REFERENCIA
e CAPITULO 3 - PROPUESTA DE DISENO ARQUITECTONICO

CAPITULO 1
CONCEPTUALIZACION

Esta etapa muestra las primeras lineas de accién que se tomaron en cuenta para
la realizacidon de la propuesta. Se explica de manera breve en que consiste todo el
anteproyecto, a través de la introduccion y la justificacion del trabajo, se muestra el
contenido completo del presente trabajo, sus limites y alcances, su importancia en
base a la problemética que solventard y se definira la idea general de lo que se
realizara en el presente trabajo de graduacion.

En este capitulo también se detalla la metodologia que se utilizé a lo largo del

trabajo

CAPITULO 2

MARCO DE REFERENCIA

La segunda etapa fue muy importante, ya que establecieron las bases para la
elaboracién del proyecto arquitectdnico; consistié en la recopilacion de todos los
elementos que intervienen en el tema para ser analizados, se detallo la
informacion necesaria que debe manejarse para el disefio de un museo de esta
categoria y se desarrollaron los casos analogos que arrojaron los datos formales,
funcionales y técnicos que deben considerarse en el desarrollo del mismo, se
desarrollé un estudio previo de todos los factores involucrados en el proceso de
diseio del museo interactivo para la ciudad de Santa Ana y que fueron

determinantes en el proceso de disefio del edificio.
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Asi mismo se dieron a conocer las caracteristicas generales del terreno donde se
proyectd dicha edificacién, a fin de tener una idea mas clara de como influyeron

los factores fisicos en el desarrollo de este proyecto.

CAPITULO 3.

PROPUESTA DE DISENO ARQUITECTONICO

En la Ultima etapa se establecieron todos los principios y criterios de disefio que
fueron considerados para poder desarrollar una propuesta formal, a fin de ofrecer
una buena solucion espacial, a través de un listado de necesidades que
posteriormente se ordend en el programa arquitectonico, a fin de analizar el
mobiliario y el area requerida para el desarrollo de cada una de ellas.

Esta parte finaliza con la presentacion de la propuesta de disefio, que esta
compuesta por una serie de imagenes fotorealisticas del proyecto y un breve
recorrido virtual para visualizar de una forma mas clara la propuesta y finalmente
la realizacion de los planos arquitecténicos y una estimacion del costo del

proyecto.
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2.1 LOS MUSEOS INTERACTIVOS

Este tipo de museos son una fuente Unica de aprendizaje informal, proceso basico
para adquirir conocimientos, habilidades y actitudes positivas respecto a la ciencia.
Son lugares para descubrir, explorar y poner a prueba ideas sobre el mundo
natural, espacios de educacion informal, a través de los que se pretende que la
poblacion en general adquiera conocimientos por medio de métodos que generan
un complemento a la educacion formal, por lo tanto, si este espacio edu-cultural se
presenta como un espacio de ocio, en el que la interactividad tiene un lugar
privilegiado y el didlogo es mas agil y divertido, el museo tendra con seguridad,

cumplida su meta.

Si bien es cierto que el éxito de los museos interactivos radica principalmente en la
forma de divulgar la ciencia a través de herramientas divertidas, es importante
relacionar también que este tipo de museos ofrecen espacios interesantes para la
comunicacion y el aprendizaje. En este tipo de museos lo importante no solo es
ver, sino integrarse en la exposicion a través de una experiencia multisensorial,
manipular los contenidos, generar conclusiones, exponerlas en el mismo espacio

comunicativo y llevarselo consigo.

Una de las caracteristicas importantes de estos museos es que surgen con la idea
de transformar los museos de ciencia, especialmente, en centros de exploracién
donde el publico controle el comportamiento de aparatos e instrumentos para
aprender y acercarse mas a la ciencia y la tecnologia. Uno de los rasgos de estas
instituciones consiste en que por lo general sus exposiciones se inscriben en la

difusion de la ciencia.

Sus modulos, cédulas y otros componentes estan disefiados tanto para comunicar
un mensaje especifico y un valor educativo capaz de ensefar. Asi mismo, se
destaca que en estos museos lo que se exhibe no son obras de arte, sino que por

lo general se presentan simuladores y médulos de cémputo con la intencidén de
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que los visitantes puedan involucrarse sensorial, emocional y racionalmente y se

conviertan en visitantes usuarios, mas que visitantes pasivos.

Los museos interactivos concentran en sus objetivos la mision de educar de
manera no escolarizada y de integrar nuevas tecnologias en sus escenarios, de tal
manera que los principios y temas sobre arte, ciencia o tecnologia se comuniquen
y ensefien con un enfoque distinto, con la intencion de que el visitante usuario
involucre la mayoria de sus capacidades sensoriales, intelectuales, afectivas,

racionales y pueda generarse en ellos nuevos procesos de aprendizaje.

Los museos interactivos entonces, podrian convertirse en centros para generar
procesos de aprendizaje no escolarizado. A diferencia de las instituciones
formales como las escuelas o las universidades, en los museos interactivos no se
otorgan titulos o diplomas, no existe un horario rigido de entrada y salida, no hay
un profesor que transmita los conocimientos a sus estudiantes, no existe dicha
transmision de conocimientos a través de la racionalidad y oralidad, es decir, la
escuela se remite principalmente a un sistema profesor-alumno que mantiene una
estructura por la que estan establecidos en diferentes formas, contenidos,
habilidades y apreciaciones dirigidas por instructores quienes conocen aquello que
debe ser aprendido por los estudiantes que no saben, mientras que los museos
interactivos, mas que transmitir conocimientos de manera légica y racional, buscan
crear las condiciones para que los usuarios sean capaces de construir su

apropiacion, debido a sus exposiciones y de los recursos que se valen.

Tenemos como caracteristicas principales de los Museos Interactivos las

siguientes:

e Se preocupan por explicar la ciencia contemporanea, su importancia y
aplicacién, a través de montajes interactivos que distan de la concepcion
meramente historica del museo tradicional.

e En estos centros interactivos los visitantes son motivados a participar, a

manipular las exhibiciones, a interactuar liboremente con éstas.
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o Las exhibiciones estan concebidas como objetos educativos, no como
objetos de coleccion.

o La funcion educativa de las exhibiciones es reforzada con programas
especificos de apoyo a la educacion formal.

e Sus contenidos pueden abarcar diversos temas cientificos y tecnolégicos a
la vez, dedicarse a una rama especifica del saber cientifico como la fisica o
la biologia, o especializarse en la explicacion de los usos tecnolégicos en la

industria.

Estas caracteristicas encierran la creacion, desarrollo y concepcion de la filosofia
actual de los museos, concibiéndolos como “una institucion donde los principios
basicos de la ciencia y sus consecuencias, asi como realizaciones tecnologicas,
son presentados en forma interpretativa y en ‘dialogo’ interactivo con el visitante,
buscando que éste razone a partir de lo que observa, plantee preguntas y busque

respuestas a través de nuevas observaciones”.*

* "Educando en el Centro Interactivo" (Proyecto de grado para optar al titulo de Comunicacion
Social Periodismo). Bogot4, Colombia.
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2.1.1 ORIGEN DE LOS MUSEOQOS INTERACTIVOS.

e Los Museos Interactivos a Nivel Mundial.

Como consecuencia de la Revolucién francesa y por influencia de los
enciclopedistas, se crea el Museo del Conservatoire National des Arts et Métiers,
cuyo origen se encuentra en un decreto de la Convencion del diez de octubre de
1794. La funcion principal de este conservatorio era el de ser un depdsito publico
de maquinas, herramientas, modelos, disefios, descripciones y libros de todos los
géneros de artes y oficios. Era ésta pues una institucion en la que se buscaba
ensefiar a los nuevos técnicos el funcionamiento de dichas maquinas y

herramientas.

El impacto del Museo del Conservatorio de Artes y Oficios de Paris a partir de
1850, cuando empiezan a realizarse por primera vez sesiones publicas donde se
mostraban las maquinas en funcionamiento, lleva a acercar al publico en general
al conocimiento de las ciencias y las técnicas de la Francia de la época. Sumado a
esto se inicid la creacion de exhibiciones temporales de temas cientificos e
industriales en diversas partes del mundo, es asi como el interés por mostrar las
implicaciones sociales de la ciencia y la tecnologia inquieta a los musedlogos en

otras partes de Europa.

Fue precisamente una exhibicion mundial de las aplicaciones industriales de las
artes y ciencias la que, en 1851, en Gran Bretafia crea la necesidad de constituir
un Museo propio. EI Science Museum, nace en 1857 con el fin de exhibir los
inventos, maquinas e instrumentos que estaban almacenados en el antiguo Museo

de las Patentes, asi como los que siguieran surgiendo.

Del Conservatorio de Artes y Ciencias de Paris, cuya funcion era educar
formalmente a los nuevos técnicos, al Science Museum britanico se abrio paso al
concepto actual del museo de ciencias, como un espacio en el que se acerca al

publico general a los principios y leyes cientificas.
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Por su lado Japon, tras la Segunda Guerra Mundial, inicia una prolifera
construccion de museos de ciencias, mas de 180 a 1997, cuyo mayor
representante es el Museo Nacional de Ciencia en Tokio (1931), instituciébn que
trata de integrar la historia natural con la ciencia y la tecnologia, haciendo especial

énfasis en los desarrollos nacionales.

Con la apertura del Museum of Science and Industry de Chicago (1933) y el Palais
de la Découverte de Paris (1937) se abre camino al concepto Science Centers
como espacios de complemento a la ensefianza formal de las ciencias e
introduciendo métodos revolucionarios en la ensefianza a traves de la observacion
y la experimentacion. Jean Pérrin, fundador del Palis de la Découverte de Paris,
buscando atraer la atencién de los jévenes a la practica cientifica realizd, por
primera vez, una serie de conferencias sobre ciencia apoyado en la idea del nuevo

Museo.

Como resultado de la recopilacion de las colecciones privadas de maquinas e
instrumentos cientificos pertenecientes a nobles y aristocratas de la Italia de varios
siglos atrés, en 1947 se crea el Museo Nazionale della Scienza e della Tecnica
Leonardo da Vinci de Milan, reconocido también por ampliar la funcion del museo
de ciencia al promover métodos didacticos de ensefianza, como apoyo a la
academia, asi como capacitacion a docentes y particulares sobre temas

especificos de ciencia.

A partir de la década de los 60 el numero de museos dedicados a la ciencia y
técnicas creci6 considerablemente en Norteamérica y Asia. La causa en el
aumento de estos centros interactivos obedecio principalmente al bajo nivel de

interés por la ciencia, causado en gran parte por el desconocimiento de la misma.

En Estados Unidos de Norteamérica uno de los mas notables casos en la creacion

de centros de ciencia es el Exploratorium de San Francisco (1969).
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Con su fundador, Frank Oppenheimer, el Exploratotium desarrolla el concepto de
‘manos a la ciencia”, con el cual se inicia la importante tarea de involucrar al

visitante como centro del proceso interactivo en la divulgacion de la ciencia.

Canadéa no se quedé por fuera de este movimiento y en el afio de 1967 se cre0 el
Ontario Science Center, originalmente instituido con la tendencia del museo de
ciencias historico, es decir, como un lugar destinado a la simple exhibicion de
piezas significativas del desarrollo cientifico e industrial canadiense. Sin embargo,
dando notable giro, las politicas canadienses de divulgacion cientifica lo llevaron a
convertirse en ejemplo de este tipo de centros tras proponer que se involucrara
activamente al visitante, propiciando que éste se planteara preguntas y dedujera

sus propias respuestas.

La experiencia de los centros interactivos de otras latitudes le dio a Europa nuevos
elementos para continuar en su esfuerzo por generar museos de ciencia que se
acercaran cada vez mas al publico. Uno de estos nuevos espacios es el Museo de
las Ciencias de Barcelona, abierto al publico en 1981, que cuenta con salas de
exposiciones, de cine y de video, asi como del forum, espacio dedicado a la

explicacion de fenémenos cientificos a través de demostraciones experimentales.

El 14 de marzo de 1986 Francia sorprende al mundo con la apertura de La Cité
des Sciences et de l'Industrie de la Villette. Un centro interactivo enmarcado
dentro de lo que se podria denominar de tercera generacion, en el que se emplean
los mas avanzados desarrollos audiovisuales producto de la informatica y las
comunicaciones para sensibilizar al visitante con respecto a la importancia de la

ciencia y la tecnologia.

Aungue muchos centros 0 museos de ciencia en el mundo han seguido la linea de
La Villette en cuanto a la utilizacion de montajes con recursos altamente
tecnoldgicos, lo que ha generado un amplio debate acerca de si es 0 no necesario
espectacularizar la ciencia para que la gente aprenda o se sensibilice, son muchos

los que han optado por una presentacibn mas modesta de los contenidos
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cientifico; en esa linea se han mantenido muchos museos latinoamericanos he

incluso el mismo Exploratorium de San Francisco.
2.1.1.1 Museos Interactivos en Latinoameérica.

Con lo que respecta a Latinoamérica, es Brasil el pais que cuenta con mayor
namero de centros de ciencia, mas de 70, clasificados por su pertenencia a las
distintas generaciones, asi como por su especializacion o integraciéon en areas
especificas de la ciencia. Se destacan Estacdo Ciéncia, Casa da Ciéncia y el
Centro de Ciéncias del Estado de Rio de Janeiro.

Estacdo Ciéncia, inaugurada en 1987, inspirada en experiencias como las del
Exploratorium, La Villette y el Deutsche Museum, surgié como una institucion para
contribuir a ampliar la cultura cientifica de los ciudadanos envolviéndolos en los
procesos de elaboracion de la ciencia, estableciendo contactos con los fendmenos
naturales, los principios fisicos y las nuevas tecnologias, bajo un ambiente ludico
que estimula al visitante. Con la iniciativa del gobierno y empresa privada
brasilera, Estacdo Ciéncia, se ha transformado en modelo para el desarrollo de

otras experiencias nacionales de popularizacion de la ciencia.

Por su parte la Casa da Ciencia y el Centro de Ciencias del Estado de Rio de
Janeiro trabajan cada una por la divulgacion de la ciencia a través de exhibiciones
interactivas y programas educativos de apoyo a la educacion formal. La primera,
creada en junio de 1995 busca ser un espacio para la realizacion de eventos
culturales de ciencia y tecnologia que acerquen al gran publico y a los jévenes a
un contexto cientifico reciente; y el segundo, con un trabajo de mas de 30 afios,
busca promover la actualizacion de los profesores de las diversas areas de la

ciencia asi como ampliar el uso de la informatica educativa en las escuelas.

En el caso mexicano, en donde existen algo mas de 18 museos y centros de
ciencia, sobresalen dentro de la tendencia Science Centers el Papalote Museo del

Nifio y el Universum.
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El museo del Papalote, fundado en 1993 realiza una importante labor en la
difusion de la ciencia en el publico infantil y juvenil, haciendo énfasis en la
dimension recreativa de la ciencia aunque sin abandonar la funcion educativa. El
universum, fundado en 1992 por la Universidad Autbnoma de México, se
considera a si mismo como un espacio educativo capaz de divertir, entretener y
estimular la imaginacion y creatividad de sus visitantes, sobre todo de los nifios,

quienes son su publico predilecto.

Venezuela, como la mayoria de los paises latinoamericanos, lleva muy corto
tiempo desarrollando proyectos de divulgacion cientifica, por lo que tal vez su caso
mas notable es el Museo de los Nifios de Caracas que surge como una gran
puerta abierta al conocimiento de la ciencia, la tecnologia y el arte en la sociedad
actual. En este museo cada exhibicion se convierte en un experimento
museogréfico, el cual debe ser cientificamente exacto en cuanto a su contenido,
contar con un gran poder atractivo y mantener la atencién del visitante.
En Colombia, aunque han empezado a surgir pequefios museos o centros de
ciencia, sobre todo como efecto de la promocién que de estos han hecho el Museo
de la ciencia y el Juego de la Universidad Nacional, son tres los casos importantes
para resaltar: uno es el ya mencionado y los otros son el Museo de los Nifios de

Bogota y el Centro Interactivo Maloka.

El Museo de los nifios, que abrié al publico en agosto de 1987 fue el primer gran
experimento del tipo Science Center en Colombia. Surgi6é con base en otros
museos de este tipo como el Chindren’s Museum de Boston y el Museo de los
Nifios de Caracas, buscando facilitar a la poblacion en general el acercamiento a

la ciencia, la cultura y la tecnologia mediante su lema "aprender - jugando” .

Por su parte Maloka, abrié sus puertas en diciembre de 1998 concibiéndose como
el primero de su tipo en el pais. Con la concepcion ultramoderna del centro
interactivo de ciencia y tecnologia y con su lema "prohibido no tocar" pretende que
el visitante, al entrar en contacto directo con sus exhibiciones, construya su propio

conocimiento cientifico.
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El Centro Interactivo de Ciencia y Tecnologia es el ambiente ideal para explorar,
tocar, experimentar, comprender y familiarizarse con las ciencias bésicas y
sociales. En Maloka se integran todas las manifestaciones creativas del ser
humano para crear el campo de experimentacion e investigacion mas importante

del pais y de América Latina, dentro del marco del desarrollo sostenible.

Aungue son muchos los centros y museos interactivos que han surgido en el
mundo, solo se han resaltado los casos mas sobresalientes de cada pais,
sabiendo que la mayoria se estan quedando por fuera. Sin embargo, el corto
panorama presentado ofrece elementos significativos para determinar los
elementos comunes que todos ellos tienen, sin desconocer que cada uno es una

caso particular.
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2.1.1.2 Museos Interactivos en El Salvador

1. Museo “Stephen Hawking”

En El Salvador el primer museo interactivo data en el afio de 1,993 como una
iniciativa educativa para beneficiar a los estudiantes salvadorefios, nos referimos
al museo Stephen Hawking, el cual formé parte de la Asociacion de Centros de
Ciencia y Tecnologia (ASTC) y la Asociacién Americana de Museos (AAM) desde
1996. El Museo de Ciencias Stephen W. Hawking fue fundado por el aleman Juan
Bulsner Gibson y su esposa Linda de Gibson, en el afio de 1992, abrié sus puertas
al publico un afilo después con la colaboracion de la empresa privada. Fue
concebido como un espacio interactivo para comprender las Leyes de la
Naturaleza, su misién fue contribuir al conocimiento y aprendizaje de las ciencias
en general de todos los estudiantes salvadorefios, desde sexto grado hasta la
universidad, y de todo publico, convirtiéndose en un referente en el campo
cientifico de El Salvador. Destacaba su mapa satelital del pais, su planetario a
escala y la “rueda de agua”, un exposicion sobre el campo magnético; ademas de
otros 200 entretenidos experimentos que conformaban una sana diversion para

nifos y jovenes.

La diferencia de este museo en relacion con otros museos nacionales y
centroamericanos fue la interaccion que facilité a estudiantes y docentes. La
calidad del museo Stephen Hawking se asemejaba al Exploratoriun, museo
cientifico interactivo en San Francisco, lamentablemente cerré sus puertas en
noviembre de 2010, perdiéndose asi un legado cientifico y cultural en la capital

salvadorefia.®

® Guzman, Karen. El Diario de Hoy. Noticia lunes 23 de mayo de 2003. “Una década de aportes a
la ciencia y la investigacién”
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2.1.1.3 Museo de los nifios, “Tin Marin”

En 1996, un grupo multidisciplinario de profesionales se preocupé por explorar la
posibilidad de crear un museo interactivo.

En primer lugar se comenzé a sondear la viabilidad del museo interactivo, haciendo
viajes al exterior para adquirir el conocimiento en el desarrollo y manejo de este
tipo de proyectos, luego se hicieron estudios de factibilidad y se comenzé la

blasqueda formal para gestionar ayuda por parte de instituciones gubernamentales.

La Asociacion Museo de los Nifios encontr6 en la Lic. Elizabeth de Calderén, ex
primera dama de la Republica, el apoyo para obtener un terreno, asi como fondos
de la cooperacion internacional y gobiernos amigos para la construcciéon de un
inmueble que albergara al “Tin Marin”. Asi, se inauguro el edificio y fue cedido en

comodato por 99 afios a la asociaciéon en mayo de 1999.

El 28 de octubre de ese mismo afo, la sala de exhibiciones fue inaugurada por la
Primera Dama de la Nacién, Lourdes de Flores; poniendo a la disponibilidad de los
nifos salvadorefios este espacio Unico en su género, la obra tuvo un monto
aproximado 47.2 millones de colones, que incluye terreno, edificaciones y

exhibiciones.®

6 Aguirre, Liz. Noticia El Diario de Hoy “Tin Marin cumple un afo”.
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2.1.2 CONCEPTOS GENERALES.

Al hablar de museos interactivos, es notable que este término, surja en respuesta
a la evolucién del museo tradicional en el momento en que este comienza a
avanzar hacia una mayor busqueda de comunicacion.

Ante la escasez de museos interactivos, debemos encontrar respuestas a las
necesidades sociales y arquitectonicas, basandose en la teoria, es decir, tener en
cuenta los conceptos, componentes y las caracteristicas que logran crear este tipo

de museos, tales como los que se describen a continuacion.

a. INTERACTIVIDAD

La interactividad, los proyectos educativos y la integracion de la tecnologia en los
modulos u objetos, conforman las bases principales de lo que hoy se conoce como
museos interactivos. Asi, los principios y temas sobre arte, ciencia o tecnologia se
comunican con la intencion de que el usuario involucre si no todas, la mayoria de
sus capacidades sensoriales, afectivas, racionales y puedan detonarse

en los visitantes un aprendizaje debido a dicho involucramiento.

La interactividad, es un concepto abstracto y complejo por definir a pesar de que
existe literatura que proviene del area de la pedagogia o bien de la experiencia de
quienes trabajan en los museos, que plantean rasgos o caracteristicas para

establecer acuerdos sobre lo que se va a entender por interactividad.

Las tendencias mas comunes con las que se identifica el término interactividad
han sido desde un enfoque comunicativo-participativo, dandole al visitante la
nocion de un sujeto activo dentro del museo. Asi mismo, el término se relaciona
con el aprendizaje, es decir, con la capacidad gue tiene el individuo para construir
conocimiento al interactuar con el objeto expuesto. Desde una perspectiva

comunicativa, Ignasi Ribas define la interactividad como:
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“...la condicion de una comunicacién entre emisor y receptor en el que
la informacién y su sentido se intercambian segun la voluntad del

receptor”.’

Un aspecto importante es que esta definicion plantea la comunicacion como un
proceso en el que el receptor o visitante tiene la facultad de negociar con la
informacion que se comunica a través del objeto, “gracias a la interactividad
podemos alcanzar una comunicaciéon biunivoca: ésta se produce cuando el
receptor tiene la capacidad de intervenir en la eleccion del cauce de

recepcion de la informacién que hace fluir el emisor”.

El mismo autor plantea que ademas de esta “capacidad comunicativa”, existe la

“capacidad participativa”, donde el visitante o usuario:

“..deja de ser un espectador pasivo, para tomar decisiones y se
convierte en un sujeto activo que puede interactuar con el objeto
sobre la masa de informacién, seleccionando, modificando y alterando
su contenido. Son evidentes las enormes posibilidades que esta
accion participativa puede ejercer: sobre la obra de arte y sobre la
forma de percibir dicha obra, que se convierte en un objeto sujeto a
cambios y modificaciones producidas por el espectador, quien pasa a

ser protagonista de la accién creadora.”

La interactividad permite al visitante aprender a aprender, encontrar la informacion
deseada a partir de sus necesidades e intereses, y a construir de forma autbnoma
su conocimiento. La interactividad est4 considerada como una pedagogia no
directiva... y contempla una participacion activa del visitante a través de

manipulaciones técnicas, experimentaciones y exploraciones.

“..es un concepto que ofrece al publico la oportunidad de
experimentar fendémenos, de participar en los procesos de

demostraciones o en la adquisicion de informaciones para un mejor

7 Jaramillo Vasquez, Alejandra. Tesis para obtener el grado de Maestra en Comunicacion. “El
museo interactivo como espacio de comunicacién e interaccion: aproximaciones desde un estudio
de recepcion”. Pag. 38.
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conocimiento de la ciencia. En ese sentido, el discurso cientifico se
basa, sobre todo, en la practica experimental, es decir, en algo vivido

personalmente por el visitante”.

De nuevo, se destaca al visitante como un sujeto activo capaz de participar y tener

una “vivencia” con el objeto; y en relacidon con el aprendizaje.
Las funciones que desempefian los dispositivos interactivos son:
A) Motivan a aprender
B) Ponen en situacién para motivarse uno mismo
C) Permiten la manipulacién de diversas variables

D) Promueven preguntas cuyas respuestas surgen en la interaccion con los

dispositivos
E) Incrementan la informacion.

Sin embargo el concepto de interactividad ha sido estudiado y construido no sélo
por investigadores sociales, sino también por cientificos y musedlogos

involucrados en el museo interactivo.

