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GLOSARIO 

APRENDIZAJE. “Adquisición del conocimiento de algo por medio del estudio, el ejercicio 

o la experiencia, en especial de los conocimientos necesarios para aprender algún arte u oficio”. 

(Carre, J. (s.f.). 

 

CENTRO INTERACTIVO. Espacio o lugar de aprendizaje lúdico, donde visitantes puedan 

interactuar con distintos espacios y escenarios diseñados para el aprendizaje no formal. 

 

COMUNICACIÓN. Transmisión de señales mediante un código común al emisor y al 

receptor.” (Agrega.s.f.). 

CREATIVIDAD. La creatividad es la capacidad que tiene el ser humano para crear algo 

de otras ideas que son nuevas e interesantes, es decir, la capacidad para analizar y valorar nuevas 

ideas, resolviendo problemas que se presentan en el transcurso de la vida del ser humano y los 

desafíos que se presentan en lo académico y cotidiano. (Angulo y Avila,2000) 

 

CULTURA. Conjunto de bienes materiales y espirituales de un grupo social transmitido de 

generación en generación a fin de orientar las prácticas individuales y colectivas. Incluye lengua, 

procesos, modos de vida, costumbres, tradiciones, hábitos, valores, patrones, herramientas y 

conocimiento. 

 

EDUCACIÓN NO FORMAL. Conjunto de aprendizaje que está estructurado pero que no 

se da en un ámbito de escolaridad. 
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EDUCACIÓN. Formación práctica y metodológica que se le da a una persona en vías de 

desarrollo y crecimiento. (Sanchez.2022). 

 

EXPERIENCIALIDAD. Desarrollar la capacidad de las personas para aprender de su 

propia experiencia. 

IDENTIDAD. “Es un conjunto de características propias de una persona o un grupo y que 

permiten distinguirlos del resto”. 

 

INNOVACIÓN. Proceso que modifica elementos, ideas o protocolos ya existentes, 

mejorándolos o creando nuevos que impacten de manera favorable en el mercado.(Peiro, 2019) 

 

INTERACCIÓN. Aquella acción que se ejerce de manera recíproca entre dos o más sujetos, 

objetos, agentes, fuerzas o funciones. (Definición de Interactivo, s/f) 

 

INTERACTIVO. Se designará a todo aquello que proviene o procede por interacción, en 

relación de participación entre las personas con los sistemas informáticos, libros, etc. (Definición 

de Interactivo, s/f) 

 

MUSEO. Son instituciones de carácter permanente que adquieren, conservan, investigan, 

comunican y exhiben para fines de estudio, educación y contemplación conjuntos y colecciones 

de valor histórico, artístico, científico y técnico o de cualquier otra naturaleza cultural. (Carreton, 

2015) 

TRANSVERSALIDAD EDUCATIVA. Articula los saberes de los distintos sectores de 

aprendizaje y dota de sentido a los aprendizajes disciplinares, estableciéndose conexiones entre lo 

instructivo y lo formativo. (Aleman, 2020) 

VIVENCIALIDAD. LA EXPERIENCIA QUE SE ADQUIERE A PARTIR DE UNA 

SITUACIÓN. LAS VIVENCIAS SON ESAS REALIDADES QUE UNA PERSONA VIVE Y 

QUE, DE ALGUNA FORMA, LA MODIFICAN. (Mendoza,2017) 

 

 

https://www.definicionabc.com/social/interaccion.php
https://definicion.de/experiencia/
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Resumen 

 

El objetivo general del presente trabajo es aportar y consolidar la enseñanza didáctica de 

San Juan de Pasto mediante el diseño arquitectónico de un centro interactivo, ofreciendo así nuevas 

tecnologías y una nueva forma de interactuar y aprender. Este objetivo se fundamentó 

considerando que en la ciudad de Pasto se evidencia actualmente pocos espacios innovadores de 

educación no formal para desarrollar ideas y aprendizajes de forma interactiva. 

La propuesta como proyecto arquitectónico planteo escenarios de aprendizaje, integración 

de herramientas, equipamiento y espacios contextualizados, dirigidos a desencadenar procesos de 

aprendizaje, espacios de trabajo, interacción e intercambio de ideas en donde los diseños y 

construcciones de experiencias y ambientes de conocimiento integran contenidos pertinentes, 

espacios físicos impactantes y útiles como elementos fundamentales en la construcción de 

experiencias memorables de desarrollo del aprendizaje e interacción fuera del aula de clase de los 

estudiantes.  

 

Palabras clave: Diseño arquitectónico, centro interactivo, aprendizaje, creatividad, conocimiento. 
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ABSTRACT 

The general objective of this work is to contribute and consolidate the didactic teaching of 

San Juan de Pasto through the architectural design of an interactive center, thus offering new 

technologies and a new way of interacting and learning. This objective was based on the fact that 

in the city of Pasto there are currently few innovative spaces for non-formal education to develop 

ideas and learning in an interactive way. 

The proposal as an architectural project proposes learning scenarios, integration of tools, 

equipment and contextualized spaces, aimed at triggering learning processes, work spaces, 

interaction and exchange of ideas where the designs and constructions of experiences and 

knowledge environments integrate relevant content. , impressive and useful physical spaces as 

fundamental elements in the construction of memorable experiences of learning development and 

interaction outside the classroom of the students. 

 

Keywords: Architectural design, interactive center, learning, creativity, knowledge. 
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1. Introducción 

 

 

En el presente trabajo de grado se desarrolló el estudio de un diseño de centro interactivo 

en la comuna 9 de la ciudad de Pasto como lugar estratégico de zonas educativas de educación 

básica, media y superior (Comunas - Barrios, Corregimientos - Veredas, Pasto (Nariño), s/f)), 

basado en la creación de espacios que apoyan la enseñanza de manera transversal al currículo en 

donde los alumnos puedan interactuar, aprender y transmitir el conocimiento que responda a las 

nuevas necesidades de los estudiantes de universidades y colegios en el que actualmente con los 

avances tecnológicos y cambios constantes de la sociedad, ven la necesidad de buscar nuevos e 

innovadores espacios que favorezcan, conocimiento y aprendizaje. 

 

El diseño arquitectónico se hizo con el fin de permitirles a los estudiantes, nuevos espacios 

que favorezcan la generación de conocimiento y aprendizajes significativos y vivenciales que 

puedan concebirse dentro del centro dando la oportunidad de participar activamente a los usuarios 

en cada espacio del centro 

 

La importancia del proyecto radica en la generación de un espacio físico y adaptabilidad 

espacial, facilitador de la producción de conocimientos, donde los diseños permiten experiencias 

y ambientes educativos  que integran contenidos pertinentes, espacios físicos impactantes y útiles, 

equipamiento estudiantil como elementos fundamentales que fomente el aprendizaje de forma 

moderna e innovadora, facilitando la conexión entre las instituciones educativas en pro de un 

mayor desarrollo social y conecte en el sistema educativo con el progreso económico del 

municipio. 

El presente diseño de un centro interactivo en la ciudad de Pasto se hace como 

complemento a los sectores educación, comercial y turismo en el que la ciencia, la cultura e 

interactividad radiquen en aprendizajes significativos para los usuarios que lo visiten. 

 

La investigación del presente trabajo se realizó recolectando información del sector, este 

se trabajará desde el paradigma de la teoría interpretativa, el enfoque cualitativo interpretativo y 

el método fenomenológico, todo esto llevándolo desde un nivel macro donde se pueda sacar dichas 
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problemáticas, continuando con un análisis meso y un micro aquí implementando a la comunidad 

estudiantil del sector mediante un grupo focal, todo ello queriendo trabajar en diseño de espacios 

que permitan a los estudiantes y usuarios espacios de aprendizaje interactivos. 

 

Con todo ello el análisis permitió evidenciar por medio de los resultados, un diseño 

arquitectónico como una estrategia resolutiva que genere espacios interactivos extracurriculares 

de confort estudiantil, además se pone a disposición el presente proyecto como un referente 

innovador para el desarrollo de infraestructuras educativas interactivas que motiven y promuevan 

el emprendimiento y el crecimiento personal. 
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1. Aspectos generales del trabajo de grado 

 

1.1. Objeto o tema de investigación 

 

El objeto de investigación es el diseño de un Centro interactivo de Creatividad y 

Experiencialidad en la Ciudad de Pasto específicamente en la comuna 9, que permita experiencias 

y ambientes de aprendizaje mediante espacios interactivos e innovadores a los estudiantes y 

público en general. 

1.2. Contextualización 

El proyecto se realiza en San Juan de Pasto, capital del departamento de Nariño, en el que 

se busca implementar un centro interactivo de creatividad y experiencialidad como espacio de 

aprendizaje extracurricular el cual aporte el aspecto educativo, social, cultural y turístico de la 

ciudad mediante una propuesta de nuevos e innovadores espacios que favorezcan el aprendizaje 

de manera interactiva y significativa. 

1.2.1 Macro Contexto 

1.2.1.1 Ubicación geográfica: San Juan de Pasto, capital del departamento de Nariño, se encuentra 

localizado en el extremo suroccidental de Colombia, cuenta con una extensión territorial 

aproximada de 1.181 km2 y La población del municipio de Pasto proyectada con base en el censo 

del año 2005 es de cuatrocientos veintitrés mil doscientos diecisiete (423.217) habitantes de los 

cuales el 82,6% se concentra en el área urbana. La Capital del Departamento de Nariño, posee una 

altura de 2.559 metros sobre el nivel del mar y una temperatura media de 14 grados centígrados. 

Con aproximadamente 400.000 habitantes, quienes en el sector urbano dependen del comercio, los 

servicios y la industria, destacándose el procesamiento de alimentos y las artesanías. Se levanta al 

pie del volcán Galeras, a 2.527 m.s.n.m. en el frío y fértil valle de Atriz. Es una ciudad donde se 

siente la presencia del pasado, mostrando un contraste arquitectónico sinigual con edificaciones 

de la época republicana y casas modernas.(Pasto, Colombia: Información General. (s/f) 
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1.2.1.2 Limites generales: El municipo de San juan de Pasto limita al norte con los municipios de 

La Florida, Chachagüí y Buesaco, al sur con el municipio de Funes y con el departamento del 

Putumayo, por el oriente con el municipio de Buesaco y el departamento del Putumayo y por el 

occidente con los municipios de Tangua, Consacá, Nariño y La Florida. 

Figura 1. Mapa de localización y límites de estudio a escala macro contexto. 

 

Fuente: El autor. 
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Figura 2.  Mapa del plan vial municipal del municipio de San Juan de Pasto. 

 

Fuente: EQUIPO SIG POT. Equipo de plan de Ordenamiento Territorial. Plan vial municipal. 

Departamento de Nariño, 2014. P. EFS18. 

 

1.2.1.3 División territorial: La ciudad se encuentra dividida en 12 comunas las cuales son: 
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Figura 3: Mapa división por comunas de la ciudad de Pasto. 

 

Fuente : Comunas de San Juan de Pasto Nariño. (s/f). Scribd. Recuperado el 17 de agosto 

de 2023, de https://es.scribd.com/document/462825258/COMUNAS-DE-SAN-JUAN-DE-

PASTO-NARINO. 

 

 

 

 

 

 

https://es.scribd.com/document/462825258/COMUNAS-DE-SAN-JUAN-DE-PASTO-NARINO
https://es.scribd.com/document/462825258/COMUNAS-DE-SAN-JUAN-DE-PASTO-NARINO
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Figura 4: Mapa de suelos y zonificación de San Juan de Pasto. 

 

Fuente: POT Plan de Ordenamiento Territorial. 

1.2.1.4 Rutas de acceso: Pasto está conectado hacia el norte por vía terrestre con Popayán a 247.8 

km y hacia el sur, a 78 km de distancia con Ipiales en la frontera con la república del Ecuador a 

través de la Carretera Panamericana. La distancia de Pasto a la capital de la república, Bogotá, por 

la vía panamericana es de 798 km. para un tiempo promedio de viaje de 18 horas. Hacia el 

occidente la ciudad se comunica con el puerto de Tumaco sobre el océano Pacífico, por medio de 

una carretera pavimentada de 284 km, y hacia el oriente con Mocoa en el departamento de 

Putumayo con una carretera de aproximadamente 145 km. 
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Figura 5. Mapa rutas de acceso al Municipio de Pasto 

 

Fuente: Mapa MICHELIN Pasto - plano Pasto - ViaMichelin. (s/f). Viamichelin.es. 

Recuperado el 17 de agosto de 2023, de https://www.viamichelin.es/web/Mapas-

Planos/Mapa_Plano-Pasto-_-Narino-Colombia 

1.2.1.5 Movilidad. En la ciudad se observa que cuenta con una red de vías principales que conectan 

con el exterior hacia el centro de la ciudad, articuladas por vías secundarias que cumplen con las 

expectativas al momento de movilizarse hacia las principales áreas de la ciudad, además cuenta 

con vis urbanas, regionales y municipales que generan buena accesibilidad a la ciudad. 

 

 

 

 

 



 

26 
 

Figura 6. Mapa de Movilidad del Municipio de Pasto 

 

Fuente.  El Autor. 

 

 

1.2.1.6 Uso de transporte. El centro de la ciudad actúa como el mayor a tractor de viajes 

concentrando el 16% de los orígenes y destinos totales. 
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Figura 7. Mapa de estructura vial de Pasto. 

 

Fuente: El Autor. 

 

1.2.2 Micro contexto. 

 

1.2.2.1 Ubicación general El presente proyecto de investigación se localiza en la comuna 9 carrera 

18 sector toro bajo. Se ubica en un lugar de gran flujo peatonal de estudiantes en su mayoría, y una 

ubicación en un punto estratégico debido a que se encuentra en el eje de carácter educativo 

correspondiendo así a su posible uso. 
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Figura 8. Mapa de localización del sector de estudio. 

 

Fuente: El autor. 

 

Esta comuna tiene aproximadamente 22.990 habitantes, el 52% perteneciente al género 

femenino y el 45.8% al género masculino. Su actividad económica principal son locales 

comerciales, zona universitaria, servicios de arrendamiento y zonas residenciales y la calle 18 se 

convierte en un importante sector comercial y punto estratégico de comunidad estudiantil 

universitaria en donde se encuentra, la Universidad de Nariño, Universidad Cooperativa, 

Universidad San Martin, Universidad Remington y Universidad Mariana beneficiando el 

desarrollo de este proyecto en este sector. 
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Figura 9. Plano de localización y sector de trabajo. 

 

Fuente:  El autor. 

 

La Comuna 9 se encuentra ubicada al norte de la Ciudad de Pasto, sus límites son al sur 

occidente con la Comuna 8 y los barrios Bombona, San Andrés, Mariluz, San Ignacio Quintas de 

San Pedro; al nororiente con Aranda y Tescual y al norte con el barrio el Polvorín y Morasurco. 

La Comuna 9 empieza desde el rio Pasto carrera 30 hasta la calle 16, la diagonal 16 del barrio 

Figueroa, bajando por este hasta La Victoria, Torobajo, y la vía que conduce a Polvorín, limitando 

con la cruz de Juanoy. (Alcaldía de pasto,2019) 

La comuna está conformada por 56 barrios:  
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Alto Juanoy, Avenida los Estudiantes, Briceño, Calatrava, Camino Real, Castilla, Chapultepec, 

Colonial, Condominio Morasurco, Conjunto Toro Bajo, El Aljibe, El Cerámico, El Dorado, El 

Mirador, El Polvorín, El Refugio, Figueroa, José Ignacio, Sarama, Juan XXIII, Juanoy, La Colina, 

La Rivera, Las Cuadras, La Victoria, Los Nogales, Los Sauces, Luis Brand, Manaca, Maridiaz, 

Marsella, Morasurco, Nuevo Amanecer, Palermo, Paraná, Parque Infantil, Pinos del Norte, Portal 

de la Carolina, Rivera, San Antonio de Juanoy, Santa Ana, Santa Rita, Sañudo, Tequendama, 

Terranova, Terraza de Briceño, Titán Toro bajo, Universitario, Urbanización, Sarama, Valle de 

Atriz, Versalles, Villa Campestre y Villa María.(Alcaldía de pasto,2019) 

 

Figura 10. Relación propuesta urbana. Área del lote. 

 

 

Fuente: El autor 

 

Se evidencia el uso de suelo de los lotes sin planificación, además la prexistencia de 

equipamiento de servicio y seguridad no compatibles con el uso de suelo circundante y existe 

un déficit de espacio público efectivo y nominal. 