Autores como Jorge Wagensberg o Tim Caulton sostienen que la interactividad ha
de entenderse en 3 niveles: manual, afectiva y cognitiva. A continuaciéon una breve

descripcion de Wagensberg acerca de interactividad:

1. Interactividad manual (“hands on”). La primera clase de emocion cientifica
se basa en el experimento, el visitante es un elemento activo de la
exposicidn, usa sus manos para provocar a la naturaleza y contempla con
emocion de qué manera ésta responde, la idea del “hands on” ha recorrido
ya muchas etapas: su principio o la revolucion; su consagracion o
esplendor; su consolidaciébn pero también su aplicacion viciosa o

degeneracion.

2. Interactividad mental (“minds on”). La mente tropieza con algun reto que
le da trabajo. Por ejemplo, sentir el deseo de plantear una o varias nuevas

cuestiones. Salir de la exposicion con mas preguntas, incluso con mas
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dudas de las que tenia al entrar, es justamente, una buena medida del valor
de una exposicion. Tener algo que resolver, dar con una nueva analogia,
detectar una paradoja o una contradiccion, vislumbrar una nueva idea, sufrir
el asalto de una nueva sospecha, registrar un nuevo dato, planear una
nueva experiencia... todo eso desencadena una actividad entre la mente y
la realidad pero no hay buena interactividad mental sin una cierta dosis de

interactividad emocional.

3. Interactividad emocional (“heart on”). En una exposicion, los intervalos de
tiempo disponibles para centrar la atenciéon de un visitante son pequefios.
Para que el &nimo o el humor de un visitante reciba algun tipo de descarga
emocional se necesita abordar su aspecto mas genuinamente cultural. El
objeto 0 el suceso expositivo puede mostrar matices estéticos, éticos,
morales, histdricos o simplemente de su vida de cada dia que conecten con
algun aspecto sensible del visitante, es cuando el uso del arte se hace

legitimo para comunicar ciencia.®

Si bien Wagensberg y Caulton no ahondan en el sujeto, en aspectos clave como la
observacioén, si se manifiesta entre lineas que el sujeto es activo en la exposicion y
un primer momento para entrar en contacto con la exposicion es a través del tacto

y en general con los sentidos como la observacion, el oido, etc.

El segundo nivel de interactividad es cuando interviene “el reto” que le pone el
modulo al sujeto, o bien, que el visitante genere preguntas tras haber interactuado

con el objeto.

Por ultimo, el tercer nivel consiste en que el visitante se sensibilice con la
exposicion a partir de que el objeto manifieste matices culturales como los ya

mencionados y se conecte con el entorno del visitante.

Es importante aclarar que la interactividad trata de un proceso constante con el

cual se construyen procesos de asimilacion y acomodacion de significados, no

® Jaramillo Vasquez, Alejandra. Tesis para obtener el grado de Maestra en Comunicacién. “El
museo interactivo como espacio de comunicacién e interaccion: aproximaciones desde un estudio
de recepcion”. Pag. 41
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s6lo mediante una interiorizacion, sino también este proceso estd mediado por
diversos factores, la familia, la escuela, los maestros, los medios de comunicacion,
el empleo de tecnologias, son so6lo algunos ejemplos de dichas mediaciones
culturales que influencian en el modo de interactuar de los sujetos. Por ello, la
interactividad, mas que la simple manipulacion de objetos para asimilar y
acomodar significados dentro de un museo es un proceso amplio en el que se
involucra la historia, experiencias, los contextos sociales de los visitantes con la

exposicion.
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b.

EL OBJETO INTERACTIVO

La teoria acerca de interactividad constituye uno de los criterios que ayudan a

orientar y definir la concepcién tanto museolégica como museografica del museo

interactivo.® Se le invita al visitante a que se relacione con el objeto de manera

directa, cuyo primer contacto seria a través de los sentidos y de ahi, subir a

niveles mas complejos como manifestaciones afectivas y mentales, siempre y

cuando exista la disposicion del visitante para que esto suceda.

Tim Caulton, por su parte, plantea ciertos criterios para “crear” modulos u objetos

interactivos:

Para el disefio de un museo interactivo, es altamente deseable que los modulos

cumplan con las siguientes caracteristicas:

1)

2)

3)

4)

5)
6)

7

8)

Tengan acciones y reacciones directas y obvias.

Tengan metas claras animando a los visitantes a desarrollar habilidades
fisicas, mejorar su conocimiento o comprension, o refinar sus sentimientos

y opiniones (psicomotores, cognitivos y afectivos).
Sean intuitivos para usar y requerir una minima lectura de cédulas.

Trabajar en niveles intelectuales mdultiples para visitantes de diferentes

edades y habilidades.
Fomentar la interaccion social entre amigos y miembros de la familia
Tengan resultados variables “abiertos-cerrados”.

Sean investigados a través del publico meta para no encontrar informacion

confusa.

Sean multisensoriales y empleen un rango de técnicas interpretativas para
atraer a los visitantes de un amplio rango de intereses y estilos de

aprendizaje.

° Tal es el caso del proyecto educativo del Museo Interactivo Trompo Mé&gico, donde a partir de
intercalar diversas teorias de aprendizaje se definié tanto el perfil del visitante como se orient6 el
disefio museografico y museolégico de sus salas.
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9) Que reten pero que no intimiden a los visitantes, los cuales ayuden a crear

confianza.

10)Sean disfrutables por los visitantes y les den la sensaciéon de que han

entendido mas de lo que ya sabian previamente.

11)Estén bien disefiados, que sean seguros, resistentes y faciles de

mantener.'®

Sin embargo, existen factores que en ocasiones obstaculizan llegar a esa
interactividad total, uno de ellos es el exceso de tecnologia en la construccion de
los médulos que, mas que beneficiar la comprensién del visitante con respecto al
tema cientifico que se quiera comunicar a través del objeto, se caiga en la
descripcion de la actividad que el visitante realiz6 con éste; asi como también que
la ciencia se trivialice al dar la imagen de una ciencia divertida sin anclajes o
reflexiones sobre cdmo la ciencia y sus cientificos mas que estar aislados se
encuentran imbricados y participan con otras esferas como las econdmicas,
politicas y culturales o como una manera de los individuos para explicar su

realidad.

Se destaca la falta de contextualizacion histérica de los médulos: “su divorcio de la
realidad social y la imagen de la ciencia que presentan, como conjunto de
principios elementales que estan ahi, a la espera de ser descubiertos por
cualquiera que tenga curiosidad y paciencia; asi como la falta de médulos que
tratan sobre ciencia contemporanea, pues la mayoria se dedican a la fisica

newtoniana o, a lo sumo, de finales del siglo XIX.

1% Jaramillo Vasquez, Alejandra. Tesis para obtener el grado de Maestra en Comunicacion. “El
museo interactivo como espacio de comunicacion e interaccion: aproximaciones desde un estudio
de recepcion”. Pag. 43
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c. LA EXPOSICION

La exposicion ha estado intimamente ligada al museo y es especialmente a través
de ésta como se construye el perfil de la institucion y se da la “cara” al exterior.
Asi, desde los museos-gabinetes llenos de objetos y colecciones con fines
contemplativos, hasta la concepcion de los objetos como méddulos, es posible
notar no sélo un abismo, sino también el proceso histérico en el que tanto los
objetos como la exposicion han sufrido. Angela Garcia Blanco, doctora en Historia
y Geografia, plantea un recorrido sobre las formas en que la exposicion ha
cambiado y que a continuacion se presentaran en varios momentos, los cuales no
deben ser entendidos de forma consecutiva o lineal, sino como momentos
significativos que se gestaron en el desarrollo de la exposicidbn y que marcaron
pautas.

El siglo XIX y XX fueron momentos en los que las exposiciones tenian mas una
finalidad de exhibicion que una intencionalidad comunicativa. Se distingue dos

aspectos en la exposicion:
Cuando la exposicion simplemente buscaba mostrar los objetos y
Cuando habia de por medio una intencion por querer comunicar algo.

Por otra parte, algunos rasgos de estas exposiciones fueron el amontonamiento
de los objetos y generalmente sin informacién del objeto que se pretendia mostrar,
esto traia como consecuencia que los visitantes tuvieran la sensacion de
cansancio y desinterés y ante esto, las preocupaciones se centraron en cOmo
disefiar exposiciones con mayor fluidez y que fomentaran la educacién en sus
visitantes.

En 1934 cambié la concepcién en cuanto al disefio de exposicion se refiere y en el
Congreso organizado por la Oficina Internacional de Museos, en Madrid, se

llegaron a las siguientes conclusiones:

A) Superar el afan de querer exponerlo todo y con ello comenzaron las

selecciones de objetos que han de exponerse.
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B) Los museos de arte y pintura conservaran “la simetria” como ley de la
estética expositiva.

C) Comienzan las consideraciones para redactar cedularios

D) Se discute ampliamente por los criterios de seleccion de las obras:
clasificaciones por culturas o reconstituciones de ambientes, clasificaciones

gue en los Estados Unidos ya se realizaban.

Posteriormente, en 1948 el International Council of Museums (ICOM), aporto
diversas reflexiones sobre museologia y elaboré programas para la exposicion y la
difusion. Como consecuencia de la segunda guerra mundial, los musedlogos
reelaboraron sus programas ya disefiados y comenzd una preocupacion por
“hacer mas asequibles las colecciones para un publico cada vez mas amplio,
debido a la generalizacidén de la educacion basica y también mas influyente porque
de él dependia la rentabilidad social del museo” y en ese mismo afio (1948) se
organiza la exposicion con fines educativos; asi fue como se crearon programas y
departamentos de educacion y se concibié al museo como apoyo a la formacién

académica de la poblacion.

Esta tendencia continu6 asi hasta que en los afios 80 se discutio sobre el papel de
los museos como espacios educativos en relacién a su oferta y en atencién a los
visitantes no escolares. Asi mismo, se dieron mejorias en las exposiciones que
para esas fechas se diferenciaron entre exposiciones permanentes y temporales y
poco a poco se introdujeron a la exposicion elementos, graficos, audiovisuales e
incluso personales; de tal manera que la exposicién se amplié y enriquecié con
estos recursos tecnoldgicos; ademas de los tradicionales textos escritos o cédulas
que aun en la actualidad acompafan a los objetos. Todas estas aportaciones tanto
de caracter tedrico como practico se integraron a la Museologia y con ello se ha
ido desterrando la idea de museo como pantedn por mas que subsistan algunos
de ellos y la exposicion, en los ultimos afios se ha convertido en un campo
especifico de la comunicacién, se la concibe como un espacio de significados,
como un soporte de informacién en el que el espacio expositivo es al mismo

tiempo canal y espacio de interaccion entre los visitantes y la exposicion.
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Por tanto, la exposicion va a quedar definida como: el medio idoneo para
divulgar conocimientos cientificos; dar a conocer descubrimientos o nuevas
aplicaciones tecnolégicas; provocar cambios de actitud sobre problemas de
la comunidad, de convivencia, sanidad, higiene, entre otros;** para ello, el
disefio de la exposicidbn supone un trabajo interdisciplinario que involucre la

participacion de cientificos, pedagogos, comunicadores y museologos.

Por dltimo, se encuentran también las corporaciones internacionales que
apostaron a crear concepciones en donde se involucrara lo informativo con la
diversion y el espectaculo, tal es el caso de los parques tipo Disney World o el
Centro Epcot de Orlando. Con esto, las estrategias de mercadotecnia también han
entrado al mundo del museo, al preocuparse por las preferencias y
preocupaciones del visitante; lo cual supone esforzarse por mejorar la eficacia de
la exposicién atendiendo las expectativas y motivaciones del publico, buscando

activa y eficazmente satisfacerlo para que se convierta en un asiduo del museo.

Algunos entendidos en la materia de museologia, definen la exposicion como “el
medio de comunicacion para traducir el discurso cientifico que da sentido a
los objetos”; una de las razones de las que se valen para argumentar lo anterior
es que el mensaje utiliza un “soporte”; generalmente tecnoldgico, para comunicar
dicho mensaje. En la television, el soporte del mensaje lo constituye el mismo
aparato tecnoldgico. Los objetos dispuestos en el espacio museistico conforman la
exposicion, la cual necesita ser “autosuficiente” para transmitir las ideas o
conocimientos sin necesidad de otro tipo de mediaciones que contribuyan a
comprender el conocimiento implicito. La “mirada” de la exposicion como un medio
de comunicacién, supone también el como considerar a los visitantes y en ese
sentido, se concibe a éste como un sujeto activo capaz de involucrarse con la

exposicion y mas especificamente con los objetos del museo.

"' Jaramillo Vasquez, Alejandra. Tesis para obtener el grado de Maestra en Comunicacion. “El
museo interactivo como espacio de comunicacién e interaccion: aproximaciones desde un estudio
de recepcion”. Pag. 33
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2.1.3 LOS USUARIOS DEL MUSEO

Se concibe a los visitantes del museo interactivo como usuarios, ya que no se les
interpela como consumidores pasivos del espectaculo o de la funcibn montada en
sus salas sino como individuos y colectivos activos y participativos en el
dispositivo museografico. Los usuarios producen resultados mediante los
diferentes constructos y médulos, algunos esperados y otros sorpresivos, gracias
a su creatividad y su iniciativa.

Esta concepcion conlleva varias implicaciones, una de ellas es que cada
exposicion debe estar en consonancia con el perfil del usuario comun, no de un
usuario ideal o abstracto, si bien al inicio el conocimiento de sus niveles y estilos
cognoscitivos sea minimo o preliminar. Uno de los desafios de cualquier museo es
la realizacion de investigacion sistematica permanente que permita afinar en el
futuro el conocimiento especifico de sus propios usuarios, para adecuar de

manera idénea sus diversos elementos conforme su perfil cognoscitivo y cultural.

Este desafio es en especial importante, no tanto por la necesidad de determinar
con precision dichos niveles sino por compaginar los conocimientos cientificos
especializados que ofrezca el museo, con sus costumbres, estilos comunicativos y
ritualidades culturales y aun con sus experiencias sociales®* y memorias

colectivas.

Desde esta perspectiva se asume que la capacidad cognoscitiva no esta
determinada sélo por los estados del desarrollo intrinseco del individuo sino
también por la convergencia de ese desarrollo particular con las caracteristicas de
su contexto social. Por tanto, se considera que no son los esquemas mentales ni
los coeficientes intelectuales, entendidos ambos como estructuras individuales
intrinsecas, lo que determina que una persona sea capaz de aprender sino las

oportunidades y la calidad del didlogo social que tenga.

De aqui que los museos contemporaneos pongan especial cuidado en el tipo y el
sentido de la interaccion y sus posibles variaciones entre los objetos y los

usuarios, ya que ambos suponen un proceso comunicativo y son una fuente de
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expresividad y una oportunidad de desarrollo de la creatividad que se reactiva en

cada encuentro.

La individualidad es producto, no causa, de la interaccion con los otros. Es esta
interaccion entonces, y no la individualidad, la instancia primaria desde donde va
surgiendo lo distintivo de cada persona. En este sentido, el leit motiv de un
aprendizaje y, en definitiva, del desarrollo humano consiste justamente en la
posibilidad de que cada persona, y los niflos en particular, sean co-creadores de
espacios y situaciones que a su vez sirvan para ampliar la capacidad de desarrollo

humano tanto de ellos mismos, como de aquellos con quienes interactdan.

Lo anterior lleva a especificar que el dispositivo museografico cuente con los
modulos adecuados para la organizacion de espacios y situaciones material—
simbdlicas desde donde puedan producirse distintos tipos de aprendizajes y

construirse diversos tipos de conocimiento

Asi mismo, estas situaciones deben permitir la socializacion de los aprendizajes
individuales por una parte y, por otra, anticipar el hecho de que los usuarios
pueden llegar solos o integrando una comunidad familiar o de amigos o un
colectivo mayor, como un grupo escolar, cuyas composiciones también mediaran

su interaccion y los resultados en su exploracion del museo.

Al concebir a sus usuarios como personas en situacién o entes sociales en lo
fundamental, un museo interactivo entiende que lo cognoscitivo estd compuesto
por lo menos de cuatro elementos: razon, accidon, comunicacién y cultura, por
lo que asumir esta dimension cuadruple de manera integral supone entrelazar en
una cadena sin final lo racional con lo emocional, la curiosidad con la motivacion
por conocer y la gratificacion por conocerlo, la comunicacion con la accion y la
accion con la reflexion y la creatividad con los valores universales y los estilos

locales.

El usuario de un museo interactivo es comprendido como un ser social activo en
permanente interaccién consigo mismo, con los otros y con su entorno, capaz de

construir conocimientos y de hacer interpretaciones a partir de esa interaccion.
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Un ser social capaz también de disfrutar e interesarse por responder a los
desafios planteados, dispuesto a involucrarse en los campos intelectual, emotivo y
fisico con la propuesta del museo, y a compartir sus descubrimientos con los otros
mediante el didlogo y la colaboracion efectiva, solidaria y comprometida. Un ser
capaz, también, de resistencia, que podra no sentirse atraido en algin momento

por alguna de las opciones del recorrido.

En los museos interactivos se debe estar consciente de que no existe el “usuario
ideal” sino que la realidad a veces limita, reprime o bloquea las capacidades
humanas de las personas, por lo que cualquier escenario de este tipo en tanto
institucion cultural y educativa, tendra que asumir el desafio de buscar
desarrollarlas para propiciar la creacion de usuarios capaces de potenciar lo mas
posible su interaccion con la oferta y los objetivos museogréficos.

En el aspecto comunicativo y cultural se debe considerar a los usuarios de un
museo interactivo como miembros de una cultura particular y, en especifico, de
una “comunidad de interpretacion”. Comunidad que conlleva un sentido metaférico
o simbolico, y que busca reflejar la convergencia de varias personas en una

misma perspectiva sobre el mundo o la cosmovision.

Se ha visto de forma empirica como varian las apreciaciones y percepciones que
los usuarios de los museos contemporaneos tienen, incluso de exposiciones de
tipo mas estatico o histéricas, menos interactivas, lo que permite suponer que en
Gltima instancia, el o los efectos educativos que pueda tener un museo en sus

usuarios son productos o resultantes siempre de varias fuentes.

Desde el ambito de disciplinas como la comunicacion y la semiética, se sabe que
el niflo, y por supuesto el adulto, participa a la vez en varias situaciones, naturales
o fabricadas y organizadas, en las cuales “negocian” significados y se apropian o
resisten aquellos propuestos por otros, resultando en una reproduccién del orden

social o en una resistencia de él, pero siempre en una produccién interpretativa.

Un museo interactivo asume que sus usuarios no llegan a sus instalaciones vacias

de significados ni como individuos culturalmente atomizados, sino como
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representantes de una cultura y a la vez coparticipes de procesos concretos de
(in)comunicacion y significacion en los que adquieren sentido sus particulares

interacciones y aprendizajes.

La aspiracion de un museo en este rubro es de tal modo, contribuir a la ampliacion
de los repertorios culturales y cientificos de sus usuarios, a la trasformacion de sus
guiones en comportamientos, actitudes y disposiciones mucho mas propicias para
la experimentacion y a la evaluacion de conocimientos y el fortalecimiento de sus
habilidades de comprension, para que puedan hacer una mejor seleccion y un
analisis sustentado de la informacién con la que interactien y, en ultima instancia,

para que se establezca una mejor comunicacion.

Otro de los intereses pedagogicos de un museo interactivo es propiciar la
emergencia de nuevas interpretaciones, mas finas, méas profundas, mas
complejas, al facilitar la incorporacion de sus usuarios en comunidades
intencionadas de “apropiacion” que son, basicamente, comunidades de
interpretacion y comunicacién con el propdésito explicito de aprendizaje®. En estas
‘comunidades de aprendizaje” se construyen conocimientos y se producen
comprensiones sobre objetos y situaciones especificas a partir de la socializacion

entre sus miembros.

Si la cultura es tanto una creacion—producto tangible, como una perspectiva o
mirada no tangible desde la cual se produce y se crea, entonces uno de los retos
de un museo contemporaneos es el de seleccionar los objetos y disefiar los
espacios, en el entendido de que estos s6lo adquieren su pleno sentido en la

interaccidon con sus usuarios.

No se considera que la funcidon de un museo interactivo sea la de la simple
transmision de conocimientos y saberes, su objetivo no es llenar las cabezas de
los usuarios ni sOlo saciar sus sentidos sino provocar y facilitar encuentros
alternativos, para que a partir de ahi se construyan de manera conjunta los

aprendizajes significantes.
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Desde esta perspectiva, el verdadero aprendizaje no se produce desde afuera
sino desde adentro de la persona, desde lo més profundo de su ser. Por eso en un
museo interactivo no se invita a los nifios a copiar, imitar o seguir sin reflexion
lineas establecidas con anticipacion, sino sugiere opciones y rutas alternativas,
muestra ejemplos e invita a los nifios a que ellos hagan sus propios recorrido y

exploracion.

Con todo este esfuerzo se busca que sea evidente para el usuario el desafio que
tiene ante él, las posibilidades de enfrentarlo con éxito y las oportunidades de
construir conocimiento desde ahi. Lo que se pretende es fortalecer la curiosidad,
mientras se refuerzan las capacidades de analisis, reflexion, discusion, expresion

y gestion de los participantes en el proceso educativo dentro de los museos.

En un museo interactivo debera entenderse por curiosidad esa inquietud profunda
del usuario en tanto persona, por conocer y conocerse y por tratar de ir mas alla
del limite de lo que es evidente a los sentidos, para incursionar en su analisis y en
su explicacién y de esta manera arribar a una comprensién mas profunda de los

diferentes elementos involucrados en aquello que se esta conociendo.

En definitiva, desde el punto de vista pedagdgico se considera al usuario de un
museo interactivo como un ser activo y curioso por naturaleza, capaz de crecer en
forma simultanea en varios sentidos, pero al que hay que apoyar en especial para
gue avance en el desarrollo de sus capacidades inquisitiva, analitica y expresiva.
Y este avance seria en lo fundamental un avance en el desarrollo de su
creatividad, entendiendo por ello un proceso mediante el cual la persona
trasciende de manera efectiva los limites existentes y abre nuevas posibilidades

para seguir trascendiéndolos.
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2.1.4 EL MUSEO INTERACTIVO COMO ESPACIO DE COMUNICACION

Algunos investigadores presentan al museo como “un proceso de comunicacién y

como una forma de lenguaje significante” y lo caracteriza de la siguiente forma:

“En un primer lugar, el museo, a través de su propia estructura se convierte
en el medio o emisor del mensaje de los signos, propio de la sintaxis. En un
segundo momento, el museo trata de ofrecernos una serie de contenidos
bien organizados que forman la base discursiva y semiotica del mismo; es
decir, el museo pretende comunicarnos algo y, para ello, se sirve de la
semantica, donde tienen lugar las relaciones entre signos y objetos. Y por
altimo, el receptor o publico trata de dar sentido al objeto, interpretando su
significado y aplicandolo a la situacion cultural que se mueve, propio de la

pragmatica, dandose una relacién entre los signos y el publico”. **

Respecto a las formas discursivas del museo, se ubican tres escenarios en los
gue se desarrollan las mismas. Parte de que existe un centro emisor que es el
museo, seguido de un canal de comunicacion que es el mismo edificio y las

exposiciones de objetos y por ultimo el centro receptor, constituido por el visitante.

El museo es un sitio de encuentro en el que tiene lugar la comunicacion a través
principalmente de las exposiciones que poseen contenidos significantes. Es un
lugar de encuentro porque desde el punto de vista urbano tiene encuentro con los
individuos y significante.

Algunas categorias semanticas en torno al museo, son el factor semantico del
museo como edificio arquitectonico, donde afirma que ingresar al museo es
descubrir que su estructura “cumple la funcién de un lenguaje o razonamiento
capaz de transmitir al visitante un determinado mensaje que es comunicado a
través de un signo arquitecténico”. Asi mismo, es posible afadir una dimension

mas, que consiste en la dimension como el espacio ludico, escénico y ritual.

2 Jaramillo Vasquez, Alejandra. Tesis para obtener el grado de Maestra en Comunicacion. “El
museo interactivo como espacio de comunicacién e interaccion: aproximaciones desde un estudio
de recepcion”. Pag. 20.
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En el espacio ladico, la dinamica del juego que impone el museo se ve involucrada
con la imaginacion y la fantasia del visitante “posibilitandole desempefar multitud
de papeles con los que pueda disfrutar libremente”. El espacio escénico ‘“le
introduce en un espacio donde es posible la representacion de dichos papeles
como si estuviera dentro de un teatro”. El espacio ritual se abre como un lugar
para “recuperar, a través de la puesta en escena, el auténtico impulso ludico.
Estas categorias constituyen distintas facetas del museo en su modo de mirarlo y
establecer comunicacion en donde se encuentra inserto. La arquitectura de éste
es el umbral donde comienzan las relaciones de significacion entre el edificio y los
sujetos. Seguido de esto tiene lugar la exposicién que por lo que se ha visto aqui,
concuerda con la légica arquitectdnica del museo.

La exposicion del museo tradicional sugiere un itinerario que lleva cierta logica y
orden para el visitante; mientras que en el museo moderno e incluso en el
postmoderno, sugieren al visitante encuentros donde sea él mismo quien

construya su propio recorrido.
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2.1.5 MUSEOS INTERACTIVOS COMO MEDIADORES PEDAGOGICOS.

Tanto entre comunicadores como entre educadores y especialistas en museologia
existe un creciente consenso acerca de que los museos contemporaneos ya no
deben concebirse y organizarse como lugares para la contemplacion u
observacion pasiva por parte de sus visitantes, sino como escenarios para su
desarrollo educativo por medio de situaciones comunicativas que propicien una
interaccion ladica, la exploracion creativa, la experimentacion dirigida, que a su

vez posibiliten el involucramiento intelectual, fisico y emocional de sus usuarios.

Entender el museo de esta manera implica, ademas de un cambio de 180 grados
en su concepcion, enfrentar una serie de desafios diferentes y hasta inéditos,
arquitectonicos, estéticos, comunicativos y, sobre todo, educativos, que permitan

hacer realidad estas caracteristicas que los perfilan actualmente.

Concebir un museo como un escenario interactivo, apto para la exploracion y el
descubrimiento y finalmente para el crecimiento intelectual, cultural y humano de
Sus usuarios supone, antes que otra cosa, disefiar un proyecto educativo integral,
gue haga posible convertir el propio museo en un escenario innovador de

recreacion aprendizaje creativo y significativo.

La experiencia reciente en diversos paises muestra como los mismos usuarios de
los museos contemporaneos (nifios, jovenes y adultos por igual) demandan una
oferta versatil que les permita mediante la exploracion del museo tener una
posibilidad de diversion y vivencia del tiempo libre de alto nivel y una experiencia

en la que se pueda desatar su creatividad a partir de los diversos estimulos.

Los usuarios de los museos deben acoplarse de manera paulatina al conjunto de
experiencias que les depara el recinto museografico. Independientemente de sus
legitimas demandas y expectativas, el usuario debe pasar por un proceso
especifico de “induccion” que le permita sacar el mayor provecho posible de su

visita.
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Asi pues, el usuario de un museo de la cuarta generacion se hace poco a pocoy,
en gran medida, el propio museo tiene que asumir la responsabilidad educativa de

esa “hechura”.

Satisfacer estas y otras demandas exige por fuerza tener un eje o0 unos ejes
articuladores bien definidos y anclados, tanto en la realidad de los usuarios (perfil,
condicionantes y expectativas cognoscitivas y culturales), como en la realidad del
conocimiento cientifico y el avance de la tecnologia, asi como en los mismos fines
educativos del museo, para sustentar hipdtesis de investigacion y trabajo que

hagan realidad la mision general del mismo.
2.1.6 EL PROCESO DE APRENDIZAJE EN LOS MUSEOS INTERACTIVOS

Partiendo de una comprension en la que se asume que en la educacién lo
sustantivo no es la transmisién de conocimientos sino su construccion conjunta se
puede destacar, en primer lugar, que el aprendizaje no es un momento o un acto
sino una serie de momentos en secuencia. El aprendizaje es un proceso largo y
complejo en el que se van tejiendo, problematizando y discutiendo, nociones
y saberes, creencias y afectos, a partir de la interaccion, en este caso, con el

dispositivo museogréafico.

En el ultimo siglo se ha tratado de salir de los patrones rigidos y ya establecidos
de lo que era la educacion dentro del aula de acuerdo a las edades y capacidades
de las personas. Se han incorporado a la educacion nuevos métodos de
aprendizaje mas dindmico y de los cuales el alumno puede participar. También se
han creado nuevas fuentes de ensefianza e investigacion, se ha buscado
incorporar nuevos conceptos educativos para enriquecer los procesos

tradicionales y asi poder brindarle al ser humano el constante aprendizaje.

El aprendizaje debe ofrecer la libertad de aprender, sin encerrarse en estereotipos
y conceptos ya idealizados por otro, el usuario tiene que aprender a conceptualizar
sus propias ideas y no aprender lo que ya esta dirigiendo alguien mas, tiene que
analizar datos, sacar conclusiones y tener la experiencia personal. Desde pequefo

se le situa al individuo en las aulas donde el objetivo es ajustarlo a la sociedad, el
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enfoque de las necesidades es anti-conceptual. El deseo del nifio desde muy corta
edad es por naturaleza, aprender jugando mas que aprender por medio de
métodos, el desarrollo de sus facultades de conceptualizar sus ideas no debe ser
impuesto, se debe de sentir libre de actuar espontaneamente y asi expresar sus
sentimientos, emociones, temores y desarrollar sus facultades. Por esto se
requiere proporcionar al nifio y su familia un lugar donde se pueda ser libre de
experimentar, jugar e interactuar con distintos elementos, ya que el aprendizaje

serad mas efectivo cuando se mezclen actividades tanto mentales como fisicas.
LOS CONTENIDOS Y SU SENTIDO.

Si algo ha caracterizado siempre a los museos a lo largo de su existencia es su
condicion de recintos que contienen o albergan una serie de conocimientos y
saberes, de contenidos e informaciones, de interpretaciones al fin y al cabo,

coleccionados por expertos y desplegados por disefiadores para los visitantes.

Este ha sido el caso de los museos tradicionales que buscan preservar la memoria
histérica de un pueblo o una nacién, o conservar para la posteridad algun tipo de
producto cultural. Esta apreciacion sigue siendo valida sélo de manera parcial para

los museos contemporaneos de la cuarta generacion.

En los métodos se ha pasado de la exposicion exhaustiva o selectiva para la
contemplacion y subsiguiente admiracion de los espectadores, a la interactividad o
interactividades, pasando por etapas con distintos grados de involucramiento

sensorial, mental y manual—corporal de los usuarios con el dispositivo del museo.

Ha habido también cambios sustantivos en los “sentidos” o motivos y criterios para
conjuntar y exponer los contenidos de la oferta museografica, pasando de los
estrictamente estéticos, histéricos o simbdlicos a los de “utilidad pedagdgica”, lo
que ha derivado al final en la necesidad de elaborar un proyecto educativo
particular que guie la conformacién global del museo. Por “utilidad pedagdgica”
hay que entender esa intencionalidad que persigue un museo de facilitar el
crecimiento educativo integral de sus usuarios, y no soélo propiciarles un rato

agradable o divertido, sorprenderlos o simplemente darles alguna nueva
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informacion.

En un museo de la cuarta generacion se busca que a los usuarios el viaje por su
recinto les sea Util de varias maneras. Por ejemplo, para complementar y
profundizar aspectos de su educacion formal en las escuelas o para despertarles
la imaginacion como ingrediente fundamental para echar a andar su creatividad o
para facilitarles  descubrimientos, = comprensiones, discernimientos o
entendimientos profundos sobre aspectos particulares del mundo, de la vida, del
arte, de la ciencia y de la tecnologia.

Algunos museos, como el Science Museum de Londres, han incluido Ila
“‘interactividad virtual” sustentada en estrategias de multimedia que integran
dispositivos que trascienden el recinto museografico en el aspecto fisico. Esta
modalidad de interaccion conlleva la navegacion por Internet y “viajes” en capsulas
que reproducen procesos Yy realidades en varias dimensiones, asi como la
“Experiencia IMAX” que bombardea la percepcién audiovisual de los usuarios al

sumergirlos en contextos no tangibles de sonidos e imagenes.

El proceso o la secuencia cognoscitiva que se desarrolla con la virtualidad arranca
con la percepcidon de que siempre hay mas, luego contindia con la percepcion de
que todo puede ser o hacerse de otra manera, lo cual es la condicion para
apreciar que los hechos no se producen por necesidad histérica, sino que todo
siempre pudo haber sido diferente. Y esto finalmente permite sembrar en la mente
y en la voluntad la “semilla” del cambio. Anticipar o prefigurar una transformacién
es, a su vez, la condicibn mas importante para activar la creatividad, sin ella no
tendria mucho sentido pensar en el futuro, ni en el presente ni mucho menos en el
pasado, donde la creatividad arrancaria justamente con una recuperacion critica

de la historia.

En la busqueda de una sociedad creativa, los dispositivos tecnolégicos de los
museos interactivos por lo general no responden al principio de modas, o de
racionalidad tecnocratica sino al de “racionalidad sustantiva”, lo que significa que

las herramientas mecanicas, electrénicas y digitales adquieren su sentido no como
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tecnologia en si misma, ni como vehiculo transmisor de contenidos sino como

facilitador perceptivo de su produccion.

La comprension que hacen los museos interactivos de la tecnologia, video
electronico, digital o cualquier otro tipo de tecnologia, no es la de un fin en si
mismo, aunque tampoco sélo la de un mero vehiculo neutral de contenidos. Es
entendida mas que nada como una estrategia de percepcidn y lenguaje,
conocimiento y accién, que supone produccion, clasificacién, tratamiento y

apropiacion de informacion de acuerdo con fines y criterios concretos.

Cuando se alude al “empoderamiento”, se esta haciendo referencia a un aumento
real de la capacidad de transformacién de las personas para crecer como tales y
para actuar en forma eficaz sobre su entorno a partir de actos creativos y libres
gue se espera que sean cada vez mas autbnomos, afirmativos e informados. Por
ello el empleo de tecnologias, herramientas y aparatos diversos en las salas de un
museo, debe obedecer a una elaboracion reflexionada y especifica del propio
museo acerca de nuevas maneras de comunicar y procesar informacion
coincidente con los principios y criterios que lo sustentan y con la mision que lo

anima.

Con base en la premisa pedagdgica de que la educacién artistica del nifio y el
joven es esencial para estimular su crecimiento integral, los museos de la cuarta
generacion, en especial aquellos en tierra latinoamericana, donde la expresion
colectiva e individual ha sido casi siempre reprimida, deberdn desplegar algunos
moddulos para estimular de manera especifica la expresividad de sus usuarios. El
potencial de los museos interactivos en gran parte esta aun por desarrollarse, pero
la conjuncién de disciplinas, como la comunicacién y la educacion, y el trabajo
coordinado de comunicadores y pedagogos, son dos de las condiciones clave

para lograrlo.™

Y Orozco, Guillermo. “La televisién comercial y la educacién de los nifios en México", tesis doctoral.
Graduados en Educacion Escolar de la Universidad de Harvard, 1988.
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2.2 CASOS ANALOGOS.

Como refuerzo a la investigacion sobre museos interactivos, se analizaran tres

casos analogos de tres de los mejores museos interactivos en Latinoamérica.

2.2.1 Museo de los Nifios “Tin Marin”.

El Tin Marin, museo de los nifios, es un espacio de apoyo a la curricula escolar,
por medio de una experiencia de incidencia educativa de conocimientos
significativos, en un ambiente de diversion y valores humanos que promueven el
desarrollo, el bienestar y la integracion familiar. Ubicado en la 6° y 10° Calle
Poniente, entre Gimnasio Nacional y Parque Cuscatlan, San Salvador.

El edificio fue inaugurado en 1999, por iniciativa de La Asociacion Museo de los
Niflos, obteniendo un terreno por parte del gobierno salvadorefio y con la ayuda de
fondos de la cooperacion internacional y gobiernos amigos se llevé a cabo la

construccion de un inmueble que albergara al Tin Marin.

a. Aspectos Formales.

Exteriormente, se observa un juego de volimenes con alturas diversas, utilizando
colores primarios que le dan caracter al edificio, involucrando detalles vy
estructuras llamativas que ya forman parte de las exhibiciones internas, pero que
contribuyen a la imagen estética y predominante del edificio mismo. Cuenta con un
solo acceso principal, que lleva directamente al estacionamiento y posteriormente
a un vestibulo amplio donde pueden desarrollarse diversas actividades.

En su interior hay una variedad de colores y formas que componen un solo
conjunto de exhibicion, es decir, un solo pasillo, interrumpido por elementos como
divisiones, juegos, texturas y otros elementos decorativos que permiten que el

recorrido sea agradable y entretenido.
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b. Aspectos Funcionales.

Este proyecto se realizé con la ayuda del Ministerio de Educacion, sin embargo,
en la actualidad este museo funciona gracias al apoyo de unas 26 empresas que
son las que financian las diferentes exhibiciones, entre ellas: Claro, El diario de
hoy, Sherwin Williams, Colgate, Banco Agricola, TACA, entre otras. Los nifios
recorren el museo junto a los “cheros” y “cheras”, que son los guias, quienes les

explican el contenido de la exhibicion con fines educativos y también de diversion.

El espacio interior se ve aprovechado al maximo, dividido en 30 espacios que
albergan sus exhibiciones interactivas, las cuales estan relacionadas con la
ciencia y cultura, son realizadas con diferente tecnologia, debidamente articuladas
por un guion conductor que genera conocimientos y vivencias positivas a los
nifos, a través de la manipulacion, la experimentacion divertida y la observacion,
despertando su deseo e interés por crear e investigar. Sin embargo, también
cuenta con zonas externas como el Mariposario, al cual se puede ingresar desde
el interior del edificio; y otras zonas complementarias a las cuales Unicamente se

ingresan desde el exterior, tal es el caso del planetario.
c. Aspectos Técnicos.

Contiene 3 mil metros cuadrados de construccion y areas verdes circundantes. El
ingreso al museo esta claramente definido por un amplio vestibulo, compuesto por
un juego de volumenes de concreto que cumplen una funcion especifica, la
taquilla, el salén de usos mudltiples y el acceso a las exhibiciones, utilizando
colores primarios que definen la taquilla como punto focal y el juego de molduras
en el techo de este espacio contribuye a reforzar la sensacion de amplitud ya que
cuenta con remates de diferentes alturas y una adecuada iluminacion; antes de
ingresar a las exhibiciones permanentes se observa un salon amplio destinado
para la celebracibn de eventos, con una estructura de concreto armado y
columnas metdlicas, asi mismo su estructura de techo, compuesta por vigas Yy
laminas metalicas, desde este punto se puede observar la primera exposicion

exterior que es la de “las burbujas”, que es un espacio al aire libre con techo
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elaborado con cubierta textil, mobiliario, rotulacién y piso con revestimiento de
lamina metélica, esto con el fin que resista la humedad provocada por la actividad
de los nifios realizada en este lugar, toda esta area se encuentra rodeada por una
zona verde, basicamente conformada por arriates y espacio sin techar con piso de

concreto.

El interior del museo, llamado la gran sala de exhibiciones, tiene una capacidad
total para 350 personas, este espacio es una amplia nave a manera de galera
elaborada de concreto armado y las columnas ubicadas en las paredes, son
elaboradas del mismo material , utilizando columnas metélicas de seccion
rectangular en los puntos medios; asi mismo su techo, estd compuesto por vigas
metalicas como estructura de soporte y cubierta de lamina metalica de donde se
sostienen elementos y formas decorativas que se encuentran suspendidas en el
aire, sus treinta exhibiciones albergadas en este lugar, Unicamente se dividen con
paredes divisorias elaboradas de tabla yeso, elementos decorativos y mobiliario de
madera, plastico o metal que contienen objetos dotados con un fin pedagdgico,
utilizando colores primarios y formas basicas y llamativas, que son facil de
identificar y atractivas a los visitantes, el piso es de concreto en su mayoria,
utilizando texturas en los espacios donde se requiere mayor precaucion y vidrio

para las exposiciones mas delicadas.

Las exposiciones exteriores han sido elaboradas con elementos y sistemas
particulares, por ejemplo la casa de la gravedad, fue reinaugurada el pasado 23 de
mayo como “La Casa Panda”, estd construida con sistema convencional con la
enorme diferencia y caracteristica singular que el piso esta construido con una
inclinacion de 23°; lo cual permite explicar el fenbmeno de la gravedad, y todo el
entorno fisico; se incluye también como parte de las exposiciones permanentes, el
mariposario, un montaje que constituye una de las obras que enriquece el fondo
de exhibiciones permanentes, el cual alberga mas de 150 mariposas de 16
especies distintas; es una de las exhibiciones que busca fomentar la educacion
sobre el medio ambiente y la contribucién que estos animales diminutos hacen a la

ecologia, es un jardin exterior dotado con la vegetacion y ambientacion adecuada,
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con la diferencia que tiene estructura metalica con forro de maya formando un
cubo que sirve de proteccién a las diferentes especies; finalmente, una de las
exposiciones mas llamativas, es el Avion , el cual es una parte de “El Boeing 737",
construido en 1960 en Seattle (Washington), fue trasladado en barco desde
Estados Unidos. Este fue un problema grande, dado que se recorrid un extenso
camino en barco, cuando en via aérea hubiera sido directo, pero, el peso de la
estructura expuesta en el museo de nifios, trascendia los limites de capacidad de
cualquier aeronave designada. Por otra parte, el fuselaje del Boeing 737 fue
llevado a Costa Rica cuando el barco que trasladaba la pieza pudo desembarcar
en Acajutla o Guatemala, segun las restricciones de los puertos. Sin embargo, los
puentes que se sitlan a lo largo del camino que lleva de estos destinos (Acajutla o
Guatemala) hasta San Salvador, se establecen puentes que no estan disefiados
para soportar estructuras como la cabina y una parte de la seccién de pasajeros
de un avidon. A pesar de todo, una pieza de avion fabricado por la compafia
Boeing ahora esté situada en un costado del Museo para Nifios Tin Marin, al cual
todos los visitantes tienen acceso™® y se encuentra sostenida por una estructura
metalica que descansa sobre una plancha de concreto a la cual se encuentra

empernadas las piezas.

FICHA DESCRIPTIVA DEL MUSEO DE LOS NINOS, TIN MARIN.

MUSEO DE LOS NINOS “TIN
MARIN”.

UBICACION: EL SALVADOR

EXHIBICIONES DESCRIPCION

Esta exhibicion tiene como propdsito
sensibilizar sobre el cuidado del medio
La naturalezay Yo _
ambiente, el uso adecuado del agua vy

valoracion de la biodiversidad del pais.

" Reyes, Alfonso. Reportaje del Diario de Hoy. Viernes 14 de septiembre de 2001.
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El Super

Aqui los visitantes juegan a comprar y
aprenden sobre una dieta balanceada y
saludable, es una réplica de un supermercado
real en menor escala y con envoltorios reales
de los productos ma&s comunes en nuestro

pais.

La Cama de Clavos

Los nifios aprenden las leyes de fisica que
hacen que los clavos los sostengan sin
pinchar. Consiste en una base de madera
donde los nifilos se acuestan y luego los
clavos de acero salen de la superficie sin

dafar su cuerpo.

Riesgolandia

En esta seccion los usuarios aprenden cémo
prevenir desastres, practican la reaccion
adecuada y algunas acciones para proteger

nuestro planeta.

El Mercado

Los nifilos aprenden sobre unidades de peso y
medida y a la vez viven la experiencia de

comprar en un mercado.

En Tren Por El Salvador

A través de esta exhibicidon se incrementa el
nivel de conocimiento y curiosidad por el pais
y su cultura, permitiendo a los nifios
desarrollar una percepcion mas positiva de El

Salvador y una mejor vision de su futuro.
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Carro de los Bomberos

Los niflos pueden vivir la experiencia de ser
bomberos, vistiéndose con su uniforme y
subiéndose en el carro real y aprender las

reglas basicas para prevenir incendios.

La Casa Panda

Es una casa en la que el piso esta construido
con una inclinacion de 23°. Aqui se les explica
la fuerza de la gravedad y fendmenos como

percepcion, equilibrio y aceleracion.

El Banco de los nifios

Aprenden sobre los principales conceptos
financieros y los servicios modernos de un

banco.

Pinta tu mundo

Un mundo lleno de color en el que los nifios
aprenden sobre las sensaciones que ofrecen
los colores. Tienen la oportunidad de pintar

un carro con sus propias manos

El Reino de los Dientes

Los usuarios entran en una boca gigante,
mientras aprenden los nombres vy las
funciones de cada pieza dental, aprenden a
combatir las caries y a mantener una mejor

higiene bucal.

La Energia que nos Mueve

Los nifos descubren el proceso de
generacion de diferentes tipos de energia,

especialmente la eléctrica.
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Rehuso y reciclaje de papel

Consiste en el desarrollo de un taller del
proceso de reciclaje del papel, ademas los
nifios realizan manualidades con materiales

de reciclaje.

Los Sentidos

Experimentan el sentido del tacto tocando
diversas superficies, perciben diferentes
olores y sonidos y conocen como se perciben
los sabores.

Mi Cuerpo me Pertenece a Mi

Los nifios conocen sus derechos humanos y
reglas de seguridad a través de un laberinto

de diversiones.

Hospital Tin Marin

Los nifios conocen como cuidar su cuerpo y
los beneficios de visitar al médico, descubren
los principales 6rganos del cuerpo humano y
pueden jugar a ser médicos y pacientes por

un dia.

La Tele

Los visitantes se convierten en reporteros,
animadores o camaroégrafos. Aprenden a

trabajar en equipo y a asumir papeles.

La Aventura del AzUcar

Descubren el interesante mundo del azucar,
convirtiéndote en un experto nutricionista y

demostrando su habilidad fisica.
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El Mariposario

Los nifios entran al habitat de las mariposas,
conocen las distintas especies y su
metamorfosis y aprecian parte de nuestro

patrimonio nacional.

Leamos un cuento

Dentro de la mini biblioteca, el guia los
conduce por un mundo de fantasia mientras

lee un cuento.

Jugando y Construyendo

Los nifios dejan volar su imaginacion y
construye su propio mundo a través de piezas

plasticas y de madera.

El Avidn

Viven la experiencia de subir a un avion y
aprender cémo estan construidos, la
documentacion requerida para viajar, la
historia de la aviacion, el funcionamiento de

un aeropuerto, etc.

El plantario

Amplia el horizonte cultural y educativo de los
nifios, despierta su curiosidad respecto a su

lugar en el mundo y en el universo.

El Hombre en la Luna

Aprenden acerca de la historia de la llegada
del hombre a la luna y las condiciones del
espacio. Ademas pueden jugar a ser

astronauta dentro de la réplica de “El Aguila”.

TABLA [: Ficha Descriptiva del Museo Tin Marin
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2.2.2 Museo de los Nifios, Guatemala

El Museo de los Nifios de Guatemala abrid puertas en febrero del afio 2,000.
Nacié como una iniciativa de apoyo a la educacion de la nifiez durante el Gobierno
del Presidente Alvaro Arz( y la Fundacion para la Educacion, la Cultura y el
Desarrollo Integral del Nifio (FUNDECI).

Su mision principal es apoyar a la formacion integral de una manera innovadora al
ofrecer experiencias interactivas y divertidas, facilitadas por un equipo humano
comprometido con la cultura de servicio y un conjunto de ambientes en constante
actualizacion.

El Museo de los nifios de Guatemala, es el primer museo interactivo del pais y
cuenta con mas de 50 exhibiciones permanentes, todas orientadas a facilitar una
educaciéon divertida al visitante. Cuenta ademas con un espacio literario, que

puede ser apreciado durante la visita regular.

a. Aspectos Formales.
El museo se localiza en la parte central del terreno donde se impone rodeado de
areas de recreo, juego y descanso para que su publico goce de él y haga uso de
sus alrededores.
El espacio para areas verdes y areas de esparcimiento estdn aprovechadas al
maximo, ya que el estacionamiento esta situado a la par del parqueo publico,
permitiendo que los visitantes del museo puedan utilizarlo y asi reducir el espacio
del estacionamiento del museo .
Frente del museo se localiza una calle peatonal que es una salida alterna del
parque zooldgico hacia el area de los museos pasando por el proyecto a todo lo
largo, lo cual permite una mayor presencia del edificio en el entorno.
El recorrido del museo no tiene un eje definido para realizarlo, inicialmente se llega
al vestibulo donde se localiza la taquilla, un restaurante, la tienda del museo vy el
acceso principal; de donde se llega a un mural con el nombre del museo que es el

gue delimita el inicio del recorrido por las exposiciones correspondientes.
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Por otro lado, el conjunto esta definido por lineas puras y formas geométricas, que
el nino puede reconocer con facilidad y se relaciona con ellas al ser expresadas
con claridad y con un orden muy definido; es decir, parece estar formado por seis
piramides truncadas, un cilindro y un rectangulo que define claramente el acceso
principal. El color esta presente en todo el conjunto al igual que las texturas,
utilizando colores primarios que los nifios reconocen facilmente combinandolos
con colores neutros como el blanco, dando un balance en la construccion que no
satura el ambiente ni lo hace agresivo.