 

 



 

31 
 

Figura 11. Nolli y Morfologia de alturas. 

 

Fuente: Presente Autor 

 

Figura 12. Vías de acceso y flujo peatonal 

 

 

Fuente: Presente Autor 
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1.3. Problema de investigación. 

1.3.1. Planteamiento del problema. Actualmente en la Ciudad de Pasto se evidencia que existen 

pocos espacios interactivos e innovadores de aprendizaje, que sean adecuados para el desarrollo 

de las áreas del conocimiento y     permitan generar aprendizajes significativos y desarrollar 

creatividad. 

Los estudiantes de la ciudad cuentan con escasos espacios para desarrollar ideas y 

aprendizajes de forma interactiva, fuera de la enseñanza académica tradicional, lo que puede 

provocar cierto desinterés por los estudiantes en la adquisición de conocimientos existen en la 

ciudad únicamente 8 museos y 1 centro de ciencia. ( Museos.s/f) 

La población del municipio de Pasto y las entidades educativas no han contado con los 

diseños de espacios de trabajo, equipos e insumos apropiados que garanticen una adaptabilidad 

espacial para interactuar, aprender y desarrollar conocimiento fuera de las aulas de clase. 

 

La prioridad del gobierno en el municipio se ha enfocado en otros campos destinados a 

infraestructura vial y espacios públicos para la recreación y el deporte, los compromisos de estas 

autoridades dentro de sus Planes de Desarrollo Municipal (Alcaldia de Pasto, 2020), no son 

equilibrados entre los sectores, el presupuesto de los rubros de educación, ciencia, innovación, 

tecnología y espacios educativos extracurriculares, han corrido con menores recursos; de manera 

que se desatiende las verdaderas necesidades de la comunidad educativa y la importancia de un 

desarrollo educativo como factor influyente en el progreso de las personas.  

 

Hoy en día, países como China, Singapur, Estonia, Finlandia, y Japón, considerados con 

mejor educación del mundo (Pearson,2022) según evaluación “PISA” consideran que promover 

la educación de manera innovadora se traduce en un gran crecimiento en el desarrollo del país, 

los sistemas educativos de estos países se basan en Aprendizajes Basado en Proyectos (APB) 

proponiendo situaciones reales de la vida cotidiana con herramientas interactivas de soluciones 

efectivas. 

 En nuestro país nuestra situación aún no da grandes resultados y Pasto persiste como una 

de las ciudades con menor desempeño en avances tecnológicos e innovaciones con espacios 

adecuados especialmente para comunidad educativa (colegios y universidades); entonces es 
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razonable contextualizar que la investigación y la inversión de espacios educativos innovadores 

que permitan interactuar y compartir conocimiento como son los centros interactivos, hacen parte 

de factores que mejoran el desarrollo y la competitividad de un territorio.  

 

Actualmente según el Índice de Competitividad de Ciudades (ICC) construido por el 

Consejo Privado de Competitividad (CPC) y el Centro de Pensamiento en Estrategias 

Competitivas (CEPEC) de la Universidad del Rosario, para el 2018, Pasto ocupa el puesto número 

13 dentro del ranking de 23 ciudades con estimación de 4,65 (puntaje de 0 a 10), lo cual se 

relaciona con la escasa diversificación e innovación en la ciudad (Consejo privado de 

competitividad, 2018).  

 

Las innovaciones pedagógicas llevadas a cabo en muchos países, aparte de la revisión de 

los currículos, buscan permitir la interacción mediante espacios de aprendizaje en donde haya una 

experiencia concreta y moderna en el que pueda realizar sus actividades de estudio y aprendizaje 

en sus tiempos libre. Los espacios interactivos que se proponen en este proyecto pueden ser uno 

de ellos, ya que exigen buscar nuevos temas y orientaciones, buscando motivar el aprendizaje 

significativo a través de experiencias que acercan a la persona a comprender el mundo que lo 

rodea por medio de herramientas y espacios que les permiten experimentar, participar, conocer, 

interactuar, crear y sentir su entorno y aprender.  

 

1.3.2. Formulación del problema. En este trabajo de grado la pregunta de investigación es: 

 

¿Cómo un proyecto arquitectónico puede suplir las necesidades de estudiantes de las 

universidades y colegios de adquirir y desarrollar conocimientos de manera vivencial, creativa e 

interactiva? 

 

 



 

34 
 

1.4. Justificación. 

Este proyecto resalta la importancia de los espacios que apoyan la enseñanza de manera 

transversal al currículo, teniendo en cuenta que hay pocos espacios de aprendizaje extracurricular 

en la ciudad que sean adecuados para el desarrollo de las áreas del conocimiento, ciencia, cultura, 

creatividad que le permita a los estudiantes adquirir y desarrollar conocimientos de manera 

extracurricular. Por ello, se ve necesaria la creación de un espacio físico atrayente para todos los 

estudiantes de educación básica, media y superior como lo representa un centro interactivo 

educativo que no existe en la ciudad y representa una necesidad para los estudiantes (ver anexo C, 

Tabla 14.). 

La propuesta de un centro interactivo educativo promueve la adquisición del conocimiento 

y centros de encuentro de forma innovadora e interactiva, a partir de un diseño de equipamiento 

multifuncional que brinde espacios atractivos de desarrollo educativo y a su vez permite fomentar 

habilidades y fortalecer capacidades en materia investigativa, cultural y educativa. Además, este 

proyecto se pretende realizar dentro de entornos urbanos, en un lugar estratégico de zonas 

educativas de educación básica, media y superior en la comuna 9,además el municipio de Pasto 

tiene una alta cobertura en educación superior que abarca un promedio de 37.535 estudiantes y 

más de 49 mil estudiantes en educación básica y media (MEN, 2012) lo que le permitirá a esta 

comunidad educativa facilitar la interacción cultural y social, para uso permanente de las 

instalaciones de este centro. 

La propuesta como proyecto arquitectónico plantea escenarios de aprendizaje y espacios 

de trabajo e intercambio de ideas en donde los diseños y construcciones de experiencias y 

ambientes de aprendizaje integran contenidos pertinentes, espacios físicos impactantes y útiles 

como elementos fundamentales en la construcción de experiencias memorables de aprendizaje. 

Además de una innovación educativa, el proyecto del centro propone diseñar, operar y 

apoyar estrategias estructurales para mejorar la calidad de la educación, mediante la integración 

de herramientas, equipamiento y espacios contextualizadas dirigidas a desencadenar procesos de 

aprendizaje y espacios de trabajo fuera del aula de clase. Así mismo, propone la apropiación y 

gestión social ya que propicia encuentros y escenarios participativos para la adquisición del 

conocimiento a través del intercambio de ideas que permite fortalecer las capacidades de los 
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estudiantes universitarios y bachilleres a partir de sus propios intereses, conocimientos, fortalezas 

y oportunidades, teniendo un espacio además de la universidad o colegio, lugar innovador para 

desarrollar sus actividades curriculares y extracurriculares. 

Desde el aspecto arquitectónico el proyecto busca contribuir al patrimonio cultural y social 

de la ciudad con la construcción de un centro interactivo de creatividad y experiencialidad pionero 

ya que en la actualidad no existe ningún proyecto planteado ni desarrollado que se parezca al 

planteado en cuanto a espacios de centros interactivos y aprendizaje significativo en ciencia, 

cultura e investigación, así que el proyecto arquitectónico sería el primero en su modalidad a nivel 

municipal ofreciendo así una nueva propuesta de interacción educativa y aprendizaje interactivo, 

haciendo así algo innovador a nivel departamental, lo que justificaría la culminación del proyecto 

puesto que puede reunir las condiciones sostenibles requeridas que respondan con la demanda 

educativa y apunten hacia el crecimiento local. 

Por otra parte, en este proyecto además de la propuesta educativa busca potencializar la 

capacidad económica de la cuidad ya que permite la generación de empleo. 

Agregado a lo anterior, un centro interactivo permite ser un espacio que atrae numeroso 

turismo en una región, teniendo en cuenta que, el turismo en Colombia ha crecido 

significativamente en los últimos años, la Organización Mundial de Turismo (OMT) afirmó que 

Colombia experimentó un auge del turismo internacional durante la década 2010-2019, con una 

tasa promedio de crecimiento anual del 6,1%, superando el ritmo de la región de Las Américas 

(4,6%) (Unwto ,2021), y permitiendo dinamizar la economía nacional y el aporte de la misma a 

sus comunidades; el impacto de este proyecto potencializa la participación turística en la ciudad, 

concibiendo oportunidades para otras actividades económicas destacadas en el mercado; promueve 

mayor crecimiento y dinamismo al ser un proyecto pionero e innovador. 
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1.5. Objetivos. 