Las galerias de exposiciones permanentes son de planta rectangular siendo la
mas eficiente para localizar todos los elementos de una manera ordenada pero
flexible, son espacios abiertos y con una buena altura para poder colgar otros

elementos y hacer uso del espacio con facilidad y libertad.

b. Aspectos funcionales.
El Museo de los Nifios esta compuesto por areas interactivas, distribuidas en mas
de 50 exhibiciones.
Los costos de mantenimiento y operacion son cubiertos con las entradas al museo
y con Programas de Patrocinio.
La obtencién de los recursos econémicos esta a cargo de la Fundacion para la
Educacion, la Cultura y el Desarrollo Integral del Nifio (FUNDECI).
Mensualmente los nifios y nifias que asisten a escuelas publicas del sistema
educativo nacional, guarderias y orfanatos pueden visitar el Museo de los Nifios
gracias a la colaboracion de instituciones y empresas que con Su aporte
econdémico patrocinan su visita.

e PAPAS: Son empresas que mensualmente aportan una cantidad de dinero
para patrocinar la visita de 12,000 nifios y nifias a lo largo del afio.
e TIiOS: Ayudan al museo con sus donaciones en especie, COMo Servicios y

recursos.
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e PADRINOS: Empresas que realizan una aportacion anual para patrocinar el
ingreso de por lo menos 2,000 nifios y nifias de escuelas publicas.

e SUPER PADRINOS: Empresas que ademas de ser padrinos, exhiben sus
productos en el mini supermercado del museo.

e AMIGOS: Patrocinan el ingreso al Museo a pequefios grupos de nifios y
nifias de escasos recursos.

En el museo de desarrollan exhibiciones temporales durante todo el afio acerca de

varios temas especificos.

c. Aspectos técnicos.

El ingreso al Museo de los nifios en Guatemala, esta claramente definido por un
volumen de mayor presencia dentro del conjunto, el cual es un cuadrado de
concreto con columnas circulares de 0.80 centimetros de didmetro y amplios
ventanales que en su interior permiten un mejor aprovechamiento de la
iluminacién natural, este a su vez sirve de techo al vestibulo principal ya que la
losa correspondiente al plano inferior se encuentra en voladizo.

Al ingresar al edificio que resguarda las exhibiciones se observa como trampa
visual un mural de concreto con el nombre del museo, pintado con color amarillo y
completandose con rectangulos de diferentes tamafios que sirven de
ambientacion.

Una vez pasando del mural se puede hacer un recorrido por las diferentes
exhibiciones, pues al igual que el museo interactivo salvadorefio, es una nave tipo
galera que alberga las diferentes exposiciones, compuesta de concreto y
estructura metéalica con la peculiaridad que sus paredes solo sirven de soporte
para dar paso a la estructura metalica que en el exterior define un conjunto
armonico e imponente de piramides, por ello estas paredes no miden mas de 3.00
metros de altura, a partir de ahi, se originan los enormes planos compuestos por
vigas y cubierta de lamina metalica que convergen en un punto central en la

cuspide el cual forma una especie de piramide truncada.
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La estructura central esta construida de concreto armado, utilizando el sistema de
marcos, que cubren grandes luces sin apoyos centrales, utilizando columnas
cilindricas de 80 centimetros de didmetro donde convergen las vigas y que se
elevan hasta el segundo nivel correspondiente a la zona administrativa, donde se
eleva la estructura de techo elaborada con los mismos materiales que el resto de
voliumenes.

Como se ha mencionado, la estructura de soporte de techo es metalica con
cubierta de lamina metalica; desde el interior se observan las vigas y la cubierta de
techo, sin embargo la estructura de techos permiten que en el jardin exterior al
cual se ingresa desde la gran sala de exhibiciones y que alberga todos los juegos
infantiles y los espacios de recreacion y deporte, forme un conjunto de pirdmides
cubiertas con shingle que parecen ser truncadas ya que su punto mas alto esta
elaborado de estructura metalica y cubierta de vidrio, interrumpida su forma por un
juego de escaleras de concreto y metal ubicadas justo al centro de su cara
principal, que van desde el piso hasta el punto mas alto de la pirdmide, este juego
de formas le dan presencia a la edificacion y es notable la enorme influencia maya

gue tiene toda la edificacion.

FICHA DESCRIPTIVA DEL MUSEO DE LOS NINOS DE GUATEMALA.

MUSEO DE LOS NINOS UBICACION: GUATEMALA
EXHIBICIONES DESCRIPCION
Galeria mi pais Aqui se exponen los principales aspectos

socio-culturales de la Guatemala del pasado
y la actual y se fomenta la preservacion de
los recursos naturales como un acto de

responsabilidad.

Galeria de las ciencias En esta galeria los visitantes aprenden y
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naturales

experimentan sobre las caracteristicas del
mundo natural, relacionandolas con nuestro
entorno para mejorar el mundo en que

Vvivimos.

Galeria de la ciencia

Aqui los usuarios experimentan con
principios cientifico, que permitan analizarlos
con facilidad y aplicarlos a situaciones de la

vida cotidiana.

Galeria salud, higiene y

nutricion

Aqui los nifios aprenden que los buenos
hébitos alimenticios y de higiene personal,
previenen enfermedades y ayudan a

conservar una vida saludable.

Juego interactivo de pelotas

Lo que se pretenden en esta exposicion es
hacer notar la importancia del trabajo en

equipo para el logro de objetivos.

Galeria de la paz

Aprenden la importancia de cultivar valores
para lograr una sociedad que convive en

paz.

Sala lego

En esta sala los \visitantes pueden
desarrollar su imaginacion, estimulando la
creatividad en sentido espacial vy

tridimensional.

El paseo del café

Se expone acerca del cultivo del café,
procesado de los granos y de los beneficios
nutritivos y economicos para la sociedad
guatemalteca. Aqui los nifios hacen el papel

de un grano de café y viven la experiencia
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del proceso de este grano.

Agiliza tu mente

Esta exposicidn esta compuesta por mesas

de trabajo con juegos de ingenio.

TABLA II: Ficha Descriptiva del Museo de los Nifios de Guatemala.
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2.2.3 PAPALOTE MUSEO DEL NINO. MEXICO, DISTRITO FEDERAL.

Este museo nace gracias a la iniciativa de la Sra. Cecilia Occelli, y un grupo de 16
empresarios mexicanos encabezados por Marinela Servije de Lerdo de Tejada y
Juan Enriquez Cabot quienes decidieron comenzar la aventura en 1991,
inaugurandose el 5 de noviembre de 1993.

La creacion de Papalote fue en cierta forma una respuesta a la tendencia mundial
en el campo de los museos infantiles, surgida en la década de 1970, que proponia
la creacion de espacios dinadmicos e interactivos para los nifios, que albergaran
exhibiciones capaces de despertar su interés y curiosidad natural por experimentar

e imaginar y aprender utilizando el juego como herramienta.

Su funcién principal corresponde al mundo de la educacion no formal, que es una
opcion valida de aprendizaje, cuya eficacia es reconocida ampliamente; su mision
es ofrecer a los nifios y a sus familias las mejores experiencias interactivas de
aprendizaje para descubrir, imaginar, participar y convivir, utilizando el juego como
principal herramienta. Su Vision es Ser lideres en la operacién sustentable de
ambientes interactivos garantizando la constante innovacion de exhibiciones y

formas de aprendizaje para los nifios y sus familias.
a. Aspectos formales.

El museo esta ubicado en lo que se conoce como “2° Seccion del Bosque de
Chapultepeque”, un parque al occidente de la ciudad de México muy concurrido
por la poblacion de la Ciudad, con accesos a través de dos vias importantes: El
Periférico o Boulevard Avila Camacho y la Avenida Constituyentes. Esta en un
sector que alberga a otros museos, areas verdes recreativas y espacios disefiados
especificamente para la diversion, como el parque “La Feria” una unidad de
diversiones con juegos mecanicos, se encuentra en el peculiar edificio de azulejos
azules disefiado por el famoso arquitecto Ricardo Legorreta. Este museo ademas
de ofrecer al visitante, una muestra de los conocimientos universales de la ciencia

y tecnologia actuales, también se le sumerge en un ambiente lleno de rasgos
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culturales propios de los mexicanos, en un ambiente totalmente relacionado,
siguiendo consecuencias logicas aunque libres en su recorrido, se organizan sub

ambientes relacionados con la ciencia, la tecnologia y el arte.

Las exhibiciones estan al alcance de los usuarios mas importantes de este
espacio, los nifios, quienes pueden usar todo lo que ahi se muestra, lo que es
complementado con una serie de juguetes mexicanos surgidos de la imaginacion y
creacion popular, esto permite un reciclaje cultural de la produccion artesanal del
juego, del arte popular y de las formas tradicionales ancestrales de la diversion

popular infantil, tan rica en nuestros medios latinoamericanos.

Sus formas primarias son facilmente identificables a la distancia y son elementos
familiares para que los nifios lo asuman como propios, integrado a las calzadas y
fuentes de una zona del bosque que se identifica por la presencia en las
construcciones de la piedra y el agua, este museo contrasta con sus colores
primarios y superficies de ceramica brillante, formando espacios abiertos y

cubiertos de tal forma que invita al transeunte a disfrutarlo como parte del bosque.

La variedad de formas y espacios no sélo permiten identificar los diferentes usos
sino que despiertan la curiosidad por recorrerlo, haciendo que las visitas

frecuentes mantengan el interés.
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b. Aspectos funcionales.

El museo se encuentra dividido en cinco zonas educativas: Soy, Comprendo,
Pertenezco, Comunico y Expreso; posee un area de exposiciones temporales y

dos salas, una para la Megapantalla IMAX y otra para el Domo Digital.

La “Zona “Soy” es un area que intenta demostrar que el ser humano es un ser
fisico, psiquico y espiritual. Todas sus exhibiciones buscan desarrollar en el nifios
las dimensiones: soy mi espiritu, soy mi mente, soy mi cuerpo, soy un ser social y

soy parte de la naturaleza.

En la zona de “Comprendo” se tratan las tematicas cientificas: fisica, quimica,
matematicas y geologia para que los nifilos comprendan el mundo a través de
experimentacion. Ilgualmente se pretende demostrar al nifio el valor de la ciencia 'y
la tecnologia en la vida cotidiana. Continuamente el museo establece exposiciones
temporales 0 mini exposiciones que atienden temas cientificos, como fue el caso

de la exposicion “circo, maroma y teatro” en el 2005.

La zona de “Pertenezco” busca fomentar en el nifio una conciencia para cuidar el
ambiente y una empatia para sentirse parte del mundo. Se ensefian las

caracteristicas y riguezas naturales del mundo, especialmente de México.

La zona “Comunico” intenta demostrar que existen varios medios de comunicacion
con los que el nifilo puede conocer muchos lugares y personas. Se presenta la
historia de los diferentes medios de comunicacién que han existido y se exhibe el
trabajo de los medios de comunicacion que actualmente prevalecen, el uso de las
nuevas tecnologias, el habla y la escritura de los diferentes idiomas que existen,

tipos de comunicacion, etc.

La zona de “Expreso” pretende que el nifio sea capaz de expresar sus ideas y
sentimientos a través de la pintura, musica y escultura y que aprecie las formas de

expresion artistica. Es la zona méas pequefia y posee solo cuatro exhibiciones.
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c. Aspectos técnicos

Este complejo arquitectonico fue disefiado por la oficina “Legorreta + Legorreta”
dirigida por el arquitecto Ricardo Legorreta, cuenta con cuatro edificios: Oficinas,
Piramides, Esfera e Imax, asi como estacionamiento y areas exteriores; siendo el
edificio de Oficinas de 2 niveles, con superficie de 2,150 m?; el edificio Piramides,
de 3,400 m?, se encuentran exhibiciones y aparatos para que los nifios aprendan
jugando; consta de planta baja y mezzanine, y esta formado por 28 piramides
desde 5.50 m hasta 22 m de altura. El edificio Imax tiene un auditorio al aire libre;
en su interior hay también una sala de cine, asi como locales y cafeteria, con un

area total de 3,516 m2.

El edificio denominado Esfera, tiene una superficie total de 1,900 m?, consta de
acceso principal, pasillos de distribucion hacia los edificios Imax y Pirdmides, y
tiene una esfera de 26 m de diametro, los estacionamientos ocupan una superficie

de 3,698 m?y las areas exteriores para plazas y jardines, 8,418 m?.

Durante la construccion de las losas que forman las pirdmides se utiliz6 un
sistema en base de una armadura que soportd la cimbra, a fin de evitar la

utilizacién de andamios.

Debido a que el predio se localiza en zonas minadas, durante la exploracion del
suelo se encontraron cavernas de 8 metros de didmetro, por ello, en la
cimentacion se colocaron pilas de 90 cm de diametro y 16 metros de profundidad,
y zapatas corridas. La esfera consiste en un casquete inferior de concreto
reforzado de 25 cm. de espesor y un casquete superior formado con estructura
metalica forrada con concreto lanzado de 5 cm. de espesor. Tanto en el interior
como en el exterior, y en medio, tiene una placa de poliestireno y metal

desplegado.

El 80% de la energia eléctrica que utiliza Papalote es energia limpia, cuenta con
un aerogenerador dentro del Parque Eoblico Piedra Larga en Unién Hidalgo,

Oaxaca. Gracias al Apoyo de la Empresa Privada Papalote emplea energia verde.
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La energia edlica se caracteriza por subajo impacto ambiental. Con el

Parque Edlico, se dejara de emitir a la atmoésfera toneladas de CO2.

El museo ha fomentado y realizado practicas verdes de diversas naturalezas, a

continuacion se detallan algunas:

En todo el Museo se usan focos ahorradores.

e Los equipos electrénicos que ya no sirven también se reciclan.

e Usan composta que el Bosque de Chapultepec y el Museo procesan para

abonar sus jardines y asi evitar el uso de fertilizantes quimicos.

« Cuenta con una azotea verde en el techo de la ADO Megapantalla IMAX
gue contribuye a generar oxigeno, captar y reciclar el agua de lluvia y
disminuir el ruido de los autos, consta de 2 mil metros cuadrados de

superficie verde.

e Tienen a su cuidado casi 5 mil m2 de areas verdes que son casa de
muchas mariposas y de mas de 50 especies de plantas y arboles.

o Separacién de residuos sélidos como PET, fibras de papel y carton que

son canalizados a instituciones de reciclaje de materias primas.
« Sustitucion de focos convencionales por focos ahorradores de energia.
« Programa de Energia Edlica.

o Papalote cuenta con mas de 50 especies de plantas que se encuentran

distribuidas en 4,778 m2 de areas verdes.
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FICHA DESCRIPTIVA DE DEL MUSEO PAPALOTE DEL NINO, MEXICO.

ZONAS EXHIBICIONES

ZONA 1 SOY

DESCRIPCION

Cuenta con2l1 exhibiciones que
estimulan en los nifios la conciencia
de su cuerpo, mente y espiritu, asi
como su relacion con la sociedad y la

naturaleza.

EXPOSICIONES MAS REPRESENTATIVAS

Bay lab

Con méas de 20 actividades, utiliza
equipo y material 100% profesional
para realizar sencillos experimentos
gue facilitan la comprension de las

ciencias.

¢, Qué pasaria si no pudieras ver?

Se hace un recorrido en un tdanel
totalmente oscuro y viven los desafios
gue enfrenta dia a dia, una persona

ciega.

Mente relajada

Mueven una pelota so6lo con sus

ondas cerebrales, los Vvisitantes

aprenden el poder de una mente

ZONA 2 PERTENEZCO

relajada.
Cuenta con22 exhibiciones que
permiten conocer los

diferentes entornos naturales y

socialesa los que se pertenece.
Desde los mas pequefios y cercanos

hasta los lejanos y gigantes. Esta
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zona habla del Universo y
especialmente de la biodiversidad

natural y cultural de la Tierra.

EXPOSICIONES MAS REPRESENTATIVAS

Arbol Ramén

Es un espectacular arbol de la selva
donde conocen las plantas y animales

gue viven en él.

Re invéntalo

Los nifios hacen su propio papel en el
taller y aprenden como aplicar las 3
R's (reusar, reciclar y reducir)

Sala de Biodiversidad

Descubre que nuestro México es uno
de los paises con mayor diversidad
natural en el mundo y explora
interesantes colecciones con

especimenes reales.

Jardin Maya

Es un rincon magico en Papalote,
lleno de secretos del Sur. Los nifios
excavan, como si fueras arquedlogo,
un antiguo sitio maya y conocen coOmo

viven los mayas de hoy.

Tras, tras, en la vitrina lo encontraras

Es una coleccion de juguete popular
mexicano, es Unica y de las mas
importantes de México. Se pueden
encontrar juguetes muy antiguos que
utilizaban los padres, abuelos vy

bisabuelos de los pequefios.

Patio de los servicios

Los nifios juega a ser bomberos,
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paramédico o cartero en coches de
verdad y conocen cOmo estas
personas nos cuidan y apoyan en
caso de emergencia. Ademas, maneja

un cochecito en el circuito vial.

Pertenezco pequefios

Es un espacio en el que los nifios
exploran su mundo inmediato y otros
mundos que aun estan por descubrir.
Mientras gatean, colocan formas en
volumen del sol, la luna y los planetas
gue les permiten ir conociendo

nuestro Sistema Solar.

ZONA 3 COMPRENDO

Esta area cuenta con 25
exhibiciones que exploran las
ciencias: fisica, quimica, geologia,
matematicas y todas aquellas que

ayudan a generar conocimiento.

EXPOSICIONES MAS REPRESENTATIVAS

Burbujas

Las mas famosas y divertidas
burbujas, que ayudan a comprender

diversas propiedades fisicas.

Cama de clavos

Los nifios se acuestan sin llevarse un
solo rasguiio y comprueba que el ser

faquir es cuestion de ciencia.

Pelos de punta

Se expone la electroestatica mas
divertida con un generador de Van der
Graaff
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Tormenta eléctrica

Conocen el cuarto estado de la
materia con tan solo tocar una esfera
y descubren las propiedades del

plasma.

Juega con el aire

Controlan el flujo de aire para
mantener las pelotas flotando.

Comprendo pequefios

Los mas pequefios pueden mover una
serie de llaves para direccionar el
curso de la corriente del agua vy
observar las consecuencias de sus
decisiones.

ZONA 4 COMUNICO

Consta de 18 exhibiciones que
acercan a los niflos a los medios y
tecnologias de comunicacion que
sirven para mejorar la calidad de vida

de las personas.

Descubren un mundo interior y
pueden expresarlo con la palabra.
Hacerlo de forma masiva y llegar en
tiempo real como los medios y la
tecnologia les permite entrar en un
universo extraordinario de intercambio
de ideas e informacion que nos
enriguece como seres humanos vy

sociedades.

EXPOSICIONES MAS REPRESENTATIVAS

Haz tu programa

Es un estudio de television, a la
medida de los nifios, donde pueden

participar como actor, camardgrafo,
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magquillista o productor.

Ponte en la onda

Los nifios prueban sus habilidades en

una cabina de radio.

Controlatu juego

Practican el deporte que mas les

gusta y diviértete con sus amigos.

Entuba tu mensaje

Mandan mensajes secretos a traves

de un interesante sistema neumatico.

Comunico pequefios

Las nuevas generaciones y sobre
todo los méas chiquitos viven en los
medios y la tecnologia. Este espacio
les da la oportunidad de
experimentarlos y expresarse
libremente como en el mini estudio de

television, donde pueden disfrazarse y

ZONA 5 EXPRESO

actuar.
EXPRESO consta de 16
exhibiciones para experimentar

diversas  manifestaciones artisticas,
especialmente de representantes

mexicanos.

Pueden expresarse sin la necesidad
de palabras, a veces es mas facil
hacerlo sin ellas. El arte es un medio
gque la humanidad ha utilizado
para manifestarse de formas diversas

y trascender.

Pared de clavos

Los nifios crean con su propio cuerpo
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una escultura con clavos plastificados

y le agregan disefios divertidos.

Gran estudio

Experimentan usando diversas
técnicas artisticas, conocen las
corrientes mas importantes y a sus

representantes en la historia.

Pendulart

Exponen la geometria de las
trayectorias de un péndulo a través de

multiples colores.

Tocaalo grande

Es un piano gigante y toca lo que mas

les gusta.

Juega con tu sombra

Proyectan su sombra en una lluvia de

arena de colores.

Expreso pequefios

Justo los mas pequefios son los que
naturalmente se expresan a través de
los 100 lenguajes del arte; frase
retomada de la propuesta educativa
Reggio Emilia. ElI canto y el baile,
frente a un micréfono y bajo un
paraguas, refuerza su autoestima y su
confianza para actuar y mejorar la

pronunciacion de sus palabras.

TABLA lll: Ficha Descriptiva del Museo del nifio

“Papalote”
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PROPIETARIO

2.2.4 RESULTADO DEL ESTUDIO DE CASOS ANALOGOS
a. CUADRO COMPARATIVO DE ANALOGIAS.

ADMINISTRADOR

AREA
CONSTRUIDA
(m?

CAPACIDAD

(GEIENES))

N° DE
EXPOSICIONES.

UBICACION

TENDENCIA
ARQUITECTONICA.

El museo Tin Marin
cuenta estéa disefiado
partiendo de una

ANO DE
CONSTRUC
CION

6°y 10° Calle arquitectura con clara
Poniente, influencia modernista,
Museo de los entre utilizando grandes
nifios “Tin . L Gimnasio muros planos sobre los
. Gobierno de EI | Asociacion “Museo .
Marin”. El ) 3,000 450 24 Nacional y cuales se proyectan 1,996
Salvador. de los Nifios” ) .
Salvador. Parque figuras geométricas
Cuscatlan, simples que junto a los
San Salvador. colores caracteristicos
de esta tendencia
arquitecténica dan
caracter a la edificacion.
5° Calle 10- Esta obra se construye
00, Zona 13. a partir de volimenes
Localizado en | geométricos claramente
Fundacion para la la parte central definidos, de gran
Educacioén, la del terreno simplicidad y expresion.
Museo de los o
. . Culturay el donde se Los colores utilizados
nifios de Gobierno de .
Desarrollo Integral 6,500 450 50 impone representan la cultura 2,000
Guatemala. Guatemala. . .
del Nifio rodeado de guatemalteca, utilizado
(FUNDECI). areas de colores fuertes y

recreo, juego y
descanso para
gue su publico

tonalidades
contrastantes que dan
caracter a la
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goce de ély construccion. Su
haga uso de arquitectura podria
sus catalogarse como

alrededores.

El museo esta

moderna, pero tiene
fuerte influencia maya y
egipcia ya que es un
complejo de piramides
como forma
predominante.

Este complejo

ubicado en lo
gue se conoce

arquitectonico cuenta

con una arquitectu ra

como “2° moderna claramente
Museo Seccion del definida. Sin embargo,

Papalote del Gobierno de ) o Bosque de en el museo Papalote se

nifio. México. México. Sociedad Civi 23,082. 3,000 300 Chapultepequ ha dado especial 1,993
€”, un parque importancia a la
al occidente arquitectura sustentable,
de la ciudad lo cual permite un bajo

de México impacto ambiental.

TABLA IV: Cuadro comparativo de analogias
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b. ANALIS DE LOS RESULTADOS.
ANALISIS DEL CONTEXTO URBANO.

Los tres museos estudiados, estan ubicados en zonas de pargues y museos
(parque Cuscatlan, bosque de Chapultepeque, etc.), en terrenos de grandes
dimensiones y reservas ecoldgicas, rodeados de arterias principales y en zonas
urbanas importantes; cuentan con todos los servicios basicos y con todo el

eguipamiento urbano necesario.

Su ubicacién es estratégica dentro del casco urbano, lo cual facilita el ingreso a

ellos y los tres se encuentran en las capitales de los paises correspondientes.
ANALISIS DEL CONTEXTO ARQUITECTONICO — FUNCIONAL.

Son edificios imponentes con formas geométricas puras y lineas definidas, utilizan
colores y formas que le dan caracter a la edificacion y que son faciles de
identificar. Cuentan con espacios apropiados para albergar grandes cantidades de
personas, tiene directrices definidas que facilitan un recorrido l6gico y ordenado
del usuario, usan sefalizacién adecuada y texturas diversas. Sin embargo, no se
ofrecen suficientes facilidades para el desplazamiento de usuarios con

capacidades especiales.
ANALISIS DE LA ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL.

En cuanto a funcionamiento organizacional, el museo “Tin Marin” funciona con el
patrocinio de grandes empresas y se mantiene gracias al aporte correspondiente a
la cuota de ingreso de los visitantes, el museo de los nifios de Guatemala funciona
gracias al apoyo de la Fundacion para la Educacion, la Cultura y el Desarrollo
Integral del Nifilo (FUNDECI) y a programas de patrocinio que incluye grandes
empresas e instituciones de Guatemala; mientras que el Museo Papalote de
México pertenece a una sociedad civil de asociados, beneficiarios, consejeros o

patronos, donantes, equipo operativo, voluntarios y a la sociedad en general.
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Los tres casos analizados son un gran aporte en el tema desarrollado, ya que son
referentes, no solo como complejos arquitecténicos, sino como instituciones cuya
funcion esté dirigida al aprendizaje ludico de la poblacion en general. Ante este
estudio, pareciera injusto hacer una comparacion entre el museo Tin Marin y el
museo de los nifios de Guatemala con el Museo de México, por sus marcadas
diferencias en cuanto a arquitectura, dimensiones, capacidad y tecnologia de
punta; sin embargo, el museo Tin Marin a pesar de ser un espacio pequefio con
poca tecnologia y con modesta pero agradable arquitectura, estd dotado de un
buen equipamiento, sus espacios son ordenados y sus recorridos claramente
definidos, mantiene al usuario a la expectativa y desarrollan un proceso incluyente
tanto para el nifio como para su familia, a diferencia del museo de los nifilos de
Guatemala, que cuenta con toda las instalaciones y la infraestructura necesaria
pero sus espacios estan siendo subutilizados y en determinado momento el
recorrido se vuelve aburrido y poco agradable para el nifio; por otro lado el Museo
Papalote de México, es sin duda alguna el mejor ejemplo de museo interactivo
pues engloba todas las caracteristicas requeridas para el disefio de un edificio de
esta naturaleza, no solo cuenta con excelente arquitectura, sino también con un
proceso sistematico en el que el usuario entra a una nueva dimensién de
aprendizaje y es parte de nuevas experiencias que van acompafadas de espacios
optimos y con infraestructura adecuada para el desarrollo de cada una de sus
actividades, no se han analizado estos museos con la intensién de sobresaltar o
incomparable de este Ultimo museo sino mas bien con la finalidad de retomar los
elementos de mayor importancia como es la implementacion de la arquitectura
sustentable y aplicarlo al desarrollo de nuestra propuesta de disefio arquitecténico,
es por ello que el analisis de estos 3 casos contribuye para el desarrollo del

presente anteproyecto.
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2.3 MARCO GEOGRAFICO

Para conocer las caracteristicas fisicas del terreno se hace necesario hacer un
analisis completo del sitio asi como también del entorno fisico, todo esto con el fin
de conocer los aspectos que influirdn tanto de manera positiva como negativa en

el disefio del museo.
2.3.1 ANALISIS GEOGRAFICO DE SANTA ANA.

El disefio del museo interactivo se proyecta para la ciudad de Santa Ana, por lo
tanto es necesario hacer un estudio previo, aunque no profundo pero si analitico,
que arroje datos de importancia que influiran de manera directa en el desarrollo
del mismo. Conocer las condiciones fisicas de la zona nos permitir4 elaborar una
propuesta mas acertada en cuanto a las condiciones y necesidades de esta
ciudad, por tal razén se presenta a continuacion los datos de mayor relevancia del
municipio.
Generalidades.

Santa Ana es un departamento ubicado en la
zona occidental de El Salvador. Su cabecera
es la ciudad de Santa Ana y cuenta con
264,091 habitantes aproximadamente.

+
Metapan

. Limites Geogréficos.

San Antolio Pajonal, <
Masahuat

Limita al norte con Texistepeque y Nueva

+
Candelaria de La Fronters

Concepcidn, al este con San Pablo
Tacachico, Coatepeque y el Lago de
o Coatepeque, al sur con lzalco y al oeste
con Nahuizalco, Chalchuapa, San Sebastian
Salitrillo, El Porvenir y Candelaria de la

Frontera.

Planimetria \ Climatologia | Vientos | Asoleamiento
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La superficie
municipal es
desigual teniendo
elevaciones de
diferentes alturas
gue se encuentran
entre 600 y 2400
msnm, y que pueden
ser clasificadas por
sus pendientes como
zonas de: pendiente
baja (las cuales
oscilan entre 1%y
15%, siendo la que
mas comun,
pendiente media
(se encuentran entre
15% y 50%) y
pendiente alta
(comprenden las
pendientes entre
50% a 95%).

Santa Ana se
encuentra ubicada en
los trépicos y estan
localizados en la zona
climatica de Sabana
Tropical caliente o
tierra caliente. Por lo
tanto cuenta con un
clima calido
semihiimedo que
presentan dos
estaciones claramente
diferenciadas:
la estacion seca (de
noviembre a mayo) y
la estacion
lluviosa de (mayo a

noviembre).

Cuenta con
una temperatura media
anual 24°C y con una
temperatura que oscila
alrededor de los 17 °C
como minimay 34 °C
como maxima.
Ademas cuenta con
una humedad relativa
anual de entre 70% y
75%.

En la ciudad
predominan
los vientos del
suroeste y
oeste tanto
durante la
estacion seca
como durante
la estacion
lluviosa, tales
vientos tienen
una velocidad
anual de
7.8 km/h.*?

Las fachadas
que dan al
oriente
reciben los
rayos solares
durante la
mafana,
contrario a las
fachadas
poniente que
los reciben
durante la
tarde. El
asoleamiento
matutino y
vespertino se
vuelve mas
intenso
durante los
meses de
marzo y
septiembre,
durante los
equinoccios,
ya que
reciben los
rayos solares
de manera

mas frontal.
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Economia

Turismo y Desarrollo
Los productos agricolas mas cultivados son:

Los sitios turisticos mas

granos basicos, café, cafia de azucar, pastos, | destacables son los turicentros

plantas hortenses, semillas oleaginosas de Sihuatehuacan y Cerro

(especialmente mani), yuca, patata, tabaco, Verde, los lagos de

algodon, cocotero, guineo, platano, frutas Coatepeque y Glija, la presa

citricas y otras; flores, sandia y melon. hidroeléctrica Guajoyo, los

También se desarrolla la ganaderia y la bosques de Montecristo y San
mineria. Existen fabricas de productos Diego, las iglesias coloniales
de Metapéan, Chalchuapa,
Texistepeque y Ostua, la

Catedral de Santa Ana, el

alimenticios, bebidas alcohdlicas, gaseosas,
hilos, hilazas y muebles, papel, fésforos,

fertilizantes, insecticidas, pinturas, barnices,
lacas, productos farmacéuticos, velas y

Teatro de Santa Ana, los

ceteria. La ciudad de Santa Ana es el balnearios del Trapiche,

segundo centro industrial del pais y es uno de Galeano, el Coco y los

los principales productores de café a nivel milagros, las lagunas de

nacional.

Cuzcachapa y Metapan.

TABLA V: Andlisis Geogréfico de Santa Ana.
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2. 3.2 ANALISIS DE SITIO
a. SELECCION DEL TERRENO.

El lugar donde se edifique o construya el museo sera un factor determinante
para el tratamiento tanto exterior como interior del edificio. Las caracteristicas
de los diferentes sitios generan ventajas y desventajas que deben considerarse
ya que muchas veces de esto depende la proyeccion del museo en el contexto.
Es por ello que se han tomado dos opciones en consideracion para ser
evaluadas y elegir la ubicacién y caracteristicas mas apropiadas para el

presente proyecto y con mayor factibilidad.

OPCION 1 ‘ OPCION 2

UBICACION.

Calle las Camelias, entre sexta Kilbmetro 76.5 carretera de Santa Ana a
Avenida Sur y La Avenida Fray Metapan “By Pass” Suburbios nororiente
Felipe de Jesus Moraga. Contiguo a de Santa Ana.
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urbanizaciéon el Trébol Santa Ana.

EXTENSION SUPERFICIAL.

Area 36,400.6242m?
Perimetro de 830.93 m.

Area 53,404.81 m?
Perimetro de 1,017.35 m.

PRO

PIETARIO

Propiedad Privada

ACODES

DESCRIPCION

Localizado al Sur de la Ciudad de
Santa Ana, Amplia extension de

Accidentado,

Terreno, poco

cercania con la carretera

Panamericana
Abundante vegetacion.

Ubicado frente a carretera By Pass, una
de las arterias principales de la ciudad.
Proximidad a instituciones educativas.

Extension territorial apropiada

Paradas de buses cercanas
Pasarela peatonal frente al ingreso
principal.

Abundante vegetacion.

TABLA VI: Cuadro comparativo para seleccién del terreno
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Luego del analisis anterior, se concluyéo que el terreno seleccionado es el
correspondiente a la opcién dos ya que es apto para el desarrollo del proyecto
pues permitird proveer al conjunto, de parqueos suficientes y amplios espacios
exteriores adecuados para actividades al aire libre. Por otra parte, el terreno esta
ubicado en una zona de gran afluencia, por estar cercano a puntos de importancia
como colegios, iglesias, paradas de buses y estacion de gas; por tanto se puede
lograr la integracion de este museo con el entorno urbano, dando apoyo didactico
y recreativo a las instituciones competentes cercanas a él. El sitio es accesible
desde otros puntos de la ciudad, este es un punto a favor ya que gran parte de los
usuarios utilizan el transporte publico o buses escolares lo cual facilita no solo una
rapida ubicacién sino también una buena accesibilidad, ya que frente a él circulan
rutas de gran importancia cuyas paradas de buses estan a pocos metros del lugar,
siendo la calle mas proxima al terreno una de las vias principales y mas
transitadas del departamento, lo cual podria ser un punto en contra respecto a la
seguridad del usuario, pero se contrarresta con la presencia de una pasarela
peatonal que nos permite asegurar la integridad fisica de todo aquel usuario que

llegue en autobus, volviéndose este factor una fortaleza.

Otra de las razones por las que se eligié este terreno es también por su ubicacion
dentro del entorno urbano ya que su topografia favorece a su visibilidad y es un
punto estratégico dentro de la ciudad, por lo tanto sera posible que el edificio se
muestre y se convierta en un punto de interés, de riqueza cultural y ademas

arquitectonica.

Por lo tanto terreno es el apropiado para el desarrollo del presente proyecto pues
a pesar de no ser pertenencia del gobierno salvadorefio, cuenta con todos los
factores necesarios para albergar al Museo Interactivo para la ciudad de Santa
Ana, siendo un punto a favor ya que se pretende que el museo se sostenga

Gnicamente con el apoyo y financiamiento de la empresa privada.
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Tabernaculo
A1 BiblicoBautista
Amigos De Israel

2

z\‘do

AREA: 53,404.81 M2
PERIMETRO: 1,017.35 M

ESQUEMA II: Terreno seleccionado para el desarrollo del
proyecto.
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b. UBICACION GEOGRAFICA DEL TERRENO

El terreno limita al norte con la calle de acceso a la Terminal y una Propiedad
Privada, al poniente con la terminal de buses de la ruta 218 y la Urbanizacion San
Juan Bosco, al oriente con la Carretera hacia Metapan (By Pass, CA 12), con una
Gasolinera y un Templo Evangélico y por ultimo, al sur con la Calle la China y los

limites de la colonia Lamatepec.

ESQUEMA llI: Ubicacién geogréfica del terreno.
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c. VIENTO Y ASOLEAMIENTO DEL TERRENO

ESQUEMA |V: Vientos y asoleamientos incidentes en el terreno.
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d. PLANIMETRIA DEL TERRENO

La zona en la que se ubica el terreno se caracteriza por sus suelos

predominantemente llanos, con pendientes leves de (entre un 5-7%) bajando
hacia el sur. No se observan accidentes topograficos en la zona, y las cuencas

hidrograficas mas proximas son la quebrada el Sauce a unos 400 metros y
Apanteos a unos 300 metros.

El esquema muestra el terreno destinado para la propuesta de Disefio de un

Museo Interactivo para la Ciudad de Santa Ana y las correspondientes curvas de
nivel.
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ESQUEMA V: Planimetria del terreno



e. SISTEMA VIAL DEL ENTORNO DEL TERRENO

El terreno se encuentra rodeado por calles pavimentadas en excelente estado,
exceptuando la del sur y derechos de via con doble circulacion vehicular. La calle
la China es la Unica calle de tierra del sector, conectando con mas facilidad el

centro de la ciudad hasta la Urbanizacion San Juan Bosco, pasando por Jardines

del Tecana y la Colonia Lamatepec.

A los costados oriente y poniente, se encuentra la Carretera By Pass, siendo via

de doble circulacion y contando con unos 12 metros de rodaje. Frente a ella se

encontrara el acceso mas importante al Museo, tanto de forma peatonal como

vehicular.
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f. ACCESIBILIDAD AL TERRENO

Entre las urbanizaciones habitacionales aledafias al terreno se encuentra la

urbanizacién San Juan Bosco, la cual se encuentra contigua al terreno, teniendo

acceso desde la calle la china. La colonia Lamatepec y Jardines del Tecana hacia
el Suroeste y la lotificacion La Esperanza y El Regadillo.

100

2069

updoIB pPY DB

2

ESQUEMA VII. Esquema de Accesibilidad.
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Al encontrarse al Norte de la Ciudad y en los limites de esta, se vuelve importante
el facil acceso al terreno desde el resto de sectores de la ciudad, esto se ve
facilitado ya que el terreno se encuentra sobre la Carretera hacia Metapan, una via
rapida de doble sentido y de ancho rodaje que atraviesa la ciudad de Norte a Sury

comunica a varios departamentos y municipios del pais.

La proximidad con el servicio de transporte publico es importante para determinar
la accesibilidad del emplazamiento del terreno. En la actualidad existen 3 rutas de
transporte publico que proporcionan el servicio en la zona y La ruta Inter Urbana

gue circula justo frente al terreno.

g. INFRAESTRUCTURA URBANA

La zona en la que se ubica el Terreno se encuentra totalmente urbanizada, y
cuenta con redes de agua potable, aguas negras, aguas lluvias y energia eléctrica.
El servicio de agua potable y el de aguas negras son suministrados por ANDA y el
de energia eléctrica por AES-CLESA. La red de Aguas lluvias es administrada por

la Municipalidad al igual que el servicio de recoleccion de desechos sélidos.
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CAPITULO 3.

PROPUESTA DE DISENO
ARQUITECTONICO.




3.1 DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DE ANTEPROYECTO
ARQUITECTONICO DE UN MUSEO INTERACTIVO PARA LA CIUDAD DE
SANTA ANA

El alcance del presente anteproyecto, consiste en disefiar un centro didactico y
cultural que comprenda distintas areas, pero que forme un solo conjunto “El
museo interactivo”. Sin embargo, este proyecto intenta cambiar el concepto
actual de “Museo”, logrando crear un espacio que invite al visitante a participar de

las exhibiciones y actividades, para que aprenda de una manera distinta.

El Propuesta de Anteproyecto se ubicard en la carretera By Pass que conduce
hacia Metapan, en el departamento de Santa Ana; se asentara en un area de
53,404.81 m2 y un perimetro de 1,017.35 metros, lo cual permitird que dicha
edificacidon tenga capacidad para albergar 600 personas. El disefio del museo se
elaborara con una perspectiva de crecimiento sustentada en el mantenimiento,
disefio y desarrollo de nuevas alternativas para los visitantes que habitan en el
municipio de Santa Ana, se cumplira una doble funcion: ilustrar principios y
conceptos de ciencia, arte y tecnologia, basandonos en la funcion novedosa,

interesante y ludica de la arquitectura.

La principal atraccion del museo interactivo seran las exhibiciones, sin embargo,
también se desarrollaran areas verdes y de esparcimiento donde puedan
realizarse actividades que tiendan a construir el conocimiento de los nifios
mediante la intervencibn de procesos naturales y cognitivos. El disefio
arquitectonico debera integrarse no solo con las caracteristicas del equipamiento y
los servicios, sino también con la capacidad de atencion de visitantes respecto al

namero de guias y la superficie necesaria para interactuar con los ellos.
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3.1.1 METODOLOGIA DE DISENO.

Segun Christopher Jones, en su obra “Métodos de diseno”, el pensamiento
analdgico, se situa en el hemisferio derecho del cerebro. Nuestras ideas son, un ir
y venir del pensamiento légico, analitico, realista, reproductivo, concreto que
corresponde al hemisferio izquierdo; al pensamiento analdgico, sintético,
fantastico, creativo, magico, correspondiente al hemisferio derecho. De esta forma
podemos buscar relaciones entre dos objetos diferentes.™

El método analdgico relaciona unidades por parecido, trabaja sobre el
preconsciente, permitiendo establecer relaciones intuitivas segun la proximidad
conceptual, funcional o estructural, es por ello que este tipo de método significd un
gran aporte en materia de investigacion, ya que las posibilidades de observacion y
verificacion permitieron la comprension y formulacion de conclusiones acerca de
este tipo de edificaciones sentando las bases para una interpretacion mas objetiva
para dicha realidad, lo cual permitié establecer un programa de necesidades para
dar inicio con el disefio arquitectonico, el cual permitird posteriormente desarrollar
el programa arquitectonico, definiendo sus relaciones con los demas espacios, el
mobiliario necesario y las areas minimas requeridas para las actividades que se
desarrollaran en un edificio construido para estos fines.

Luego se procedera a una zonificacién previa de todos los macro y micro espacios
que se incluird en el disefio del museo interactivo, con el fin de buscar una
integracion de cada uno de ellos, logrando unidad y armonia en el conjunto.
Teniendo ya la zonificacion, se puede iniciar con el disefio arquitecténico formal a
través de la elaboracion de los planos arquitecténicos que iniciard con la
distribucién en planta, posteriormente se disefiara la volumetria y todo esto servira
de base para desarrollar los planos arquitectonicos (plano de ubicacién, conjunto y
techos, plantas arquitectonicas, elevaciones, secciones) para asi lograr que este
disefio sea un proyecto no solo agradable estética y arquitectonicamente sino
también realizable, contemplando a la vez la inversidon necesaria para poder

ejecutarse, a través de una estimacion de costos.

> Reizabal Calvo-Fernandez, Daniel. Métodos de Creatividad.
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3.1.2 ESTILO ARQUITECTONICO.

Crear un museo dinamico, atractivo e innovador, resulta un reto que no atafie
solamente a la distribucion de sus areas, a los recursos museograficos y a los
instrumentos de informacién, sino al todo que es un Museo. La arquitectura forma
parte y es punto de partida de la comunicacion del mensaje que cada Museo
pretende y busca, ya que la arquitectura esta al servicio de las finalidades y
objetivos del Museo, indiferentemente si el edificio ha sido concebido
especificamente para el Museo o es un edificio ya existente que ha sido adaptado

para albergarlo.

Para cumplir su finalidad de informar, instruir, formar, concientizar y de educar, el
museo tiene que disponer de varios elementos indispensables, partiendo por su

arquitectura.

ARQUITECTURA.

Este tipo de museos, por ser una tipologia relativamente joven, perteneciente a la
mitad del siglo XX, se asocia con una arquitectura acorde con los valores de estas
Gltimas décadas, una arquitectura de vanguardia esta mas acorde con el espiritu
que forja este tipo de museos. Para la creacion del Museo interactivo para la ciudad
de Santa Ana, se elaborara la propuesta de disefio, partiendo de una
ARQUITECTURA MODERNA con tendencia al ORGANICISMO
ARQUITECTONICO, ya que esta corriente se caracteriza por tener mayor
preocupacion por la vida del hombre, se mira mas al hombre, al que ha de servir la
arquitectura, que a la propia arquitectura, precisamente lo que se busca a través

del disefo de esta edificacion.

Entre las caracteristicas que retomaremos de esta arquitectura para el disefio de

nuestro anteproyecto, podemos mencionar:

Este concepto de arquitectura moderna se caracteriza por los siguientes aspectos

gue se retomaran para nuestro disefo:
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Simplificacién de las formas y eliminacion de los detalles innecesarios
Renuncia consciente a la composicion académica clasica, que es sustituida
por una estética con referencias a las distintas tendencias del denominado
arte moderno (cubismo, expresionismo, neoplasticismo, futurismo, etc.).

El uso de materiales y técnicas de nueva invencion como el acero y el
concreto armado, asi como la aplicacion de las tecnologias asociadas.
Rechazo del ornamento como accesorio; la estética resulta de la propia
finalidad expresiva del edificio, de los materiales empleados y sus propias

caracteristicas.

Estas caracteristicas anteriores, la convierten en la tendencia moderna mas

adecuada para el desarrollo de un proyecto de esta naturaleza, unido al

organicismo del cual retomaremos las siguientes caracteristicas:

Formales: Los planos y los volumenes paralelos al suelo.

Funcién: Reintegracion del espacio habitable, de los limites y formas de la
vivienda o de la construccibon humana en general, la naturaleza debe
integrarse y constituir dos aspectos complementarios de un Unico
organismo.

Tecnologia: Adaptacién de la estructura a los materiales, incorporando los
procesos técnicos como configuradores formales y haciendo que las
instalaciones de calefaccion, iluminacion y tuberias se integraran en el
edificio.

Materiales: Utilizacibn de una reducida gama de materiales que
constituyen la decoracion y como simbolo de la naturalezas, piedra, madera
materiales sintéticos como simuladores de materiales naturales, etc.

El predominio de lo Gtil sobre lo meramente ornamental.

Una mayor preocupacion por la vida del hombre. Se mira mas al hombre, al
que ha de servir la arquitectura, que a la propia arquitectura. La atencion
del arquitecto no debe limitarse a las estructuras y a la disposicion de los
ambientes, sino que debe extenderse a los problemas psicolégicos y vitales

del hombre.
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ESQUEMA IX. Principios y Criterios de Disefio
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3.1.3. PRINCIPIOS DE DISENO.

La arquitectura de un edificio como este debe ser facil de entender y de vivir, debe
ser una arquitectura que refleje e identifique el propdsito del edificio y que
responda a las necesidades y posibilidades de sus usuarios. Debe ser una
arquitectura de formas simples, facil de identificar y que sean atractivas a la

imaginacion de los visitantes.

Por la naturaleza de nuestro anteproyecto y a fin de explicar de una manera mas
clara los principios que regiran el disefio de nuestra edificacion, los dividiremos en
Elementos arquitectdénicos sensoriales, es decir, aquellos elementos que
fisicamente o materialmente son perceptibles a nuestros sentidos bésicos o
externos; Elementos arquitectonicos conceptuales, todos aquellos elementos
que fisicamente o materialmente no son perceptibles a nuestros sentidos basicos
0 externos, los cuales son conceptos formados por nuestra mente; y Elementos
arquitectonicos de relacion, todos aquellos elementos que fisicamente o
conceptualmente gobiernan la interrelacion de las formas son perceptibles a

nuestros sentidos basicos y especialmente los internos.

a. PRINCIPIOS FORMALES.

PRINCIPIOS FORMALES DEL

. DESCRIPCION
DISENO ARQUITECTONICO
SENSORIALES
Punto central, area de recepcion,
El punto _ _ _
taquilla, tienda de souvenir.
] Lineas simples, curvas y rectas que
La linea . I
formen cada espacio del edificio.
El volumen Tendencia: organicismo arquitectonico
Los espacios internos deben ser
. amplios y articulados para una mejor
El espacio ] .
articulacion, estos se conectan con
espacios de juego dotados con objetos
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con fines pedagogicos que dan la pauta

para el aprendizaje ludico.

El color

Tanto en el exterior como en el interior,
se utilizan colores primarios,
combinados con colores neutrales, esto
con la finalidad de captar la atencion
del usuario mas pequefio y a la vez

dotar de caracter al edificio.

La dimensién

El sistema de medicion que se ha

utilizado es el sistema métrico decimal.

CONCEPTUALES

El equilibrio

El museo tendrd un equilibrio simétrico

en cada cuerpo del edificio.

El contraste

El museo no posee contraste en su
forma por ser semejantes, ni en tamafio
por tener proporcién pero si en color a

fin de llamar la atencién del espectador.

La Unidad

Todas las formas geométricas que

forman el museo son iguales.

La escala

La proporcion que posee es directa por
tener alturas iguales en todo el edificio,
donde el nifio no se sienta minimizado
por una altura muy pronunciada, ni el
adulto tenga impresién de encierro por

la reduccién de sus espacios.

RELACION

Direccion

Se establece hacia el sur para

aprovechar los vientos dominantes.

Aislamiento

Los espacios estan aislados entre si

para un mejor funcionamiento y

aprovechamiento de las exposiciones.
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b. PRINCIPIOS FUNCIONALES.

ELEMENTOS FUNCIONALES DEL

DISENO ARQUITECTONICO

DESCRIPCION

SENSORIALES

El volumen

Tendencia: organicismo arquitectonico.

Forma bésica, rectangulo.-

El espacio

Los espacios en el exterior seran libres,
para evitar interferencias visuales en el
recorrido y para fomentar las
actividades al aire libre y la importancia

del medio ambiente.

El color

En el exterior se utilizara como color
neutral el color blanco, esto con la
intencion de dar equilibrio a la
utilizacion de los colores primarios que

se emplearan.

La textura

Se utilizaran materiales que simulen a
la naturaleza, en obediencia a los
patrones establecidos por el

organicismo.

Circulaciones

Las circulaciones seran directas, tanto
en el interior como en el exterior, para
un mejor funcionamiento y
entendimiento del recorrido, a fin de
gue sea un proceso légico

ininterrumpido y entretenido.

[luminacidén

Se utilizara tanto iluminacion artificial

como natural.

Ventilacion

Se utilizara tanto iluminacion artificial

como natural.
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CONCEPTUALES

El estilo que se utilizara es el
organicismo arquitectonico, en primer
lugar porque la ubicacion y las
caracteristicas del terreno lo permiten y

Concepcion Filosdfica en segundo lugar porque en un
proyecto de esta naturaleza, se mirara
mas al usuario al que ha de servir la
arquitectura, que a la propia

arquitectura

Se puede definir como una institucion
El caracter cultural, recreativa y educativa a traves

del juego y la diversion.