1.5.1. Objetivo general.  

Aportar y consolidar la enseñanza didáctica de San Juan de Pasto mediante el diseño 

arquitectónico de un centro interactivo, ofreciendo así nuevas tecnologías y una nueva forma de 

interactuar. 

1.5.2. Objetivos específicos.  

 Realizar un análisis sistémico urbano del área de estudio (comuna 9), para conocer 

las características físico-espaciales de la población y del entorno afectado. 

 Plantear una propuesta urbana del sector que remarque el carácter cultural que 

evidencie la cultura nariñense. 

 Analizar la espacialidad de los centros interactivos más representativos. 

 Hacer un diseño arquitectónico de un centro interactivo en la Ciudad de San Juan 

de Pasto. 

1.6. Área de investigación. 

 Proyectual: El desarrollo de los procesos proyectuales requiere la construcción de 

estrategias eficientes que permitan la óptima respuesta a las problemáticas reconocidas en los 

territorios que se van a intervenir (Pava,2018), es decir, el sentido de lo proyectual como 

transformación de la realidad es la búsqueda de resolución de un objetivo, que se desarrolla desde 

una mirada analítica de una situación y la definición de una problemática evidente para que así 

permita crear una estrategia de solución mediante un proyecto; articulando así a esta investigación 

se hace un reconocimiento de una problemática identificada como la falta de adaptabilidad espacial 

de los modelos de educación básica media y superior para así proponer un diseño arquitectónico 

de un centro de interacción estudiantil como una estrategia resolutiva que genere espacios 

extracurriculares de confort estudiantil. 
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1.7. Línea de investigación. 

 

El proyecto Centro Interactivo de Creatividad y Experienciaidad se adapta a la línea de 

investigación Teoría, Historia, Patrimonio y Turismo, el cual permite un análisis de espacios 

interactivos existentes de la ciudad reflejando oportunidades y falencias de los mismos, con el fin 

de contribuir a la regeneración y desarrollo urbano, de intervención propositiva e innovadora afines 

de proponer un diseño optimo que permita apoyar los procesos educativos y de desarrollo en la 

ciudad. 

1.8. Antecedentes. 

El presente trabajo de grado se encuentra basado por proyectos con espacios diseñados para 

la generación de enseñanza- Aprendizaje extracurricular a nivel regional que apoyaran el análisis 

y la ejecución del presente proyecto, entre los que se destacan los siguientes:  

 

Primer antecedente se encuentra, el Centro Cultural de Banco de la República en Pasto, 

Leopoldo López Álvarez, es un espacio para el encuentro con el patrimonio de la región, la 

investigación, interacción, el conocimiento y la lectura (Banco de la Republica, s/f). El Banco de 

la República inauguró oficialmente el Centro Cultural Leopoldo López Álvarez el 19 de octubre 

de 1984; el edificio, que se construyó en el terreno en que funcionó la Plaza Central de Mercado 

de la ciudad, fue un aporte del Emisor a la renovación arquitectónica que la ciudad emprendió 

durante estos años; una edificación que fue reconocida por la Alcaldía de Pasto con la medalla 

cívica Ciudad de Pasto, entregada al Banco de la República durante los actos de apertura (Banco 

de la Republica, s/f). Este centro recibe a más de 41.759 principalmente estudiantes de básica y 

media de bachillerato en el año. 

El centro está en constante interacción con la comunidad del municipio y los departamentos 

de Nariño y Putumayo, a cuyos habitantes ofrece diferentes programas, actividades y servicios de 

gestión de la información para la comunidad (Banco de la Republica, s/f). El Centro Cultural 

Leopoldo López Álvarez desde su inauguración, hasta la fecha, es reconocido como un 

dinamizador de la cultura y la educación en Nariño a través de tres frentes de acción: la Biblioteca, 

el Museo del Oro y la programación musical y de artes plásticas. Brinda diferentes espacios de 



 

38 
 

aprendizaje, cultura y encuentro e interacción donde se encuentra actividades que permiten a sus 

visitantes crear y participar de diferentes eventos como conciertos, talleres y conferencias con el 

objetivo de generar procesos de conservación, investigación, análisis y difusión del patrimonio 

cultural, “todas estas actividades se han desarrollado para para distintos públicos donde por más 

de 30 años han permanecido en el corazón de los nariñenses que lo reconocen como uno de los 

edificios emblemáticos de su capital (Banco de la Republica , 2022). 

Como segundo antecedente se encuentra, la Sala interactiva de la EMI ubicado en el Banco 

de la Republica de la ciudad de Pasto, En 2007, el Banco de la República abrió las puertas de la 

primera Exhibición Monetaria Interactiva (EMI) que funciona actualmente en la Central de 

Efectivo, en Bogotá, la cual al cierre de 2015 había sido visitada por más de 65.965 personas. La 

EMI de Pasto surge como una iniciativa del Banco de la República por expandir los proyectos 

culturales a todas sus sucursales y agencias del país. Esta es la cuarta sala, después de la de Bogotá, 

la de Medellín y la de Cali. es una sala diseñada para estudiantes de últimos grados de secundaria 

de colegios públicos y privados, de carreras técnicas y universitaria (Banco de la Republica , 2022), 

la sala fue creada como espacio interactivo de aprendizaje cultural y económico mediante siete 

juegos interactivos en los cuales y a través de la lúdica podrán afianzar conocimientos de conceptos 

económicos como el trueque, los instrumentos de pago, la inflación, la tasa de interés de 

intervención y la política monetaria, la historia del Banco de la República, sus funciones y 

atribuciones, y practicar la verificación de los dispositivos de seguridad de los billetes. De igual 

forma, se encuentra paneles e infografías lúdicas relacionadas con las funciones del Banco de la 

República. Durante su visita a la EMI en Pasto, los estudiantes recibirán una charla sobre el papel 

del Banco en la economía del país, así como de un taller de reconocimiento de especies monetarias.  

Por su parte, en la sala interactiva encontrarán seis módulos con alto nivel de interactividad 

donde asumirán roles y aprenderán, por medio del juego, sobre la historia y las funciones del 

Banco, la óptima utilización de los instrumentos de pago, la transición del trueque al dinero 

fiduciario y la importancia de tomar decisiones financieras apropiadas. Asimismo, podrán actuar 

en el rol de gerente general del Banco de la República y jugar a tomar las decisiones apropiadas 

para mejorar el nivel de vida de los colombianos. (Banco de la Republica, 2022). 

El tercer antecedente encontrado es el Área de interacción social Universidad de Nariño. 

Busca cimentar las bases del fortalecimiento de la función de Interacción Social en la Universidad 
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de Nariño, generar espacios para los estudiantes que permitan la interacción, el diálogo y reflexión 

acerca de la paz, la justicia social, la inclusión y la equidad, con la participación de los estamentos 

universitarios y las comunidades del entorno, respetando la diversidad y la interseccionalidad, en 

cuyo propósito es necesario apoyar los diversos procesos y actividades dirigidos a fomentar la 

construcción social de una cultura de paz, justicia social, inclusión y equidad, consignados en el 

actual Plan de Desarrollo Institucional (2021-2032) con los estudiantes .(Periódico Udenar, 2021). 

Estos espacios permiten compartir y afianzar conocimientos a más de 14.300 estudiantes.  

El área busca construir integrar y mantener redes de cooperación que permitan desarrollar 

proyectos de intervención que generen impacto en los ámbitos regional, nacional e internacional, 

fomentando espacios para el desarrollo de la interacción social uni, multi, inter y transdisciplinaria. 

El área de Interacción Social promueve acciones tendientes a fortalecer las relaciones con la 

comunidad y sus actores sociales, identificando las capacidades individuales y colectivas, 

respetando los conocimientos, usos y costumbres como sustento principal de un diálogo de saberes. 

(Cesun udenar,) . 