Se ha tratado de ubicar al museo de

forma simple para una mejor

Simplicidad L o _
coordinacion de las actividades internas
y externas que se realicen.
RELACION
_ . Se establece hacia el sur para
Direccion _ _
aprovechar los vientos dominantes.
Los espacios estan aislados entre si
Aislamiento para un mejor funcionamiento y

aprovechamiento de las exposiciones.

TABLA VIII: Principios funcionales del disefio arquitecténico.
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c. PRINCIPIOS TECNICOS.

ELEMENTOS TECNOLOGICOS DEL

DISENO ARQUITECTONICO

DESCRIPCION

SENSORIALES

El material

El material que se utilizara seréa el
concreto y el vidrio, el acero como
perfileria y tabla yeso y madera para las
divisiones y detalles arquitectonicos

interiores.

La estructura

El acabado se definird en base al
espacio en el que se emplee ya sea

interno o externo.

La textura

Los elementos estructurales seran
columnas de concreto reforzado, vigas
en perfiles laminados, paredes de
bloque saltex y losas densas.

El sistema estructural, sera el sistema
de marcos, a base de columnas de
concreto y perfileria metalica.

CONCEPTUALES

Concepcion Filosofica

Ademas del concreto se utilizara el
vidrio a fin de aprovechar al maximo la
iluminacioén natural y dar sensacion de

amplitud en su interior.

Analogia Formal

Los materiales connotan lo contextual
moderno, al utilizar los materiales de

punta en nuestro pais.

El equilibrio

Se determinara con respecto a la
utilizacion del mismo tipo de materiales
en la estructura de cada edificio.

102




Sera moderada, al utilizar un maximo
La escala _ e
de 3 pisos en el edificio.

] Las formas se integran al utilizar el
La armonia ) . .
mismo sistema constructivo.

RELACION

El segundo y tercer nivel del edificio se
superpondra en forma simétrica a la
Superposicion planta anterior, para que la estructura
sea rigida desde los cimientos hasta los
techos.

TABLA IX: Elementos técnicos del disefio arquitecténico.
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3.1.4 CRITERIOS DE DISENO.

a. CRITERIOS DE DISENO PARA ESPACIOS INFANTILES.

A pesar que el Museo Interactivo para Santa Ana, es un proyecto dirigido a la
poblacion en general, es comun que los museos de este tipo sean visitados en su
mayoria por niflos menores de 12 afnos; en ese sentido debemos considerar una
serie de aspectos determinantes, ya que existe una gran diferencia entre disefar
espacios para nifios y disefiar espacios para adultos. Cuando disefiamos espacios
gue tendran nifios por usuarios, se deben tomar en cuenta criterios en cuanto al
dimensionamiento, distribucion, composicién, estructuracion y percepcion de los
espacios que componen el complejo, los mas importantes se enlistan a

continuacion:

OBJETIVO FACTORES DETERMINANTES

Altura y punto de los visitantes del
lugar, todos ellos comprendidos desde
un mismo rango de edades y razas.

_ . . Las exposiciones deberan estar
Dimensionar los ambientes, _ L
o o integradas por un mobiliario disefiado a
exposiciones y mobiliarios. _ .
su escala, por mecanismos de facil
manejo, por textos redactados en forma
sencilla y gréficos que faciliten la

comprension del mensaje.

No se necesitan rutas fijas, la
curiosidad y la espontaneidad guian el
recorrido por todas las exposiciones y
Distribucion de espacios y definicion de | espacios que componen el complejo.

recorridos. Aunque arquitectonicamente se definen
los espacios dentro de un orden
especifico segun el programa de las

areas educativas.
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Se necesitan areas de circulacion
segura y donde fluyan con facilidad

grupos amplios de visitantes

Areas de apoyo y servicio

Se deben incluir servicios sanitarios
donde el nifio pueda ir sin ayuda y con
instalaciones totalmente seguras y

accesibles.

Percepcion del espacio

Para un nifio la mayoria de
sensaciones son nuevas, todo lo que
percibe en su mente crea nuevas ideas
y transmite nuevos conocimientos, todo
esto aporta un nuevo vocabulario de
conceptos a su memoria sin tener
ningun tipo de antecedentes, por ello el
disefiador debera ser cauteloso con la
informacion que se le esta dando al
nifio a través de los espacios y las
sensaciones que estos encierran, ya
gue estos deben ser ambientes donde
el nifio se sienta libre de interactuar con
otros, descubrir una serie de datos que
se le estan proporcionando y

desarrollar las distintas actividades.

Estructuracion de los espacios

El nifio tiene que sentir que todo esta
hecho para él y que nada le queda
grande o fuera de su escala.

Los volumenes donde se ubiquen las
areas del complejo deberan ser
definidos para hacer recorridos faciles y
deben contar con espacios de

transicion entre un area y la otra; donde
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el nifio se pueda ubicar facilmente.
Dentro del complejo son necesarias las
areas comunes muy amplias, aparte de

las otras areas destinadas a temas
especificos. Asi como también espacios
exteriores donde se dé un contacto con

el medio ambiente y la naturaleza.

El conjunto tiene que estar localizado
en un lugar de facil acceso y que con
éste se cree un punto focal que refleje y
Localizaciéon dentro del contexto urbano | exprese la importancia que tiene dentro
de la ciudad, tanto arquitectonicamente
como dentro del enriquecimiento

cultural de la poblacién.

TABLA X: Criterios de Disefio para espacios infantiles.

b. CRITERIOS FORMALES.

FORMA.

Es muy importante para el usuario, especialmente para los nifios poder identificar
las formas e incluso sentirlas como propias, experimentar un sentido de
pertenencia por el edificio y que sienta que esta en su territorio y no en algun lugar
totalmente extrafio para él. Las formas deben ser dinamicas y formar un solo
conjunto con espacios bien articulados y muy amplios donde se realicen todas las
actividades del museo con la mayor comodidad y de acuerdo con las necesidades
planteadas en el programa arquitectonico. Siempre tomando en cuenta que no

pueden concebirse los espacios y los volimenes ignorando el contenido.

Los espacios exteriores e interiores y las soluciones formales deben ser expresiéon
clara del objetivo, mision y filosofia del Museo. Esto también nos da la pauta y

servird de inspiracion para tomar las proporciones del edificio, la relacion interior-
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exterior que se quiere lograr, los sistemas constructivos y los materiales a utilizar.
Las formas del museo deben ser un lenguaje que se comunique con el visitante,
que lo envuelva en un mundo de diversion y aprendizaje, deben de crear la

escenografia para las actividades que alli se van a realizar.
COLOR.

El papel del color en este tipo de proyectos, es tan importante como el de las
texturas, especialmente porque el color es parte de nuestra cultura. Encontramos
color en todas partes, es parte fundamental del mundo de un nifio, €l descubre el
color y lo relaciona con sus emociones e ideas. El color se usa como ayuda
fundamental en técnicas de ensefianza y aprendizaje ya que todo se relaciona

mas facilmente cuando el color esta presente.

c. CRITERIOS FUNCIONALES

Existe una arquitectura museografica dividida. Por un lado, aquella que toma un
edificio antiguo, no siempre destinado originalmente para este uso, redefiniéndolo
como un espacio propicio para la exhibicion. Por el otro, la obra monumental y

distinguible, con la implementacién de los recursos tecnolégicos contemporaneos.

Los edificios que se han proyectado como museos, han tomado distintas tipologias
los museos han tomado distintas tipologias: algunas muy simples que se
preocupan mas de los interiores y de tener flexibilidad en sus espacios de
exhibicién, una arquitectura simple pero muy funcional y que sea casi neutral para

dar mas énfasis a lo que se exhibe.

Otros se basan en soluciones mas simbdlicas que se encuentran en el juego de
volumenes y formas, que se basa en la articulacion de distintas areas en un solo
conjunto. Al crear sus espacios muestran al visitante la claridad volumétrica para
gue se oriente en el interior del complejo e identifiqguen facilmente todas las partes

de este desde el exterior.
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ESPACIO Y FUNCIONALIDAD.

El museo debe contar con un espacio central, un punto de reunion donde se
pueda ingresar a todas las exhibiciones. Este espacio debe poder albergar
grandes grupos de gente y permitir el flujo constante de personas. Las areas de
exhibicion deben ser espacios capaces de alojar pequefios y grandes elementos

para el uso didactico y que permitan el constante cambio de las mismas.

Debera contar ademas con otros espacios donde se realicen actividades
complementarias a las exhibiciones, es decir, salon de usos multiples, espacios

para exhibiciones temporales, entre otras.

Deben existir vestibulos para cada area y seccion del edificio, que seran también
puntos de reunidn exteriores como interiores. Los espacios interiores deben ser
libres y totalmente flexibles para permitir la circulacion, donde el nifio se sienta
libre de moverse. Estos espacios deberan se lo suficiente amplios y flexibles para
las expansiones con la finalidad de poder colocar mas elementos de exhibicion
cuando asi se desee o0 se requiera. Los espacios deben ser ordenados y sin
recovecos donde el nifio se sienta perdido, deben ser espacios continuos y llenos

de luz donde se pueda observar la actividad de las personas que lo ocupan.

Asi también los espacios deben ser diferentes, crear cambios y sorpresas para
gue no haya monotonia y se cree un ambiente de exploracion, esto se logra con el

cambio de alturas, luz, volimenes, estructuras y materiales.
ORDEN.

En este tipo de edificaciones, el orden es un aspecto muy importante en la
composicién arquitectonica, esta comprobado que los espacios destinados al
aprendizaje del nifio deben tener un orden légico. En lo que se refiere al juego en
general, especialmente del nifo mayor y el adolescente, “es necesario admitir

igualmente la necesidad espontanea del orden”.*

' Montessori, Maria. The Montessori Method, New York, Schocken Books. 1961
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“Los mejores ejemplos de museos tienden hacia denominaciones comunes: escala
humana, pureza de las lineas, espacios interiores neutros con puntos visuales
bien definidos y un inteligente juego de soluciones formales dando por resultado
sencillez, dignidad y funcionalidad, un equilibrio entre el arte expuesto y la obra de

arte que lo envuelve™’

RECORRIDOS.

La planta de los museos define las caracteristicas de la circulacién en su interior,
por esto es de suma importancia. Las plantas clasicas imponen un recorrido y un
orden al visitante, pero también se han utilizado otros modelos de circulacion que
dejan libre al visitante para elegir su propio itinerario, prescindiendo de las areas

de exposicién que no le interesen.

Los problemas de circulacién también tienen que ver con las tendencias intuitivas
de los visitantes para fijar una direccion en torno a una sala o a través de un
espacio. La circulacién debe estar basada en puntos focales, debe estar sugerida
en un area grande donde se pueda romper el ritmo y crear una variabilidad en los

movimientos.

Para reducir la fatiga de las grandes escaleras, muchos museos tienen una sola
planta y otros, con varios pisos para presentar espacios mas variados y complejos,

utilizan rampas mas suaves.

Se debe tomar en cuenta que el recorrido debe ser sencillo y flexible para que el
visitante no se vea envuelto en nada muy complejo que le cause confusion y
fatiga. Es mejor que el recorrido sea estructurado de manera que no se tenga que
regresar por el mismo lugar, la arquitectura no solo provee espacios sino también

un orden psicoldgico en los distintos puntos de circulacién.
SENALIZACION.

Las exhibiciones son aparatos educadores, son creados para hacer llegar la

informacion al visitante y lograr resultados en el aprendizaje. Mientras mas simple

Y Saslavky, Ricardo. Enlace, museos. 1993
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y sencilla sea la forma de presentar la informacion, serd mas facil que quede
grabada en el nifio. Es necesario contar con simbolos que identifiguen a cada
exhibicién, este debe llamar la atencidn del visitante, lograr que lo asocien con el

lugar donde se encuentran y porque y que lo retengan en su memoria.

El rotulado también es muy importante en las exhibiciones, este se encuentra en
los titulos principales y en los letreros con el texto que contiene los detalles. Como
una buena solucion, el rotulado debe aparecer completamente incorporado a la
exhibicién y no como algo agregado, este debe ser disefiado en conjunto con cada

una de ellas para que aporte la informacidén coherente y sean un conjunto en si.

Asi también es muy importante la sefializacion de las distintas area del edificio,
cada una de ellas debe estar debidamente identificada y sefializada, para que el
visitante este siempre orientado e informado dentro del complejo y en algunos
casos evitar pérdidas de tiempo o confusiones para localizar las areas de

exhibicién, servicios, accesos, etc.

d. CRITERIOS TECNICOS

ILUMINACION.

“La luz es esencial en la arquitectura. Da valor a los muros, materiales, texturas y
colores. Hace que los espacios cambien con el paso de las horas del dia y de las
estaciones. Algunos arquitectos han dicho que la forma aparece cuando la luz la

toca. La gente busca la luz, sigue la luz” 18

Este tipo de museos son una experiencia visual asi como también otros sentidos
tales como el oido y el tacto juegan un papel muy importante. Asi pues la
iluminacion es una parte esencial en el disefio, por lo que se hace necesaria la luz
y su control. Los museos han puesto tradicionalmente especial atencion a la
iluminacién cenital como la lateral para tener suficiente luz natural, sin embargo la

luz natural es una fuente variable y muy dificil de controlar. Ademas hay muchos

¥ Wayne. La arquitectura de Ricardo Legorreta. México, D.F. Editorial Limusa, 1991.
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museos deben abrir sus puertas al publico de noche y en tardes de invierno en las

cuales la iluminacioén artificial se hace necesaria.

El sentido de la vista se adapta rapidamente a los cambios de iluminacion, pero si
los cambios son muy bruscos y constantes lo que se producird es fatiga ocular.
Por lo tanto, el nivel general de iluminaciébn debe ser tal que se eviten los
contrastes excesivos, ya que necesitamos que el visitante se sienta comodo y
pueda prestar atencion a lo que se le presenta sin tener que hacer esfuerzos con

la vista por falta o exceso de luz.

Debido a los factores fisiolégicos se deben usar preferentemente la luz natural
dentro de lo que sea posible. Asi también la cantidad y la direccion de la luz debe
ser considerada dependiendo de los objetos que se muestran. La luz vertical es
aproximadamente dos veces mas brillantes que la horizontal y generalmente se
filtra por medio de cubiertas especiales para lograr los efectos deseados en cada
espacio. La luz horizontal puede ser mejor controlada desde el punto de vista
climatico a través de diferentes elementos que pasan a formar parte de la

arquitectura.

La luz artificial puede ser utilizada efectivamente pero debe ser perfectamente
distribuida. Esta puede ser regulada y distribuida como se necesite, pero también
se debe tener cuidado de no crear ambientes mono6tonos o elevar mas la

temperatura del ambiente debido al mal uso de esta.
VENTILACION.

El museo debe ser un lugar muy bien ventilado debido a que va a albergar
grandes grupos de visitantes que estaran en constante actividad y por ello
produciran una mayor cantidad de calor. Por lo tanto, se deben considerar una
adecuada orientacion de los espacios y control de la luz. Ademas de un buen
sistema de ventilacion natural debiera existir un sistema de aire acondicionado que
regule la temperatura en cada espacio segun sea necesario, manteniendo el

confort térmico para las personas y exhibicién.
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e.

CRITERIOS DE ZONIFICACION

La zonificacion de las areas del museo depende de las actividades y funciones

que desempefian en él. Este museo tiene como funcion ser un area de juego y

aprendizaje para los usuarios, por lo tanto se establecen los siguientes criterios

para el desarrollo de su zonificacion:

1.

Formales.

Priorizacion de espacios peatonales sobre los vehiculares
Disefio de plaza que sirva como vestibulo general
Aprovechamiento de los puntos de interés visual, que contribuyan a que los

espacios internos y externos sean mas agradables.

2. Funcionales.

Accesibilidad.

La plaza principal debe conectar por medio de rampas con el area de
estacionamiento, administracion y con auditérium para facilitar el ingreso y
distribucion de los usuarios a las diferentes exposiciones exteriores y al
interior del edificio.

La sala de exposiciones debe tener acceso directo desde el vestibulo para
gue el recorrido sea facil de identificar por los usuarios y desde este punto
puedan ingresar a cualquier exposicion.

La aéreas de la zona de servicios generales deberan tener proximidad entre
ellas para que las funciones comunes se desarrollen en un mismo sector,
sin interferir en las actividades propiamente del museo.

El area de mantenimiento se debera ubicar en un lugar aislado, que no

interfiera ni tenga visibilidad desde las aéreas publicas y de exhibicion.
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3. Tecnoldgicos.

Topografia.

Se buscara aprovechar al maximo las condiciones fisicas del terreno, en
cuanto a la extension y a la forma.
Se dejaran taludes entre los diferentes niveles para ocuparlos como

elementos decorativos respecto a la vegetacion.

Orientacion de los elementos.

La orientacion del edificio responde a los accesos principales.

Se hara con rumbo.......... porque se pretende contrarrestar el impacto
del sol en las ventanas.

El edificio se orientara Norte-Sur para aprovechar al maximo los vientos
dominantes, dotando de sensacion de frescura y comodidad al edificio.

Integraciéon de areas verdes.

La vegetacion existente se conservara en un 75 % por la importancia que
tiene el medio ambiente dentro del desarrollo de todo proyecto y maxime de
un proyecto de esta naturaleza.

La vegetacion que se eliminara se repondra posteriormente en las zonas

donde se adecue mejor
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f. CRITERIOS DE INSTALACIONES GENERALES

Los presentes criterios se establecen a fin de detallar parametros basicos que
deberan respetarse cuando se decida ejecutar el presente anteproyecto, ya
que por su naturaleza, debera ser evaluado por un equipo multidisciplinario de
especialistas que seran los encargados de ejecutarlo bajo las normativas,

especificaciones técnicas, estructurales y procesos constructivos adecuados.
1. Instalaciones Hidraulicas.

El sistema hidraulico que abastecera el anteproyecto sera el adecuado de
acuerdo a las necesidades, caracteristicas y demandas propias del Museo, se
tomaran los servicios de red existentes en el lugar. En ese sentido se definen
los criterios técnicos generales y especificos que determinaran las

instalaciones hidraulicas:

Instalaciones de Agua Potable (A.P)
Red general:

e La acometida de agua potable sera a través de una tuberia que descargara
en una cisterna que se ubicara cerca del area de mantenimiento para
facilitar su acceso cuando sea necesaria una limpieza. De esta cisterna, se
distribuira a la red de todo el conjunto, esto para la reparacion en caso de
desperfectos, ademas para la instalacion de surtidores para riego en el area
de jardinerias.

e Las tuberias internas de las edificaciones serdan de los diametros
adecuados que determine el ingeniero hidraulico, teniendo en cuenta la
demanda de los usuarios y la dimensién del proyecto.

e Se usaran tuberias de PVC con sus respectivos PSI y de seccion circular,
ademas por sus caracteristicas de economia y facil instalacion como
también por la durabilidad que presentan.

e La dimensiéon de la cisterna dependera del nimero de usuarios y de la

dimensién del proyecto, quedando a criterio del especialista.
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e Las é&reas verdes deberan contar con un sistema de riego para prestarles

mantenimiento.
Hidrantes:

Se colocaran hidrantes para incendios, con una separacion maxima de 100 metros
con tuberia de alimentacion de 4”, considerando un consumo de 12 Ltrs. De agua

en dos horas y tendra un radio de accién de 100 metros.

Instalaciones de Aguas Negras (A.N)

e La red interna estard conectada a la red urbana existente para facilitar su
evacuacion, deberan respetarse las pendientes minimas permitidas en el
reglamento ANDA, dichas pendientes son entre 1 al 5% como estandar,
cuando se de la necesidad de cambiar de direccién se hara por medio de
cajas de conexion, accesorios yee tee, codos, reductores y los demas
necesarios.

e Se usaran tuberias de PVC.

e Los pozos de visita se preveran principalmente para inspeccion eventual,
limpieza y desobstruccion de tuberias, asi como muestreo de andlisis de
aguas residuales, consecuentemente se proyectaran al inicio de colectores,

cambios de diametros y cambios de direccién o pendiente.

Instalacién de Aguas Lluvias (A.LL)

e La evacuacion de las aguas serd en un primer momento la de los techos,
por medio de canales de ldmina galvanizada, llegando a las bajadas con
PVC hasta las cajas recolectoras, para canalizarlas por tuberias
subterrdneas de PVC hasta los pozos recolectores cercanos.

e Para el agua superficial esta se recolectara por medio de cordones y
canaletas ubicadas superficialmente hasta llegar a las cajas tragantes y
luego a los pozos existentes.

e La pendiente minima de las tuberias horizontal dentro del edificio sera del

1%, mientras que las tuberias exteriores podran ser de menor diametro de
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acuerdo a los calculos hidraulicos elaborados por el profesional

correspondiente.
2. Instalaciones eléctricas.

El sistema eléctrico que abastecera el anteproyecto sera el adecuado de acuerdo
a las necesidades, caracteristicas y demandas propias del Museo, se tomara la
energia eléctrica de la red existente en el lugar y de ser necesario se proyectara
un tendido adicional. En ese sentido se definen los criterios técnicos generales

gue regiran el disefio de instalaciones eléctricas en posterior ejecucion:
Red Eléctrica externa.
En general, la red eléctrica debe cumplir los siguientes criterios:

e Para evitar contaminacion visual con postes que interfieran la vista al
proyecto, se realizaran canalizaciones subterraneas.

e En lailuminacién exterior se utilizaran luminarias de vapor de mercurio o de
sodio, el numero de luminarias dependera de la altura de montaje y la
potencia de la misma.

e La separacion maxima entre luminaria serd de 30 metros

e Todo el alumbrado exterior debera poseer predominante el rendimiento de
colores, alta eficiencia luminaria, larga vida util, fuente de luz compacta y
bajo brillo.

e La altura de las luminarias dependerd del ambiente y area exterior a

iluminar.
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Red eléctrica interna.

El desarrollo de la propuesta de instalaciones eléctricas corresponde a técnicos o

especialistas en la materia, sin embargo se consideraran criterios generales que

son necesarios involucrarlos dentro de esta etapa.

La red eléctrica interna de cada una de las zonas contara con sus propias
necesidades y caracteristicas, de acuerdo a las funciones 0 usos que
demanden cada uno de los espacios y ambientes que estas posean, y para
las cuales se determinan los siguientes criterios:

En los espacios generales y complementarios como la Administracion,
Servicios Sanitarios, Control, Biblioteca Especializada, Auditérium entre
otros, se dotaran de las instalaciones eléctricas béasicas como toma
corriente, interruptores y luminarias.

En los espacios en donde se requieran instalaciones adicionales como el
area de mantenimiento y cocina, en los cuales se utilizaran equipo o
herramientas eléctricas y electrodomésticos se proporcionaran los
respectivos tomas corrientes y los voltajes adecuados para estos (110 o
220 v.)

La iluminacion dentro de todos los espacios sera local.

Sub estacion eléctrica.

Este anteproyecto de acuerdo a sus caracteristicas, demandan una sub- estacion

propia, arquitecténicamente se conoce como subestacion eléctrica, que es el local

en el cual se instala todo el equipo necesario para la distribucion de la energia

eléctrica, su funcion es la de transformar la energia, que por razones de economia

llega en alta tension, la cual representa un peligro para corrientes de baja tension,

gue estan distribuidas en las redes eléctricas del edificio en forma apropiada para

Su uso Yy sin correr ningun riesgo. En cuanto a la ventilacion, debera ser suficiente

y natural. Por lo que se recomienda que la fachada de la subestacion este hacia el

exterior, este formada por una celosia de material incombustible, cuyas aberturas

eviten la entrada de insectos o roedores por medio de marcos metalicos.
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La ubicacion de la sub estacion debe de ser de facil acceso a vehiculos, que
efectlan las maniobras de descarga o de reemplazar los transformadores, que
son equipos pesados y voluminosos. Para prevenir incendios, las columnas trabes
y losas de la estructura en que se aloje la subestacion eléctrica seran de hierro o
de concreto armado con recubrimiento de espesor que asegure la resistencia

contra el fuego durante dos horas y media.
Planta de emergencia.

Es obligatorio instalar en el museo de arte moderno, un sistema de emergencia de
suministro de energia eléctrica ya sea por alguna falla o interrupcion en el fluido
eléctrico, donde se requerira que entre en accion automaticamente sin exceder 9
segundos de carecer del servicio. Dicha planta se situara en un lugar contiguo a la
subestacion eléctrica de tal forma que su instalacion sea la adecuada y no
interfiera con el mantenimiento y la operacion de ambas, estara separada por
medio de muros que puedan tener resistencia al fuego durante dos horas y media
cuando menos; se requiere que tengan buena ventilacion para asegurar suficiente
aire para la combustion y enfriamiento adecuado.
Asimismo las puertas seran a prueba de incendio
e La planta de emergencia se ubicara lo mas proximo a la acometida
cumpliendo con el reglamento de CAESS, ademds estard ubicada en un
lugar de facil acceso para los suministros de combustibles.
e De preferencia la planta de emergencia alimentara el sistema de bombeo
de agua potable.
e Debera instalarse tableros de proteccién para la alimentacion de CAESS

normal, para la alimentacién de emergencia.