 

Como cuarto antecedente se encuentra , la Casa de la Ciencia Pasto, en la ciudad de Pasto, 

junto al Centro Cultural Pandiaco, se levanta una estructura que diariamente es visitada por 

centenares de niños, niñas y jóvenes donde se brinda espacios interactivos como fuentes de 

aprendizaje, es La Casa de la Ciencia y el Juego, proyecto que impulsa la Alcaldía de Pasto y la 

Secretaria Municipal de Educación. Esta aula gigante, asombra, alienta, entusiasma y fascina a los 

visitantes en un ambiente de calidad, calidez, libertad, interacción y juego. Para este centro es más 

importante que saber datos, es poseer una actitud positiva hacia la ciencia, que redundará en 

aprendizajes significativos. La Casa de la Ciencia y el Juego es un proyecto pedagógico como 

centro de interacción y de comunicación, cuyo propósito fundamental es promover, divulgar y 

recrear el aprendizaje de la ciencia y la tecnología como saberes básicos para desempeñarse con 

éxito en el presente siglo. (Casa ciencia y juego,2019). 

Desde el año de 1992 se viene impulsando la creación de la Casa de la Ciencia y el Juego 

en la ciudad de Pasto. Varios hechos han permitido su cristalización. (Academic, s/f). En el mes 

de agosto de 1998, el Municipio de Pasto participó en la convocatoria nacional asistida por la 

Universidad Nacional de Colombia y Colciencias que buscaba seleccionar cuatro ciudades 

intermedias del país para instalar cuatro centros interactivos. La ciudad de Pasto fue seleccionada 
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con la propuesta Casa de la Ciencia y el Juego, que ya figuraba en el Plan de Desarrollo del 

Municipio de Pasto. 

Posteriormente en noviembre del año 1998, se firma el convenio interadministrativo entre 

la Alcaldía y la Universidad Nacional de Colombia para coordinar esfuerzos que permitan el 

funcionamiento de la Casa de la Ciencia y el Juego. Inmediatamente en los primeros diez días del 

mes de diciembre se instalan 24 módulos interactivos y ocho torres de información. Hoy en día 

este centro cuenta con más de ochenta montajes o juguetes dispuestos para todos los visitantes. 

Este centro ha crecido en experiencia, montajes, investigación y atención a los niños, niñas y 

jóvenes de Pasto y de Nariño. Desde su apertura el, 9 de enero de 1999 donde se crea oficialmente 

el centro interactivo denominado Casa de la Ciencia y el Juego, el cual funciona 

ininterrumpidamente hasta la actualidad y atiende cerca de 30.000 visitantes, participa en Ferias 

Nacionales e Internacionales con una acogida extraordinaria además cuenta con constantes visitas 

de delegaciones de diferentes municipios del Departamento de Nariño y de los Departamentos del 

Cauca y Putumayo. (Academic, s/f). 

La construcción es una sede propia de 300 metros y dos mezaninis de 100 M2, el centro 

interactivo presenta 30 pilotes en mangle enterrados para sostener su estructura, ya que el terreno 

era un pantano. En esta construcción se ubican los diferentes montajes, experimentos o juguetes 

interactivos, para que el visitante realice un viaje libre, creando un espacio para la indagación, 

imaginación, y creatividad. Es una gran herramienta pedagógico que pretende asombrar, deleitar, 

interrogar a los visitantes sobre los avances de la ciencia, la tecnología, sobre los fenómenos de la 

vida cotidiana y su relación afectuosa con el ambiente y relacionarse entre personas. Este espacio, 

se aprende a enriquecer los diferentes puntos de vista, un lugar donde se adquiere confianza en la 

racionalidad se investiga y se aprende a partir del error, se generan las primeras preguntas, fortalece 

las nuevas miradas, todo ello en un ambiente de libertad, calidad y calidez humana.  

En este centro se tiene en cuenta que la enseñanza de las ciencias en la sociedad actual, el 

docente, actualmente, se enfrenta con el desafío de secuenciar actividades que resulten 

significativas para los alumnos y que estén relacionadas con los fenómenos cotidianos. Para ello 

se requiere diseñar espacios para permitir a los estudiantes, el planteo de conjeturas o 

anticipaciones, el diseño experimental, la comparación de resultados y la elaboración de 

conclusiones, sobre lo que se observa y se realiza. Esta estrategia, que nace de la observación diaria 

de estudiantes, se basa en el modelo de indagación apoyada en experiencias discrepantes es una 
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alternativa para el aula de clase, la preocupación de la Casa de la Ciencia y el Juego por desarrollar 

y potenciar su función educativa, pedagógica y didáctica, ha sido constante desde su inicio. 

 

En el quinto antecedente es, La Biblioteca Pública Municipal Carlos Cesar Puyana, ofrece 

un espacio novedoso especializado en fomentar el emprendimiento, ciencia, tecnología, 

innovación en espacios convencionales y no convencionales; los cuales generaran una nueva 

dinámica cultural, dialogo e interacción para niños y jóvenes, entorno al tejido social que requiere 

el territorio, las actividades que se desarrollan en este escenario, han fomentado en los niños y 

jóvenes la creatividad, imaginación, narrativa, desarrollo de conocimiento, generador de ideas y 

proyectos que van de la mano con la tecnología para que en un futuro las nuevas generaciones 

forjen sus emprendimientos. Estos espacios permiten además de aprender y compartir entre sus 

visitantes, un centro de encuentro que forje una puerta abierta al conocimiento. (Parquesoft,2015) 

La Biblioteca Pública Carlos César Puyana se encuentra abierta al público desde el día 19 

de mayo de 2.015, ofreciéndole a la ciudad de Pasto una variedad de servicios, comprometida con 

los procesos de desarrollo económico y transformación productiva del municipio. (Parquesoft,2015) 

La Biblioteca Nacional y el Ministerio de Cultura, dota a la biblioteca con una colección 

de 1.000 libros, que incluyen: literatura, ciencias básicas, tecnología y literatura infantil, además 

de material lúdico y didáctico que permitan un ambiente interactivo de aprendizaje dentro de la 

biblioteca; en la actualidad, continúa con el proceso de búsqueda de nuevas colecciones para 

transformarla en una biblioteca especializada en emprendimiento, ciencia, tecnología e 

innovación.  

La tecnología es un dinamizador de muchos procesos, es por ello que la Biblioteca Pública 

Carlos César Puyana, está orientada a nuevas herramientas tecnológicas, cambiando la forma de 

ver y hacer el aprendizaje. (Parquesoft,2015). 

 

El sexto antecedente es el Centro cultural Palatino de la ciudad de Pasto, el hoy conocido 

como Centro Cultural Palatino, fue un lugar de confluencia social y costumbrismo Pastuso, 

ubicado en el centro de la ciudad entre las edificaciones más antiguas. Ha sido ese lugar de 

encuentro de memorias de tiempos que albergaron y dieron aires culturales y educativos desde sus 

inicios. Este centro cultural funciona como parte de la facultad de artes de la Universidad de 

Nariño. (Orbes,2019). 



 

42 
 

La misión de este centro es promover, fortalecer y fomentar la cultura local, a través de la 

participación ciudadana, con el fin de crear espacios para las distintas manifestaciones culturales, 

contribuyendo así a la identidad cultural local y nacional.  

Este centro mediante las actividades que realiza permite un acercamiento cultural de la 

región de una forma innovadora y activa gracias a la participación de la comunidad, en una amplia 

oferta cultural como exposiciones, muestras, visitas, charlas, talleres, etc. que contempla diversas 

expresiones y prácticas culturales de gran calidad técnica y artística (artes visuales, música, cine, 

teatro, literatura, patrimonio, identidad, entre otras). 

 

Como séptimo y último antecedente nos basamos en el Plan Nacional de Desarrollo 2018-

2022, Pacto por Colombia, Pacto por la Equidad, se ha definido como un objetivo estratégico, 

brindar una educación con calidad y fomentar la permanencia en la educación inicial, preescolar, 

básica y media, en la que los “ambientes de aprendizaje”, serán los espacios educativos adecuados, 

seguros, incluyentes, innovadores, pertinentes y sostenibles, que favorezcan las interacciones entre 

los distintos integrantes de la comunidad educativa. El Fondo de Financiamiento de la 

Infraestructura Educativa – FFIE, se orienta a desarrollar un conjunto integral de acciones 

articuladas con las entidades territoriales, con el objeto de que los establecimientos educativos 

estatales cuenten con la capacidad instalada requerida para la implementación de las estrategias de 

acceso, permanencia, bienestar integral y calidad. Estos ambientes de aprendizaje se basan en una 

concepción amplia, que trasciende el ámbito escolar y favorece la integración de la comunidad 

educativa en ambientes de colaboración y espacios de encuentro, para potenciar el desarrollo de 

conocimientos y capacidades de los estudiantes. (MEN,2020). 

Entre ellos actualmente se encuentra la Institución Educativa Municipal Nuestra Señora de 

La Visitación en el corregimiento de Mocondino, una obra que benefició a 298 niños, niñas y 

jóvenes de la ciudad, gracias a la construcción de espacios que permitirán la integración de la 

comunidad educativa como espacios de encuentro y aprendizaje de los estudiantes como lo son la 

construcción de biblioteca, una nueva aula de bilingüismo y zonas de esparcimiento que les 

permitirá pasar el tiempo libre realizar tareas y compartir con sus pares en ambientes de 

colaboración y encuentro favoreciendo el aprendizaje y conocimiento de los estudiantes. 



 

43 
 

1.9. ESTADO DEL ARTE 

Se encuentran referentes a nivel nacional e internacional donde se tuvo en cuenta 

diferentes temáticas como interactividad, innovación y diseños arquitectónicos que permitan 

aportar al presente proyecto. Entre ellos encontramos: 

 Parque Explora, es un museo interactivo ubicado en la ciudad de Medellín, creado 

en el año 2008, este proyecto fue diseñado por el arquitecto Alejandro Echeverri, quien 

pretendía mediante este proyecto crear espacios de pedagogía y aprendizaje a través de 

espacios que incluyan actividades de interacción, ciencia y tecnología, es por esto que este 

parque cuenta con salas, auditorios, zonas para exposiciones y un acuario donde cada 

espacio es diseñado con ambientes interactivos que permite a los visitantes aprender de 

forma divertida mediante una serie de actividades que brinda cada espacio de este museo. 

Este centro tiene un impacto innovador y es por esto que, desde su primer año de apertura, 

ha tenido la asistencia de 4.000 estudiantes y con asistencia de 600.000 personas al año, 

dado que es un centro de gran interés por conocer a nivel nacional. (Parque Explora 2015). 

 

La construcción cuenta con 17.889 metros cuadrados de área construida en los que 

se encuentran diferentes espacios pedagógicos como lo son, el taller público de 

experimentación; el planetario; el teatro Explora; el vivario o pabellón de artrópodos, 

reptiles y anfibios, y el Acuario Explora; también se encuentra las salas interactivas para 

diferentes públicos, que permiten a los visitantes experimentar y aprender sobre la ciencia 

y la tecnología en su máxima expresión. Es decir, este centro interactivo busca que los 

visitantes se apropien de la ciencia, la tecnología y la naturaleza por medio de experiencias 

vivenciales que en otros espacios pedagógicos no las encuentran, donde el aprendizaje de 

ciencia, cultura y tecnología no debe ser aburrida ya que bien aplicada puede originar 

grandes transformaciones sociales. 

 

Es un objeto arquitectónico que se ha convertido en un gran referente para la ciudad 

y algo muy importante de este proyecto es el carácter social ya que va dirigido a todos los 

habitantes de la ciudad de Medellín buscando una inclusión social, es decir que personas 

de todos los estratos tengan las mismas oportunidades de educarse lo que permitió reducir 
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la segregación de las comunidades menos favorecidas y brindar un espacio de educación 

para todos y que tuvieran una pertenencia hacia la ciudad. Cabe aclarar que los principales 

usuarios que visitan este parque son los niños y jóvenes. Es una pieza urbana estratégica 

que completa un proceso de recuperación social y renovación física de sector. 

 

El parque Explora se caracteriza por tener un diseño con espacios abiertos y 

cerrados, donde el espacio abierto se encuentra entre un lugar de exposición de acero 

galvanizado, iluminaciones fluorescentes y juegos científicos; y 4 cajas grandes rojas o 

ámbitos cerrados que simulan vagones de juegos de tecnología, lugares con interiores 

sorprendentes en movimiento y renovación constante; buscando que, entre esta relación de 

espacios abiertos y cerrados, siempre el fondo fuera la ciudad y el paisaje.(Parque Explora 

2015). 

Está constituido por tres planos de nivel, los dos del suelo que conforman el espacio 

urbano, la plaza abierta y el nivel medio de aulas taller cuya materialidad es el concreto, 

contienen el programa de apoyos complementarios, como el acuario, el cine digital, el 

estudio de televisión y los servicios técnicos y administrativos. Sobre este plano de base se 

posan todos los elementos de estructura metálica que definen el tercer nivel, compuesto 

por el balcón o pasarela longitudinal, y las cuatro cajas rojas que contienen el programa 

principal del museo que son las salas interactivas. (ParqueExplora 2015). 

Los materiales predominantes en el proyecto lo hacen visualmente liviano, 

con cielorrasos y envolturas metálicas que esconden las instalaciones, paneles de 

aluminio y poliuretano que cubren las estructuras de pórticos de concreto, o 

pasarelas, escaleras y terrazas metálicas. Sus columnas son metálicas y solo el 

ochenta por ciento de estas son de carácter estructural, las demás cumplen un 

propósito estético en el ritmo visual, que se inspira en la idea de un bosque. 

(Abuchaibe, s/f). 
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Figura 13. Parque Explora. 

 

Fuente: Wikimedia Commons (autor desconocido), 2012. 25/08/2022 

 

 Maloka, es un parque temático sobre ciencia y tecnología ubicada en la 

ciudad de Bogotá, se encuentra ubicado dentro del barrio Ciudad Salitre y abrió sus puertas 

el 6 de agosto de 1998 y sigue funcionando con gran auge hasta la actualidad. Este centro 

interactivo fomenta el aprendizaje a partir de combinación entre la ciencia, tecnología, 

innovación y sociedad con el fin de enriquecer la cultura ciudadana y el aprendizaje de una 

forma innovadora y diferente, este proyecto maneja formas innovadoras de expresión y 

comunicación, bajo esta perspectiva la Política Nacional de Museos 2009 reconoce a 

Maloka como escenario interactivo dirigido especialmente al público educativo, que utiliza 

la interactividad como un medio para acercar a su público a la comprensión y 

entendimiento de las ciencias (Maloka.org,2019). 

 

El diseño de este proyecto se lleva a cabo mediante el concepto de Maloka, que es 

una casa indígena considerada como un punto de encuentro y enriquecimiento de la 

comunidad, donde se toman las grandes decisiones y se transmite el conocimiento. De estas 

malocas indígenas se basó el diseño triangular que resalta en este escenario temático. Es 

un centro subterráneo y con solo dos elementos que salen a la vista, los cuales son el prisma 
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triangular en vidrio, que es la entrada hacia el proyecto y permite la entrada de luz natural, 

y la cúpula del cine-domo. Tiene diez mil metros cuadros de superficie cubierta, y genera 

un espacio de plaza de siete mil metros cuadrados en la superficie contribuyendo al espacio 

público de la ciudad. 

 

Maloka está conformado por nueve salas interactivas, donde cada una de ellas 

invitan a los usuarios a aprender sobre ciencia, cultura general y tecnología jugando, estas 

salas son llamadas, de petróleo, de agua, de ciudad, de universo, de biodiversidad, de ser 

humano, de ciencia y tecnología, la sala infantil y la sala de universo donde personas de 

todas las edades aprenden algo nuevo, intercambian ideas y se divierten. 

 

Maloka, es un proyecto dirigido al aprendizaje innovador brindando herramientas 

pedagógicas que permiten realizar actividades con nuevos métodos de enseñanza. Dentro 

del proyecto de enseñanza Maloka se basa mediante tres principios pedagógicos que han 

funcionado y facilitado el aprendizaje, el primero de ellos es aprender haciendo, donde se 

brindan herramientas para que el usuario realice experimentos sobre diferentes temáticas 

de su interés, el segundo es aprender a aprender, lo que trata es que se aprenda más allá de 

la información respondiendo preguntas de una forma vivencial y el tercero de ellos es 

aprender a emprender donde hacen posible que lo que se construye se vuelva acción, 

cambio y creación de novedad. (Maloka.org,2019) 

 

El proyecto busca incentivar a las personas en la construcción de una sociedad más 

equitativa, sostenible e incluyente a partir del desarrollo de sus capacidades y uso creativo 

de los conocimientos de manera alineada con las necesidades y potencialidades del 

contexto. 
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Figura 14. Maloka 

 

Fuente: Museodata.com. (2017). 25/08/2022 

 

 Centro Interactivo Innovamente, ubicado en la ciudad de Ibagué Colombia. 