3. Instalaciones telefénicas.

El sistema de teléfono que abastecera el proyecto, sera el adecuado de acuerdo a
las necesidades, caracteristicas y demandas propias del Museo, se tomara el
suministro de la red existente en el lugar y de ser necesario se proyectara un

tendido adicional. En ese sentido se define los siguientes criterios técnicos
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generales y especificos que determinan la propuesta de las instalaciones
telefénicas.
4. Instalaciones especiales.
Consistiran en primer lugar de dotar al Museo de la infraestructura necesaria para
guardar la salud y seguridad de las personas, debido al uso al que estan
destinadas como lo es el de albergar una gran cantidad de usuarios. Por ello se
hace necesario implementar sistemas tecnoldgicos especiales para el adecuado
funcionamiento de las actividades que se realizan dentro de los recintos.
Los sistemas especiales que se proponen son los siguientes:
Sistema contra incendios.
e Debera contar con pasillos de escape, su ancho minimo sera de 1.20 m
e Se usaran puertas de escape con un ancho minimo de 1.00 m abriendo
hacia fuera, ademas deberé ser construida a base de materiales resistentes
al fuego.
e Las salidas de emergencia estaran localizadas de tal forma que su distancia
de recorrido maximo sea de 25.00 m.
e Se proveerd de un sistema de prevencion y un sistema de extincion de
incendios.
e Se dotara de un sistema de extincion de tipo portétil o movil compuesto por
extinguidores, y fijos como hidrantes con bomba propia y rociadores.
Sistema de extraccion de humo.
Para la cafeteria se emplearan tubos o chimeneas, estas deberan ser de altura,
diametro y material que a juicio de la Direccion General de Salud y el Ministerio de
Trabajo y Prevencion Social puedan esparcir el humo sin molestar al vecindario y
gue estén dispuestas de tal forma que no ocasionen peligros de incendios. La
chimenea sera de 15 cm. de didmetro como minimo y deberd tener altura minima

de 2.00 m. sobre el techo.
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g. CRITERIOS COMPLEMENTARIOS

Entre los servicios de apoyo se encuentran, la tienda del museo, la cafeteria, el
cuarto de maquinas, las aéreas de mantenimiento y de servicio, area
administrativa y bodegas. Estas areas deben tener acceso directo al museo para
darle el servicio necesario pero deben tener sus accesos aparte del edificio
principal para que no se mezclen las funciones de estos y los empleados puedan
trabajar y desempefiar sus labores ordenadamente sin interferir con las

actividades que se realizaran en el museo.
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3.1.5 NORMATIVA.

RAMPAS EN LAS ACERAS O ARRIATES.

Se dispondra de una rampa con
un ancho de 1.20 mts. Y se
sefalizara con un pavimento
especial (con textura diferente)

su comienzo y su final, a fin de

Qf e que la persona ciega tenga un
CUNETA SO W . . .
- RNV conocimiento de su existencia al
— N[ circular por este tramo de la
RODAJE Ancho Variable. \_ Ancho Variable. acera.
| i i

Se debera rebajar el cordon con
una pendiente que tenga como
maximo el 10%.

ESCALERAS Y RAMPAS.

HUELLA
: . ANTIDESLIZANTE
A 1 PASANANOS, /
SeANSO | ot ' L 015 mts. Min.
DCSCANSO { ]‘ <7 — 017 mis. Max. ICONTRAHUELLA

SUPERFICESC DETALLE 1

(Ver delalle 1)
HUELLA

| 1

PASAMANGS,

ESQUEMA X:

Normativa para Arriates vy Escaleras

En cualquier escalera se dispondran otros itinerarios con rampas de pendientes
maximas del 8% y una anchura minima libre de 1.30 mts. Para permitir el paso de
sillas de ruedas. Siempre que sea posible establecer una pendiente maxima del
8%, las escaleras se complementaran con una rampa adjunta a ellas de las

caracteristicas arriba mencionadas.
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Cada 9.00 mts se dispondra de tramos horizontales de descanso de 1.50 mts de

longitud. Cuando sea posible el ancho de la rampa o descanso sera superior a

1.80 mts para permitir el cruce de dos sillas de ruedas. La pendiente transversal

de las rampas serd inferior al 2%. En las escaleras se evitaran los resaltos de la

huella (0.32 mts es la medida aconsejable) y hacer peldafios huecos para evitar

caidas de las personas en cualquier circunstancia. El ancho minimo aconsejable

de escalera serd de 1.80 mts libres salvo justificacion y aprobacion de otras

dimensiones. La superficie debera ser antideslizante.

Estacionamientos.

1. Plazas para estacionamiento de automaoviles livianos.

2.20 mts

- —
I il — :

—=2.50 mt
1.0

T
mts.

250 mts. | 2.50 mts. 3.50 mts.

PASAJE

3 i3 3

.

% -
)
|

ESQUEMA XI:

Plazas para estacionamientos

Las plazas de estacionamientos para
personas con discapacidad dispondran
de un area lateral adicional de 1.0 mts
de ancho para que la persona en silla de
ruedas pueda accesar sin  ningan
problema. Esta area debera tener una
pendiente maxima de 8% en direccién al
edificio o acceso principal, y en ella se
colocaré la placa de sefalizacion, la cual
serd construida con materiales de tréafico
especificadas por el V.M.T (logo
internacional de accesibilidad) en forma

vertical a una altura de 2.20 mts.
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Jardines y Arriates.

1. Huecos de pies de arboles en las aceras.

Se cubrirdn siempre con una rejilla para evitar que las personas que utilicen
bastones, sillas de ruedas o muletas, puedan deslizarse en el hueco que
circunda el arbol.

TAPADERA o REJILLA

ESQUEMA XII:

Huecos de pies de arboles en

las aceras

2. Accesos a parques y Jardines.

En los accesos a parques, plazas, cementerios y jardines se dispondran si es
preciso, postes y vallas de forma analoga a la anterior, con una disposiciéon que
permita el paso de sillas de ruedas.

= v
Rejilla. /

ESQUEMA XIII:

Acceso a parques y jardines.
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Edificios publicos y privados.

1. Pasamanos

En las rampas y escaleras ubicadas en lugares publicos se dispondran dos
pasamanos con alturas de 0.70 mts. a 0.90 mts. respectivamente. Colocandose a
si mismo bandas laterales de proteccion en la parte inferior a 0.20 mts. para evitar
el desplazamiento lateral de las sillas de ruedas.

La seccion de los pasamanos tendra un ancho o diametro maximo de 0.05 mts de
forma que el perimetro delimitado entre el apoyo del dedo indice y restante sea
inferior a 0.1* mts. con un disefio anatémico que facilite un buen asiento de la
mano.

En ambos casos podran ser adosados a la pared o sobre el suelo de tal forma que
el punto mas cercano a cualquier pared diste de este no menos de 0.05 mts.

No se podra utilizar materiales metalicos sin proteccion en situaciones expuestas a
la intemperie a no ser que se garantice poco incremento de temperatura en
verano. Para ayudar a la identificacién del pasamanos con color que contraste a la
pared.

)? PREAMANCE

Barandlla

b e & H\ g 10.20 ms
n DI i ':_

3 A A e A e

EARRA,
{ COMPLEMENTARIA
&) ~

Al \S .,,
R

£ N
osoms - 'ull/f'... T 005 ¢
070 ms ) ms.
L s

i

=
kol

J

ESQUEMA XIV:

Pasamanos en edificios publicos.
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2. Puertas.

En todos los edificios publicos y privados, las puertas deberan tener un ancho
minimo de 1.00 mts. para que pueda accesar una persona en silla de ruedas, las
puertas de los servicios sanitarios para personas con capacidades especiales,
deberan tener un ancho minimo de 0.90 mts, abatir hacia afuera y contener el logo
internacional de accesibilidad. Para facilitar la identificacion de las puertas a las
personas con deficiencias visuales, la puerta o el marco de la misma debe tener
un color que contraste con la pared adyacente.

| P ‘

BLCZS0

Mareo de calor gue
comrasts con &l color
a4 [a pared adgacsne,

Espaclo para
glla de rusdas,

Mlrlma,

BANOS

COLOR
LONTRANSTANTE
QN LA PARED,

:;}D.QDmIS.

ESQUEMA XV:
Puertas en edificios publicos.

125

2.00 mits.




3. Ascensores.

El ascensor o los ascensores se deben
ubicar cerca de la entrada principal de los
edificios y su ubicacion debe estar sefialada
claramente.

En el ascensor debe haber suficiente
espacio para permitir el acceso vy
movimiento de personas con sillas de
ruedas. Las sefiales y los mandos del
ascensor se deben colocar de forma que
sean faciles de alcanzar y utilizar una altura
de 0.90 mts del nivel del piso.

Botonera a 0.90 mis.

lﬂb de altura.
o S

L

MANDOS Y SENALES

I= <

[ 3 m _:IILQL
= 0.90mts.

" 4 -
— J
|

ESQUEMA XVI:

Ascensores en edificios publicos.

4. Butacas

Las areas para personas en sillas de ruedas en salas de espectaculos, auditorium,
estadios, gimnasios y otros analogos, deberan ubicarse cerca de los accesos y
contiguos a los pasillos tanto central como laterales. En las salidas de emergencia
contemplar las condiciones para la evacuacion de personas con discapacidad.
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ESQUEMA XVII: Butacas para edificios publicos.
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ACCESIBILIDAD EN LA COMUNICACION DE LAS PERSONAS SORDAS

Accesibilidad de un edificio publico

Son edificios a los que habitualmente acudimos para obtener informacion o
asesoramiento, gestionar documentos, trabajar, aprender o disfrutar. Por lo tanto
cualquier persona debe poder acercarse, acceder y desenvolverse en ellos sin

ninguna dificultad por razén de su condicidn fisica, sensorial o intelectual.

En el interior del edificio

Las sefales y paneles informativos Los interiores deben ser claramente
perceptibles por cualquier persona. Se debe evaluar la iluminacién, colores y
contraste entre paredes, suelo y puertas. Puede ser necesario instalar sistemas de
bucles magnéticos para usuarios de protesis auditivas (audifono e implante
coclear) y de amplificacion del sonido en salas de reuniones, de entrevistas, de
conferencias, vestibulos, etc., y sefializarlos adecuadamente.

- Se dispondra de avisos de informacion visuales mediante rétulos y sistemas de
reconocimiento de voz. Se contara con teléfonos de texto.

- Es aconsejable que la plantilla disponga de unas pautas elementales sobre como
dirigirse a las personas con diferentes limitaciones en la actividad, asi como que
tenga conocimiento minimo de lengua de signos o que existan intérpretes de

lengua de signos.

En las puertas de vidrio

Esta sera de seguridad y se sefializara con dos bandas horizontales de 20 cm de
ancho que ocupen toda la extension de la puerta, contrastadas visualmente, a una
Altura de 1 my 1,50 m, medidas desde el suelo hasta el borde inferior de ambas.
Las puertas transparentes en todo o en parte son las mas adecuadas para

favorecer el contacto visual a las personas sordas y con discapacidad auditiva.
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En los despachos de atencién al puablico

El personal de atencion al publico debe contar con conocimiento basico de lengua
de signos o asistencia de un intérprete de lengua de signos, bien presencial o por
sistema de videoconferencia.

En los mostradores

No debe haber mamparas de cristal ya que disminuyen la audicion y crean
dificultades por reflejos. Si existe intercomunicador debe dotarse de bucle
magneético y con la instalacion conmutada con la anterior de altavoz convencional
y amplificador. Las indicaciones o sefiales acusticas se acompafiaran siempre con
sefiales visuales equivalentes. Lo ideal seria contar con sistemas de
videoconferencia que permitan la conexion con un intérprete de lengua de signos.
Deben contar también con bucles magnéticos para usuarios de proétesis auditivas

(Audifono e implante coclear).

Las zonas de espera deben ser:

De una dimensién acorde a las necesidades de uso en los periodos de tiempo de
maximo uso, en funcion del nimero de personas previstas.

No se debe utilizar exclusivamente la megafonia para llamar a las personas o dar
avisos, esta debe acompanarse por elementos visuales detectables por personas

con limitaciones auditivas.

Ascensores

Deben instalarse intercomunicadores visuales que garanticen la transmision de
informacion a las personas sordas o con limitaciones para la comunicacion. El
nivel de iluminacién interior ser4, como minimo, de 300 lux. Las paradas seran
sefalizadas con un indicador sonoro e informacion visual sobre la planta de las
paradas inmediatas y otros movimientos de sube y baja.

Puertas: debe evitarse el aislamiento de las personas que se encuentren en el
ascensor por lo que, ademas de instalarse video porteros, puede ser aconsejable
contar con zonas acristaladas en las puertas que permitan a las personas sordas

un contacto visual con el exterior.

128



3.1.6 LISTADO DE NECESIDADES.

ZONAS EXTERIORES

e Caseta de control (vigilancia)
e Accesos
o Vehicular
o Publico peatonal
o Personal Administrativo
e Estacionamiento
o Autobuses
o Personal Administrativo
o Visitantes
e Areas verdes
e Espacios exteriores
o Patios
o Terrazas
o Areas de picnic
e [Espacios exteriores expositivos
o Mariposario
o Jardin Botanico
o Estanque
o Recorrido Tren Por El Salvador

ZONA PUBLICA

e Area Vestibular
e Servicios para el visitante
o Taquillas
o Informacion
e Sala de orientacion (Croquis de Ubicacion)
e Recepcion de grupos

o Sanitarios para hombres y mujeres
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e Oficina para guias
o Cubiculos
o Zona de descanso
o Sanitarios para hombres y mujeres
e Servicios complementarios
o Cafeteria: Caja, Barra, area de mesas, cocina, tienda de souvenir.
e Salones de usos multiples (SUM)
e Sala de Conferencias.

= Servicios sanitarios

SALAS DE EXPOSICIONES PERMANENTES

CIENCIAS Y NATURALEZA
e Lanaturalezay Yo
e Re-uso y reciclaje de papel
e Mi Cuerpo me Pertenece a Mi
e Los Sentidos
e (Qué pasaria si no pudieras ver?
e La Cama de Clavos
e La Casade la Gravedad
e La Energia que nos Mueve
e Tormenta eléctrica

e Baylab

HISTORIA'Y GEOGRAFIA
1. Leamos un cuento
Galeria mi pais
Galeria de la paz
Jardin Maya
Vamos al espacio

Los excavadores

N o g A~ Wb

Cadena de fuego
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8. Conociendo mi pais (mapa gigante)

9. El mundo de la moneda

MI CIUDAD
1. Riesgolandia
El Banco de los nifios
Hospital
El Saper
El Mercado
La Tele
Profesiones y Oficios (BOMBERO, PARAMEDICO, CARTERO:
ESPACIO SEMIABIERTO)
8. Ponte en la onda (Radio)

N o gk~ Db

ARTES

. Pinta tu mundo

. Jugando y Construyendo

1
2
3. Toca a lo grande
4. Salalego

5

. Agiliza tu mente

EXPOSICIONES EXTERIORES.
e El Arbol de la Sabiduria
e ElAvion
e Burbujas

e Juego interactivo de pelotas
EXPOSICIONES TEMPORALES.

EXPOSICIONES DE ULTIMAS ADQUISICIONES
e Areas de descanso
e Circulaciones

e Rampas, escaleras, elevadores
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e Aulasy talleres

e Biblioteca: Atencion al publico y ficheros, despacho bibliotecario, sala
general de lectura, depésitos de libros y videos,colecciones de estudio o
galerias de investigaciones, salas de estudio

ZONA ADMINISTRATIVA

e Area secretarial
e Direccion
Oficina director: Servicio sanitario privado, secretaria direccion, oficina
subdirector, servicios sanitarios para personal administrativo, sala de juntas.
e Departamento del personal administrativo
e Sala de juntas

e Sanitarios

ZONA PRIVADA

e Talleres de mantenimiento

e Carpinteria
Sanitarios y vestidores

e Area de almacenes

e Zona de carga y descarga: Control, patio de maniobras, Andén de cargay
descarga, Taller de embalaje (empaque) y desembalaje

¢ Almacén de materiales de montaje

e Caja o habitacién fuerte

ZONA DE SERVICIOS GENERALES

e Acceso y control

e Oficinas de control de seguridad

e Taller de mantenimiento e instalaciones (electricidad y acondicionamiento
de aire)

e Almacén de mantenimiento

e Sanitarios de servicio
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Casilleros
Cuarto de maquinas
Depésito de basura

Cuarto de aseo
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3.1.7 FICHAS DE PREDIMENSIONAMIENTO.

/ONA EXTERNA

“PROPUESTA DE ANTEPROYECTO ARQUITECTONICO DE UN MUSEO INTERACTIVO PARA LA CIUDAD DE SANTA ANA”

Espacios: Accesos, caseta de control, estacionamientos,
plazas, area verde, exposiciones exteriores.

Actividad: Ingreso, seguridad de la edificacién y
desarrollo de actividades.

Necesidad: Dotar a la edificacion de zonas amplias de

esparcimiento y buena accesibilidad.

Cuadro de Areas

MOVILIARIO CIRCULACION AREA TOTAL

452.00 m? 22,744.00 m? 23,196.00 m?

Zona
Externa

» Relacion Directa.

---------- + Relacion Indirecta.
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/ONA ADMINISTRATIVA

“PROPUESTA DE ANTEPROYECTO ARQUITECTONICO DE UN MUSEO INTERACTIVO PARA LA CIUDAD DE SANTA ANA”

Espacios: Recepcion, cubiculos, direccion, subdireccion, T
servicios sanitarios, sala de juntas, zona de guias. ke,

Actividad: Informacion, trabajo administrativo, aseo
personal y descanso.

Necesidad: Orientar a los visitantes, administrar y regir el
orden del funcionamiento del museo, descanso y aseo

personal de los guias.

Cuadro de Areas

MOVILIARIO CIRCULACION AREA TOTAL

180.00 m? 270.00 m? 450.00 m?

» Relacion Directa.

__________ + Relacion Indirecta.
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/ONA EDUCATIVA

“PROPUESTA DE ANTEPROYECTO ARQUITECTONICO DE UN MUSEO INTERACTIVO PARA LA CIUDAD DE SANTA ANA”

Espacios: Area de descanso, Aulas, sala de conferencias,
salén de usos multiples, salon de baile, salén de bandas, Zona
Biblioteca. Adminifrafiva

Actividad: servicios Educativos,

Necesidad: proporcionar todos los servicios educativos a

los usuarios del museo

Zona

Cuadro de Areas Educativa

MOBILIARIO CIRCULACION AREA TOTAL

1492.2 m? 1284.8 m? 2777.00 m?

» Relacion Directa.

__________ + Relacion Indirecta.
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ZONA PUBLICA

“PROPUESTA DE ANTEPROYECTO ARQUITECTONICO DE UN MUSEO INTERACTIVO PARA LA CIUDAD DE SANTA ANA”

Espacios: Informacion, servicios sanitarios, cafeteria,
terraza, tienda de suvenir, galerias de exposicion.

Actividad: Informacion, Orientacion del visitante,
necesidades personales y recorridos..

POblica

Necesidad: Orientar a los visitantes, exhibir las diferentes

exposiciones.

Cuadro de Areas

MOVILIARIO CIRCULACION AREA TOTAL

435.90 m? 2,580.80 m? 3016.70 m?

» Relacion Directa.

__________ + Relacion Indirecta.
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/ONAD

- MANT

—NIMI

ENTO

“PROPUESTA DE ANTEPROYECTO ARQUITECTONICO DE UN MUSEO INTERACTIVO PARA LA CIUDAD DE SANTA ANA”

Espacios: Talleres, almacenes, seguridad,

area de aseo.

Actividad: Mantenimiento de vehiculos, almacenamiento,

vigilancia y limpieza.

Necesidad: Mantener el buen estado y limpieza de toda la
infraestructura y la edificacion en general,

utensilios u otros elementos que se requieran, seguridad

de la edificacion.

resguardar los

Cuadro de Areas

MOBILIARIO CIRCULACION

AREA TOTAL

203.00 m? 565.00 m?

768.00 m?

Zona
Adminifrativa

Zona
Manteni-
miento

» Relacion Directa.

__________ + Relacion Indirecta.
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3.1.8 PROGRAMA ARQUITECTONICO.

CANT. MOBI- CIRCU- AREA
ZONA | SUB ZONA ESPACIO USUARIO OCUPA | MOBILIARIO EQUIPO OBSER\éAC'ONE LIARIO | LACION CA/L\‘J'D TOTAL
N-TES (40%) (60%) m?
Accesos Acceso principal Visitantes Ind%ﬂnld Ninguno Ninguno - - 2.00 m? 2 4.00
Caseta de 5 Mesa, sillas rr(lzuoerglrt)emaa(:gra(’:
control Area de trabajo Vigilantes 2 " ' . para pc, - 3.30 m2 2.00 m? 2 10.60
oasis. intercomunicador y
equipo de radio
Autobuses Visitantes Indeofmld - - ) - 90 m? 5 450.00
Particulares Visitantes '”deof'”'d - - . - 27 m? 135 3645.00
. - . Indefinid
Estaciona- Personal P. Administrativo : %Im - - - - 27 m? 20 540.00
mientos - —
Indefinid Se ubicé un
Personas o] estacionamiento
. ; Visitantes - - por cada 25 - 36 m? 12 432.00
n Discapacitadas . ;
w estacionamientos
% particulares.
ﬁ Plazas Plaza Vestibular Visitantes Indeoflnld - - - - 2’52]02'00 4 10,000.00
>
3 Area Verde Arriates - - - - - - 7000 m? - 7,000.00
<
% Bancas para Se haran
N Visitantes, Areas Se Equipo de riego y recorridos en el ,
Mariposario jardineros, 20 I, jardin con un 28 m? 42m 1 70.00
bilogos descanso, climatizacion maximo de 20
bebederos.
personas
Bancas para Diferentes
.- aéreas de especies de
Exposicione Jardin botanico '\;Irscgsgﬁgzl Indefinid descanso, equipo de riego y arboles, arbustos 80 m? 120 m? 1 200
P jard ' 0 bebederos, climatizacion y flores ademas
S. bi6logos
mesas para de un estanque
areas de picnic. artificial.
Recorrido hecho
con un tren de
- estantes verdad donde se » »
Tren de El Salvador visitantes 17 mostradores - explicara la 228 m 342 m 1 570
historia de nuestro
pais.
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Indefinid

El visitante puede
crear su propio
Arte y apreciar

Senda del arte visitantes vitrinas - 110 m? 165 m? 1 275
0 obras
representativas en
este rubro.
TOTAL DE M? DE LAS ZONAS EXTERIORES | 2319500
Indefinid Bancas en Pantalla con mapa
Informacion visitantes pequeiia area . map 3.3 m? 2 m2 3 15.90
o} de orientacion
de descanso
- I sanitarios (4) sanitario para
Servzt;‘lg;;?:ét)anos Visitantes 10 urinarios (6) - personas con 36 m2 21.60 m2 3 172.80
lavamanos (6) discapacidad
L o o incluye sanitario
SerV'C'OS. sanitarios Visitantes 6 sanitarios (6) - para personas con 36 m? 15 m? 3 153
(mujeres) lavamanos (6) ] )
. discapacidad
< . 3 - n
) Cafeteria Visitantes, guias 75 sillas y mesas, reglstradpre_l, ) 72 m2 108 m2 1 180
| y empleados sofés electrodomésticos
m n
. Cocina de la empleados de la . -
P} _ 2 2
2 Sserl\r/;cgs cafeteria cafeteria 12 Mesas, sillas, Electrodomésticos. 20 m 30 m 1 50
Z visitante Terraza d,e la Visitantes, guias - sillas mesas televisores - 38 m2 57 m2 1 95
,(\D‘ Cafeteria y empleados
visitantes y estantes registradora
tienda de suvenires empleados de 25 ! gistr ' - 80 m? 120 m? 1 200
: mostradores televisores
la tienda
Galeria 01 Visitantes 100 - - E€xposiciones por - 950 m?2 1 950
temporada
exposiciones
Galeria 02 visitantes 100 - - nuevas que - 1200 m?2 1 1200
pueden llegar a
ser permanentes
TOTAL DE M2 DE LA ZONA PUBLICA 3016.70m?2
Areas de descanso Visitantes 20 So?z,szilas, - - 20 m? 30 m? 3 50
<2( estudiantes de Pupitres,
';: Aulas idiomas 50 escritorios, Proyector - 40 m2 60 m2 1 100
8 Servicios pizarra.
9 nfg;?g:%g sala de conferencias visitantes 175 mesas y sillas - - 200 m? 300 m? 1 500
< Z n
z Sal6n de usos Visitantes 100 mesas y sillas - - 80 m? 120 m? 3 200
,Q‘ multiples para eventos
Salén de baile Estudiantes de 20 -30 bqrras y bocinas y equipo de Incluir area de 60 mz 140 mz 1 200
danza espejos, sillas sonido lockers
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estudiantes de

sillas mesas y

direccion

dispensador de
papel.