Constituye la construcción del primer parque de ciencia, tecnología e innovación de la 

región, denominado Parque Interactivo Innovamente. Abrió sus puertas al público el 27 de 

septiembre del 2021 teniendo una gran acogida de visitantes y turistas hasta la actualidad. 

 

Este centro interactivo está ubicado en las antiguas instalaciones de la Escuela de 

Enfermería de la Universidad del Tolima, está conformado por 51 experiencias que están 

divididas en 3 grandes salas interactivas denominadas de Pensamiento, de Movimiento y 

de Identidad regional, cuenta con 5 módulos exteriores, que están conformados por al 

Planetario, la Silla de Beichet, las Palancas, el Espejo de Sonido y el Reloj Solar, además 

cuenta con un taller y un auditorio que complementan los espacios de aprendizaje, juego , 

creatividad y diversión. 

Todos los espacios cuentan con herramientas tecnológicas, científicas, interacción 

y de innovación, dirigidas al desarrollo de ocho áreas estratégicas dirigidas en los 

conceptos de pensamiento crítico, movimiento e identidad regional que cumple con los 

estándares más altos de calidad.  
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Cada experiencia y espacio de este centro cuenta con un manual en el que se 

proyectan sus planos, su funcionamiento y su objetivo de aprendizaje. 

Mediante el uso de este espacio busca mejorar la calidad de vida de los tolimenses 

y garantizar su derecho a la educación de toda la población con herramientas tecnológicas 

y pedagógicas interactivas, incentivando y promoviendo unas experiencias significativas 

de aprendizaje relacionadas con la ciencia, la investigación y la innovación. 

 

Este proyecto permite el fortalecimiento académico e investigativo de los 

estudiantes y público en general, además, se genera una apuesta turística y de aprendizaje 

para los ciudadanos del departamento y del resto del país siendo un centro de impacto y 

contribución al sistema económico de la región y a la construcción de espacios interacción 

con la ciencia y la tecnología. 

 

Con la construcción, diseño y funcionamiento de este centro, establece un antes y 

un después para la historia del departamento en aspectos relacionados con educación, 

ciencia, innovación, arquitectura y turismo, que han generado y generaran a futuro 

impactos positivos para el departamento de Tolima y para los centros interactivos y 

pedagógicos a nivel nacional. 

 

Figura 15. Diseño Centro Interactivo Innovamente  

 

Fuente: Aprociencia (2017). 25/08/2022 
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 El Museo de Historia Natural de la Universidad del Cauca, abrió sus puertas en el 

año 1936, se constituye un importante centro de investigación, exhibición, lúdica y espacio 

de interacción hacia la comunidad universitaria y público en general con gran número de 

visitantes diariamente, ya que tienen por objetivo promover el conocimiento de las ciencias 

y cultura, tanto a estudiantes, investigadores y otros profesionales a nivel regional, nacional 

e internacional. (Unicauca,2016) 

 

El museo ofrece experiencias que permiten vivenciar y conocer la gran diversidad 

biológica y cultural que existe en nuestro país, pero en especial en el departamento del 

Cauca.  

 

Un lugar a resaltar del centro es la sala Lúdica e interactiva, donde ofrece espacios 

diseñados para que los visitantes promuevan sus conocimientos sobre las demás salas 

temáticas, por medio de herramientas de aprendizaje que fomentan la creatividad, la 

sensibilidad y la imaginación de la diversidad biológica y cultural del país. 

 

La Sala Lúdica es un espacio que permita conocer y aprender de una forma 

diferente, sobre temáticas de las Ciencias Naturales y cultura, a partir de talleres lúdico-

Pedagógicos los cuales enseñan la conservación y preservación de la diversidad de 

biológica existente principalmente en el suroccidente colombiano. 

 

La sala lúdica e interactiva presenta una recopilación de información sobre cada 

una de las siete salas de exhibición del Muse, y permite que los visitantes apliquen sus 

conocimientos a través de lúdicas, la interacción y experimentación con diferentes 

herramientas didácticas.  

 

Estos espacios también son utilizados como escenario para desarrollar charlas y 

documentales que aborden temáticas relacionadas con pedagogía hacia las ciencias y 
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cultura. Por tanto, esta contribuye a que las diferentes Instituciones Educativas de la ciudad 

y del departamento del Cauca a enseñar con metodologías alternativas de aprendizaje. 

 

 Centro Interactivo Abrakadabra, se encuentra en la Ciudad de Cali Colombia, 

ubicado como parte de la Biblioteca Departamental de Cali; es un centro Interactivo 

diseñado para permitir el acercamiento y desarrollo del aprendizaje científico de forma 

diferente, atractiva y divertida, este centro brinda espacios con escenarios de aprendizaje 

alternativos para que sus visitantes amplíen sus conocimientos o conozcan temáticas 

nuevas sobre fenómenos naturales y ciencia, donde las personas hacen uso y exploración 

de diversos dispositivos y herramientas interactivas que se encuentran dentro de cada salón. 

El museo Interactivo Abrakadabra tiene como principal objetivo generar en los visitantes 

un aprendizaje que les permita explorar en forma divertida e interactiva. (Bibliovalle,2014) 

 

Este lugar es diseñado para promover y fomentar la investigación en la región sobre 

temas de ciencia y tecnología donde les permite adquirir conocimiento de forma autónoma, 

ya que el centro les permite interactuar con todos sus herramientas y dispositivos de 

acuerdo a sus propios intereses y expectativas, además encuentra una forma diferente de 

aprender.  

 

Cuenta con módulos interactivos sobre agua, energía, tierra, cosmos y una sala de 

robótica, brinda actividades orientadas a visitantes de todas las edades entre las que se 

encuentran, semilleros de investigación, clubes de ciencia y tecnología, visitas guiadas, 

conferencias y talleres. (Superuser S/F). 

Figura 16. Espacios de Abrakadabra.  

 

Fuente: Mediamuseos Commons. 2021. 25/08/2022 
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 Centro interactivo Bioma, Manizales, Colombia, fue inaugurado el 15 de 

agosto del 2015, se encuentra construido en el ecoparque Los Yarumos, el proyecto fue 

diseñado sobre una casona de dos niveles para transformarlo en un centro interactivo de 

tres espacios interactivos que se basan en conceptos sobre la naturaleza, el cosmos, los 

sistemas naturales y la vida, todo con tecnología interactiva. (Sanchez,2015) 

 

Es un gran atractivo turístico y centro de aprendizaje por su propuesta de 

experiencias innovadoras, donde los usuarios que lo visitan vivencian temas de ciencia y 

naturaleza por medio de tecnología de forma diferente y única. Cuenta con tres salas 

principales, la primera y principal es denominada planeta vivo, donde se experimenta más 

de 500 temáticas sobre fenómenos naturales donde se puede experimentar y aprender sobre 

huracanes, sismos, incendios, ondas de luz, microrganismos en el aire, entre otras temáticas 

educativas e interesantes de vivir. 

 

La segunda sala interactiva principal es diseñada con un cine domo llamado 

Bitácora Cósmica, donde se interactúa con temáticas de relatividad del tiempo, su 

percepción según las especies y el individuo. 

 

La tercera sala es denominada ver con otros ojos y es la de mayor interactividad 

hacia los usuarios ya que todos los elementos y herramientas que se encuentran en esta sala 

son manipulados por los usuarios aprendiendo y experimentando de forma diferente 

múltiples temáticas, se encuentra muestras biológicas, microscopio, estereoscopio y juegos 

científicos que hacen de esta sala un taller experimental. 