salén de bandas b 50 equipo de sonido 48 m? 72 m? 1 120
musica estantes
informacion y bibliotecario y mueble de Computadoras para
s . - ; 25.5 m? - 2 51
recepcion de libros empleados despacho consulta de libros.
oficina de biblioteca bibliotecario 1 Escritorio y sillas computadora 5.6 m2 8.4 m? 1 14
salas de estudio y usuarios de la 6 mesas y sillas ) 56 me 8.4 me 6 84
lectura biblioteca
gran s_ala de la Bibliotecario y B Est_anterla y } 260 m?2 390 m2 1 650
biblioteca lectores libreras
area de Lectores 12 - computadoras e 10 m2 - 3 30
computadoras impresoras
Bibliotecario sillas mesas y
o Mezzanine y - estantes para computadoras 100 m? 150 m? 1 250
Biblioteca lectores libros
1 Inodoro, 3
lavabos, 2 . -
Servicios sanitarios Bibliotecario y urinarios, cesta incluye sanitario
5 - para personas con 5.6 m2 8.4m?2 1 14
Hombres lectores de basura, discapacidad
dispensador de p
papel.
2 Inodoro, 3
. o . . lavabos, cesta incluye sanitario
Serwmos sanitarios Bibliotecario y 5 de basura, - para personas con 5.6 m2 8.4m?2 1 14
Mujeres lectores . ] )
dispensador de discapacidad
papel.
TOTAL DE M? DE LA ZONA EDUCATIVA | 2,777.00 m?
Silla ejecutiva,
sillas, escritorio,
Recepcion Secretaria 2 modulo p/ - - 11.20 m2 16.80 m2 1 28
computadora,
<>t archiveros (2)
= area de cubiculos uias 2 Escritorio, silla, Computadora, ) 62 mz 93 m2 1 155
é de guias 9 archivero. impresora,.
= Sillla ejecutiva,
2 sillas(3),
= - . . escritorio Computadora
= ) . g - ) 2 ) 2
2 Oficina director director 4 modulo para impresora, teléfono. 9.6 m 14.4 m 1 24
::’: P " computadora,
g Area a_dmlnl— sofé,
o) trativa
N Inodoro, lavabo,
Servicio sanitario de Director 1 cesta de basura, ) ) > mz 3 me 1 5
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Silla ejecutiva,

sillas (3), Computadora
Oficina subdirector Subdirector 4 escritorio, . P P - 9.6 m?2 14.4 m? 1 24
impresora, teléfono.
modulo para
computadora.
Inodoro, lavabo,
Servicio sanitario de SubDirector 1 cesta de basura, ) ) 2 me 3 me 1 5
Subdireccion dispensador de
papel.
. . . La sala estara
Sillas ejecutivas equipada con
. Presidente y (16), mesa de Proyector, teléfono, ) ) )
Sala de juntas junta directiva 20 reuniones (1), equipo de sonido. S'Stema,de 26m 39 m 1 65
proyeccioén e
pantalla. -
internet.
1 Inodoro, 3
- o lavabos, 2
Servicios sanitarios urinarios. cesta
para guias guias Hombres 5 ! - - 5.6 m?2 8.4m2 1 14
de basura,
(Hombres) .
dispensador de
papel.
2 Inodoro, 3
Servicios sanitarios uias v personal lavabos, cesta
para guias gadmi)rqiztrativo 5 de basura, - - 5.6 m2 8.4m?2 1 14
(Hombres) dispensador de
papel.
area de lockers 'y .
regaderas (Hombres guias _y‘pers_onal 5 lockers, bancas - - 6.4 m2 12.8 m? 2 32
; administrativo y regaderas
y mujeres)
cocmg_del area gwas_y.pers_onal 6 sillas, mesas ) Coplna, isla, 14.8 m2 22 2 m2 1 37
administrativa administrativo refrigeradora.
Estar c_iel area guias _y_pers_onal 1 sofas, sillas y ) televisor, equipo 14.8 m? 2292 mz 1 37
administrativa administrativo mesas de sonido
Cuarto dg Enfer_mera, 3 _ Czjlmllla, Equipo de_ primeros ) 4 m2 6 m2 1 10
enfermeria paciente botiquin, estante auxilios
TOTAL DE M2 DE LA ZONA ADMINITRATIVA 450.00 m?
=
ww Zon(? de cargay bodegueros - - - - - 50 m2 1 50.0 m?
os escarga
<Z( E Talleres
. . Conductores y
O - - - - - 2 2
X <Z( Patio de maniobras bodegueros 160m 1 160 m
s TaIIe!’ (_je mantenimiento y _ mesas sillas ) equipo especial de 60 m2 90 m2 1 150 m2
mantenimiento bodegueros taller
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taller de carpinteria carpinteros y mesas d? - herramu?ntas: para 48 m2 72 m? 1 120 m2
bodegueros carpinteria carpinteria
equipo de lockers,
area de lockers y mantenimiento, B servicios } } 8.4 m2 126 m? 2 42 m2
servicios sanitarios carpinteros y sanitarios,
bodegueros bancas
bodega general de bodeguero - - - - 22 m?2 33 m? 1 55 m?
mantenimiento
bodega de Bodegueros y B B } } 22 m2 33 m2 1 55 m2
materiales mantenimiento
Almacenes Bodegas de personal de - Estantes 9.6 m2 14.4me 2 48 m2
mantenimiento limpieza
Cuarto de maquinas - - - sub estacion - - 24 m? 1 24 m?
electrica
seguridad Oficinas de _control pe‘rs.onal_de 4 eSC!’ItOI’IO 1), _pantallas, tglefono, ) 15 m2 9 me 1 24 m2
de seguridad vigilancia sillas (4) intercomunicadores
Areas de - ) )
aseo. Deposito de basura - - - - - - 20 m 2 40m
TOTAL DE M2 DE LA ZONA DE MANTENIMIENTO 768.00 m2
. . . . . 30,207.70
TOTAL DE M? DE LA ZONAS (Z.E: 23,196.00 + Z.P: 3,016.70 + Z.ED: 2777.00 + Z.AD: 450.00 + Z.MAN: 768.00) m2

TABLA XI:

Programa Arquitectonico.
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3.1.9
ZONIFICACION.



Q Galerias y Exhivicines

ESQUEMA XVIII: Zonificacién
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3.2 PROPUESTA
ARQUITECTONICA.

3.2.1 PLANOS ARQUITECTONICOS.
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3.2.2 IMAGENES DEL
PROYECTO ARQUITECTONICO.
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IMAGEN 1I:

Perspectiva exterior de fachada principal.
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IMAGEN I

Perspectiva exterior de fachada principal.
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IMAGEN 11
Perspectiva exterior de fachada principal vista

desde el estacionamiento.
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IMAGEN IV:

Vista aérea de acceso principal.
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Detalle de fachada principal.



IMAGEN VI:

Exposicion exterior “El barco pirata”.
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IMAGEN VII:

Acceso principal a edificio.
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IMAGEN VIII:
Acceso vehicular a edificio.
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IMAGEN IX:

Estacionamiento para Autobuses.
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IMAGEN X:
Plaza Vestibular.
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IMAGEN XI:

Perspectiva interior de la galeria “Mi ciudad”.
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IMAGEN XII:

Perspectiva interior de la galeria “Mi ciudad”. Exposicién el Banco.
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IMAGEN XIII:

Perspectiva interior de la galeria “Mi ciudad”. Exposicién de El Hospital
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IMAGEN XIV:

Perspectiva interior de de la galeria “Mi ciudad”. Exposicion Estacion de bomberos
170



IMAGEN XV:
Perspectiva interior de galeria “Mi ciudad”.
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IMAGEN XVI:

Perspectiva interior aérea de la galeria “Mi ciudad”.
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IMAGEN XVII:

Perspectiva interior de Biblioteca “Arbol de la sabiduria”.
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IMAGEN XVIII:

Perspectiva interior de Biblioteca. Mezanine.
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3.2.3 ESTIMACION DE COSTOS.

UNI- P. UNITARIO
ESPACIO CANTIDAD DAD (Por m? de P. PARCIAL SUBTOTAL
construccion

Accesos 4.00
Caseta de 10.60
control.
Estacionamien 5,067.00
tos
) Plazas 10,000
Area Verde y 7,000 m? $105.52 | $2,447,705.23 | $2,447,705.23
arriates
Exposiciones
exteriores. 1,115.00
TOTAL 23,196.60
Informacion 15.90
Servicios
Sanitarios 825.80
Cafeteria 825.00
Tienda de
Suvenir 200.00 m? $352.00 | $1,061,878.4 | $1,061,878.4
Galerias de 7.000
exposicion
TOTAL 3016.70
Area de
descanso. 50
Aulas 100
Sala de
conferencias 500.00
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Salén de usos
multiples. 200.00
Salon de baile 200 NG $435.00 $1,207,995.0 | $1,207,995.0
Salén de
bandas. 120
Biblioteca 1107.00
TOTAL 2777.00
Recepcion 28.00
Cubiculos 155.00
Direccion 29.00
29

Subdireccion

Sala de juntas

65
S.S de guias 28
Lockers 'y m? $352.00 $158,400 $158,400
regaderas de 32
guias.
Cocina 37
Sala de estar 37
Para guias
Enfermeria 10
TOTAL 450.00

Zona de carga 50.00
y descarga.
Patio de
maniobras 160.00
Taller de
mantenimiento 150.00
Taller de 120.00
carpinteria.
Lockersy S.
Sanitarios 42
Bodega
general de 55
mantenimiento
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Bodeg_a de 55
materiales
Cu,art(_) de o4
maquinas
Oficina de
control de 24
Seguridad.
Depdsito de 40
basura.
TOTAL 768.00

$275.00

$211,200.00

$211,200.00

TABLA XlI: Cuadro de Estimacién de costos.

P. UNITARIO
ZONA CANTIDAD SRIE (Por m? de P. PA(;ClAL SUB&())TAL
construccion)
Zonas 23,196.00 m? $ 105.52 244770523 | 2,447,705.23
exteriores
Zona Publica. 3,016.70 m? $352.00 1,061,878.40 | 1,061,878.40
Zona
. 2777.00 ) $ 435.00 1,207,995.00 | 1,207,995.00
Educativa. m
Zona 450.00 m? $ 352.00 158,400 158,400
administrativa
Zona de 768.00 m? $275.00 211,200 211,200
mantenimiento
SUB-TOTAL 5,087,178.63
COSTOS INDIRECTOS (45%) 2,289,230.38
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CONCLUSIONES.

El municipio de Santa Ana, carece de espacios destinados para la
educacion y cultura, donde la familia pueda compartir y aprender de una

manera diferente.

La puesta en obra del anteproyecto “PROPUESTA DE ANTEPROYECTO
ARQUITECTONICO DE UN MUSEO INTERACTIVO PARA LA CIUDAD DE
SANTA ANA”, sera un gran aporte a nuestro municipio, ya que contribuira
no solo al rescate y desarrollo de la zona donde se proyecta la edificacion,
sino también a la mejora econdmica, educativa y cultural de los ciudadanos

en general.

Para la construccién de un edificio de esta naturaleza se requiere de la
intervencion de un amplio numero de profesionales; a fin de evaluar todos

los elementos que formaran parte de la infraestructura.

La sociedad evoluciona dia a dia, por lo tanto la puesta en marcha de
proyectos de esta naturaleza es un canal de conexién que involucra al
usuario con la tecnologia y los recursos que tienen a su alcance
permitiéndole estar a la vanguardia de los grandes avances de esta

sociedad moderna.
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RECOMENDACIONES.

Se recomienda a los Ingenieros Civiles, ingenieros eléctricos e hidraulicos y
cualquier otro profesional a fin, que para la ejecucion de este proyecto,
desarrollen sus disefios correspondientes basados en las caracteristicas de

esta propuesta.

A las autoridades responsables de la educacion, se sugiere invertir en
proyectos de esta indole, que involucren a la familia y promuevan su
convivencia, en el entendido que es la primera escuela de todo individuo, a

fin de mejorar la calidad de vida de la familia salvadorefia.

Como profesionales de la carrera de arquitectura y otras carreras a fin,
disefiemos proyectos que se interesen por el desarrollo integral del usuario
y que estimulen su intelecto; no prestando atencién solamente a la
apariencia estética, la respuesta funcional y la infraestructura adecuada,

sino también a la vida del hombre al que ha de servir la arquitectura.

Es oportuno hacer una reestructuracién en el sistema educacional de los
museos con los que cuenta la poblacion salvadorefia y convertirlos en
lugares donde la imaginacién tenga un lugar primordial y donde el usuario
se sienta libre de utilizarla, un lugar donde pueda desarrollar su intelecto y
creatividad y donde el usuario imponga sus propios limites.
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GLOSARIO DE TERMINOS.

1. ANALOGIAS. Analogia, del griego avaloyia (ana -reiteracion o comparacion- y
logos, razon), significa comparacion o relacion entre varias razones o conceptos;
comparar o relacionar dos 0 mas seres u objetos, a través de la razon, sefalando
caracteristicas generales y particulares, generando razonamientos basados en la
existencia de semejanzas entre estos, aplicando a uno de ellos una relaciéon o una

propiedad que esta claramente establecida en el otro.

2. ARISTOCRATA. Persona que pertenece a la clase social formada por las

personas que poseen titulos nobiliarios.

3. ARQUITECTURA MODERNA. La arquitectura moderna, es un término muy
amplio que designa el conjunto de corrientes o estilos de arquitectura que se han

desarrollado a lo largo del siglo XX en todo el mundo.

4. BASAMENTO. Cuerpo que se pone debajo de la cafia de la columna y que

comprende la basa y el pedestal.

5. COGNOSCITIVOS. Cognoscente es aquel que conoce o que puede conocer. El
sujeto cognoscente, por lo tanto, es quien realiza el acto del conocimiento. Suele
discutirse si realidad a la que accede el sujeto es la verdadera realidad, una parte
de ella o una realidad construida por la persona. Algunas corrientes filosoficas
sostienen que el ser cognoscente no tiene acceso a la realidad, sino que soélo
accede a un fenébmeno o una manifestacion de ella. El positivismo, por ejemplo,
afirma que el sujeto cognoscente esta fuera de la realidad, siendo el conocimiento
una extraccion de contenido de ésta. El constructivismo, en cambio, cree que el

individuo cognoscente genera su propia realidad, por lo que ésta no es externa.

En general puede decirse que el sujeto cognoscente interactia de manera
permanente con la realidad para generar algun tipo de conocimiento que le

permita adaptarse al entorno.
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6. CONSTRUCTO. Un constructo es una construccién tedrica que se desarrolla
para resolver un cierto problema cientifico. El constructo estd mas alla del proceso
mental concreto que se conoce como ideacién y del proceso fisico y social que
implica la comunicacién. Por eso algunas ciencias, como la matematica,
consideran a los constructos como objetos autbnomos, aun cuando no tengan
existencia real. Para la psicologia, un constructo es una categoria descriptiva
bipolar que permite a cada individuo organizar las experiencias y los datos de la
realidad. Puede entenderse al constructo como una entidad hipotética que resulta

dificil de definir en el marco de una teoria cientifica.

7. ECOMUSEOS. EIl ecomuseo es una institucion que gestiona, estudia y valora
con finalidades cientificas, educativas y, en general, culturales, el patrimonio
general de una comunidad especifica, incluido el ambiente natural y cultural del
medio. De este modo, el ecomuseo es un vehiculo para la participacion civica en
la proyeccion y en el desarrollo colectivo. Con este fin, el ecomuseo se sirve de
todos los instrumentos y los métodos a su disposicion con el fin de permitir al
publico comprender, juzgar y gestionar de forma responsable y libre los problemas
con los que debe enfrentarse. En esencia, el ecomuseo utiliza el lenguaje del
resto, la realidad de la vida cotidiana y de las situaciones concretas con el fin de

alcanzar los cambios deseados.

8. ENCICLOPEDISMO. Fue el movimiento filoséfico y pedagdgico expresado a
través de la Encisque constaba de 28 de texto y 11 de laminas), en la que se
resumiria el pensamiento ilustrado de la época, es decir, todo el saber de su
tiempo, y que se denomind Enciclopedia.

9. ESTEREOTIPOS. Segun la definicion que se recoge en la RAE,
un estereotipo consiste en una imagen estructurada y aceptada por la mayoria de
las personas como representativa de un determinado colectivo. Esta imagen se
forma a partir de una concepcidn estatica sobre las caracteristicas generalizadas

de los miembros de esa comunidad.
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En sus origenes, el término hacia referencia a la impresién obtenida a partir de un
molde construido con plomo. Con el correr de los afios, su aplicacibn se
volvié metaférica y comenzoé a utilizarse para nombrar a un conjunto de creencias
fijas que un grupo tiene sobre otro. Se trata de unarepresentacion o
un pensamiento inalterable a lo largo del tiempo, que es aceptado y compartido a
nivel social por la mayoria de los integrantes de un grupo.

10. INQUISITIVO. Inquisitivo es un término que procede del latin inquisitivus y que
hace referencia a aquello perteneciente o relativo a la averiguacion o la
indagacion. El verbo inquirir estd vinculado a examinar, averiguar o indagar
cuidadosamente algo. Alguien inquisitivo, es aquel que inquiere con perseverancia
y diligencia las cosas, con la intenciébn de acceder a una cierta informacién. La
inquisicién, entendida como la accion y efecto de inquirir, suele asociarse a un
didlogo donde alguien busca que el otro aporte determinados datos.

En un contexto mas informal, un padre puede volverse inquisitivo con su hijo

cuando quiere averiguar qué hizo éste y como se comporto.

11. INTERACTIVO. Por el término interactivo se designhard a todo aquello que
proviene o procede por interaccién, es decir, aquella acciébn que se ejerce de

manera reciproca entre dos 0 mas sujetos, objetos, agentes, fuerzas o funciones.

12. LEIT MOTIV. Es la melodia o idea fundamental de una composicion musical
gue se va repitiendo y desarrollando de distintas formas a lo largo de toda la
composicion: el leitmotiv es una invencion de Liszt, y consiste en la identificacion
de un tema musical con un personaje concreto. Idea o motivo central de un

discurso u obra literaria, que se repite a lo largo de él.

13. LUDICO. La palabra Iudico es un adjetivo que califica todo lo que se relaciona
con el juego, derivado en su etimologia del latin “ludus” cuyo significado es
precisamente, juego, como actividad placentera donde el ser humano se libera de

tensiones, y de las reglas impuestas por la cultura.
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En el nifio, son particularmente necesarias las actividades ludicas, como expresion
de su imaginacién y de su libertad, para crecer individual y socialmente, segun que

el juego se realice solitariamente o se comparta, respectivamente.

14. LUZ CENITAL. Es un tipo de iluminacién concentrada, que se consigue
mediante un "foco cenital", es decir, que esta colgado encima del escenario. La luz
que proyecta incide sobre los objetos de forma vertical y describiendo un angulo
muy agudo. Desfigura los rostros de los personajes y produce un efecto muy

especial en la escena.

15. METAFORA. Consiste en la identificacion entre dos términos, de tal manera
que para referirse a uno de ellos se nombra al otro. Es una Figura Retorica que
consiste en identificar un término real con uno imaginario entre los cuales existe

una relacion de semejanza o analogia.

16. MULTISENSORIAL. Es un proceso en el que se involucran todos los
receptores sensoriales y partes del cerebro involucradas en la recepcion sensorial,
es decir: la vista, el oido, el tacto, el gusto y el olfato, poniendo en actividad toda la

parte del sistema nervioso, responsable de procesar la informacién sensorial.

17. MUSEOGRAFIA. La museografia es el conjunto de técnicas y practicas
relativas al funcionamiento de un museo. Agrupa las técnicas de concepcion y
realizacion de una exposicion, sea temporal o permanente. La disposicion fisica de
una exposicion debe tener en cuenta tanto las exigencias de conservacion
preventiva de los objetos como la puesta en valor en vistas a su presentacion y su

comprension.

18. MUSEOLOGIA. “La Museologia es la ciencia del museo; estudia la historia y la
razon de ser de los museos, su funcion en la sociedad, sus peculiares sistemas
de investigacion, educacion y organizacion, la relacion que guarda con el medio

ambiente fisico y la clasificacion de los diferentes tipos de museos”
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19. ORGANICISMO ARQUITECTONICO. Esta verdadera revolucion en el campo
de la arquitectura y el mundo del arte, estd marcada por las dos principales
tendencias: el funcionalismo racionalista y el organicista (racionalismo
arquitectonico y organicismo arquitectonico).

La arquitectura orgéanica u organicismo arquitectonico es una filosofia de la
arquitectura que promueve la armonia entre el habitat humano y el mundo natural.
Mediante el disefio busca comprender e integrarse al sitio, los edificios, los
mobiliarios, y los alrededores para que se conviertan en parte de una composicion

unificada y correlacionada.

20. PEDAGOGOS. Es la persona que se dedica a educar a los nifios. El concepto
procede del latin paedagdogus, aunque su origen mas remoto esta en la lengua
griega. El pedagogo es un profesional de la pedagogia, la ciencia que se ocupa de
la educacion y la ensefianza. Esto quiere decir que el pedagogo tiene cualidades

de maestro y esta capacitado para instruir a sus alumnos.

21. PREMISA. Premisa es un término con origen en el latin praemissus. El
concepto se utiliza para nombrar al indicio, sintoma o conjetura que permite inferir
algo y sacar una conclusién. Las premisas son aquellas proposiciones que
anteceden a la conclusion. Esto quiere decir que dicha conclusion deriva de las

premisas, aunque éstas pueden ser falsas o verdaderas.

22. RACIONAL. Del latin rationalis, racional es lo perteneciente o relativo a la
razon. Este concepto tiene numerosos usos, como las referencias a la facultad de
discurrir; el motivo o causa; el argumento que se esgrime para apoyar algo; o el
cociente de dos numeros. Es aquello que surge del raciocinio, que resulta
conforme a la razdn o que esta dotado de ella. Lo racional se opone a lo irracional.

23. RECOVECO. Vuelta y revuelta de un callejon, pasillo, arroyo, etc.

24. SEMANTICA. Seméantica proviene de un vocablo griego que puede traducirse

como “significativo”. Se trata de aquello perteneciente o relativo a la significacién
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de las palabras. Por extensién, se conoce como semantica al estudio del
significado de los signos linguisticos y de sus combinaciones.

De ahi que también sea necesario hacer referencia a la existencia de lo que se
conoce como campo semantico. Este es un término que se emplea para definir a
un conjunto de palabras o de elementos significantes que tienen un significado

similar ya que poseen como nexo comudn un sema.

25. SINTAXIS. La palabra sintaxis proviene del término en latin syntaxis, que a su
vez deriva de un vocablo griego que se traduce al espafiol como “coordinar”. Se
trata de la rama de la gramatica que ofrece pautas creadas para saber cémo uniry
relacionar palabras a fin de elaborar oraciones y expresar conceptos de modo
coherente. Como una subdisciplina enmarcada en el campo de la lingtistica, la
sintaxis hace foco en el estudio de los preceptos que rigen la combinacién de
constituyentes y el surgimiento de unidades superiores a éstos, como sucede con
los sintagmas y las oraciones. En concreto los especialistas en esta materia
establecen de forma clara que la principal funcién que tiene la sintaxis es la de
estudiar dicha combinacion de las palabras asi como la posicidén en la que estas
se ubican dentro de una oracion determinada. Es decir, ella nos informa del orden
concreto que deben tener aquellas en una frase para que esté correctamente

realizada.

26. TECNOCRACIA. Sistema politico que defiende el predominio de los técnicos o
de los criterios técnicos en el ejercicio del poder. Segun la tecnocracia, el gobierno

de un estado debe encomendarse Unicamente a los técnicos.

27. UMBRAL. El término umbral tiene diversas aplicaciones. Se utiliza para
nombrar, por ejemplo, al ingreso o al movimiento inicial de alguna cosa.

Umbral es el valor mas bajo o pequefio de una magnitud que puede generar un
cierto efecto. En otro sentido, el umbral es la cantidad mas reducida de una sefal

que tiene que existir para que sea advertida por un sistema.
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La nocion de umbral esta vinculada a las posibilidades fisicas de la sensibilidad. El
umbral queda determinado como el nivel mas reducido de la intensidad de un
estimulo que cuenta con un cincuenta por ciento de probabilidades de ser

registrado.

28. USUARIO.

El diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE) define el concepto de usuario
con simpleza y precision: un usuario es quien usa ordinariamente algo. El término,
que procede del latin usuarius, hace mencion a la persona que utiliza algun tipo de

objeto o que es destinataria de un servicio, ya sea privado o publico.

Se conoce como usuario final a la persona a la que va destinada un producto
cuando éste ya ha superado las diversas etapas de desarrollo. Se trata, por lo

tanto, del sujeto que tiene una interaccion directa con el producto.
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