 

Este parque contiene herramientas tecnológicas con temáticas innovadoras únicas 

en Colombia y la segunda de Sur América con actualizaciones de La Oficina Nacional de 

Administración Oceánica y Atmosférica. 
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Figura 17. Espacios interiores Bioma 

 

Fuente: Bioma.com. 2020. 25/08/2022 

 

 Museo Interactivo de la Ciencia (MIC), se encuentra ubicado al sur de Quito 

Ecuador, este museo fue inaugurado el 18 de diciembre del 2008, como una alternativa de 

educación no formal mediante espacios interactivos y de experiencialidad. Este museo se 

constituye como el único museo de su tipo en este país, ya que permite al visitante 

experimentar y aprender mediante dispositivos multi sensoriales, creativos, interactivos, 

educativos y culturales de interés científico y tecnológico. (MIC,2018) 

 

El objetivo que tiene el museo es promover la comunicación, socialización y 

democratización de la ciencia, la tecnología y los saberes ancestrales y culturales de manera 

participativa, interactiva, emocionante e inclusiva. (MIC,2018). Cuenta con espacios que 

permiten a las personas fomentar la comunicación, democratice, socialice y enseñe la 

ciencia, la tecnología y los saberes culturales. 

 

Tiene 3 hectáreas de espacio abierto, en las cuales se hallan las salas, donde se 

encontrarán la recreación mediante temáticas científicas en el que el visitante estará 

acompañado por un mediador durante su recorrido que le permitirá un aprendizaje diferente 

por la dinámica de interactividad. Las instalaciones contienen herramientas que buscan 

general experiencias significativas sobre el conocimiento científico dirigido a todo tipo de 

público que a su vez les permita formarse como gestores de su propio conocimiento para 

una mejor sociedad. 
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En el museo se encuentran cinco espacios importantes como propuesta pedagógica 

con exposiciones permanentes los cuales son denominados guaguas, la mente, Ludion, 

museo de sitio e imaginarios quiteños.(MIC,2018) 

 

La sala denominada Guaguas ofrece una exposición interactiva de 

aproximadamente 1800 m2 dirigida primordialmente a niños, donde les permite interactuar 

con diferentes dispositivos de estimulación sensorial de temáticas sobre la biodiversidad 

natural, animales y plantas que se encuentra en Quito, los animales y plantas que la habitan. 

 

La segunda sala denominada la Mente, donde se encuentran una gran variedad de 

espacios interactivos que explican sobre la complejidad y función de la mente y el cerebro, 

es decir se encontrara quipos interactivos donde enseñaran de forma diferente sobre sistema 

nervioso, las neuronas y el cerebro, cómo es su anatomía y cómo es su funcionamiento.  

 

La tercera sala es llamada Ludión, contiene 46 módulos interactivos donde su 

principal objetivo es enseñar teorías de la física y fenómenos del movimiento mediante los 

deportes, mediante estos los visitantes logran comprender los conocimientos científicos de 

cómo funcionan las cosas. 

 

La tercera sala principal, se encuentra el museo de sitio, donde es una propuesta 

artística miltisensorial ya que se encuentran maquinas textiles que simulan la fábrica textil 

que funcionaba años atrás, los visitantes hacen uso de estas máquinas como trabajadores 

de esta fábrica simulando una jornada laboral 

 

Como ultima sala se encuentra imaginarios Quiteños, en ella se encuentra una 

maqueta de 571 metros observando la ciudad de Quito con luces robóticas, sistemas 

integrados de video, audio e iluminación que permiten observar detalladamente los modos 

de habitar de la ciudad y descubrir la ciudad de una forma diferente. 
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Figura 18. Espacio Público MIC 

 

Fuente: Museodata.com. 2017. 25/08/2022 

 

Figura 19. Espacio público Mic 

 

Fuente: Museodata.com. 2017. 25/08/2022 

 

 El parque de las ciencias de Andalucía, está ubicado en Granada España, abrió sus 

puertas en el año 1995, fue diseñada por los arquitectos Carlos Ferrater, Eduardo Jiménez 

y Yolanda Brasa, y ha tenido modificaciones estructurales a lo largo de los años, está 

ubicado en la zona céntrica de esta cuidad ocupando 70.000 m2, convirtiéndose desde la 

fecha de apertura hasta la actualidad en uno de los principales destinos turísticos por su 

idea de interactividad. (Ferrater, 2009) 
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Este parque tiene como tema central diseños de espacios entre edificio y ciudad con 

temática interactiva en todos los espacios donde se recorra, el parque comparte el diseño 

con la ciudad donde oscilan nuevos recorridos urbanos entre la ciudad y el parque lo que 

permite a los visitantes moverse con libertad y accesibilidad que a su vez asume un papel 

activo de aprendizaje de las diferentes exposiciones interactivas que se ofrecen. (Ferrater, 

2009) 

  

En el parque se encuentran espacios cerrados y abiertos en el que se combinan 

pabellones y jardines con elementos interactivos que se van explorando por el visitante a 

la medida que va recorriendo desde su exterior con espacios abiertos hasta el interior. “Los 

espacios abiertos son la respuesta directa a la posición de los espacios cerrados, en una 

arquitectura donde la relación entre todos ellos es la clave del funcionamiento para el 

usuario que la visita (Ferrater, 2009) 

 

El tema central de la propuesta son los espacios interactivos como espacios de 

actividad, encuentro y aprendizaje, donde como se mencionó anteriormente contiene 

espacios interconectados con un diseño especial a la de una mano, donde parque y ciudad 

recorran los espacios habilitados entre los dedos, este diseño permite al visitante percibir y 

experimentar cada espacio con total libertad. 

Figura 20. Parque de Ciencias de Granada 

 

Fuente: Revista New. 2016. 25/08/2022 
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 Cosmocaixa en Barcelona, un centro interactivo diseñado por los arquitectos Jordi 

Garcés y Enric Sòria, en el año 2004 donde permite experimentar con la ciencia y encontrar 

diferentes espacios pedagógicos dirigidos a población estudiantil como público en general. 

Este centro interactivo ha tenido una buena cogida desde su apertura recibiendo más de 

358.400 visitantesde todas las edades. (Cosmocaixa, 2011) 

 

El CosmoCaixa es un lugar pensado para que las personas se diviertan con la ciencia 

y encuentren espacios pedagógicos que le permitan compartir conocimientos. El objetivo 

principal del proyecto consiste en enterrar la mayor parte del volumen construido, para 

disponer de una gran plaza en la cubierta de la sala de exposición. (Cosmocaixa, 2011) 

 

El vestíbulo se sitúa en el único edificio externo, un paralelepípedo con fachadas 

acristaladas que reúne los accesos a distintos niveles, a pesar de estar enterrado, el museo 

se cualifica arquitectónicamente con la entrada de luz natural a través de dos grietas 

longitudinales, y de la fachada acristalada.  

Se encuentra grandes visiones transversales, entre los espacios interiores lo que 

permite visualizar lo que pasa en los diferentes lugares simultáneamente, y conforman 

Cosmocaixa, como un edificio claro y transparente. 

  

Este centro interactivo se compone de un sistema de construcción mixto en el que 

utilizan columnas en concreto de amplias dimensiones, dando soporte principalmente a la 

gran plaza de acceso, las cuales junto con el juego de estructura en acero sobresalen del 

terreno con fachadas de cristal lo que permite una gran iluminación en sus plantas 

subterráneas, el uso de estos materiales junto con su diseño concuerdan con el planeado 

diseño de obtener la máxima transparencia posible del edificio, lo que permite que sea 

posible la visualización de algunas exposiciones desde el exterior del proyecto. 

(Cosmocaixa, 2011) 

 

Durante el recorrido por las diferentes salas que forman la instalación, CosmoCaixa 

se encuentran una serie de exposiciones temporales y permanentes que permitan acercar la 

ciencia a todos sus visitantes,. 
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 entre las exposiciones que más se destacan es la denominada la sala Universo, donde se 

encuentra la evolución del cosmos desde el big-bang hasta la actualidad.  

 

Es un recorrido interactivo de la creación del cosmos, donde se encuentra la 

evolución de las especies llegando a una evolución del cerebro humano. Otro recorrido 

importante de este centro es el "Bosque inundado", recrea un ecosistema amazónico dentro 

de un invernadero de que contiene pirañas, cocodrilos y otras especies animales y vegetales 

típicas de la zona y a su costado se encuentra el "muro geológico" formado por siete cortes 

de roca real que permiten interpretar la geología del mundo; lo que hace cada recorrido una 

experiencia de aprendizaje activo y significativo para cada persona. 

Figura 21. Cosmocaixa. 

 

Fuente: Revista New. 2016. 25/08/2022 

1.10. Marco Teórico. 

Cuando se hace la búsqueda de la literatura arquitectónica en cuanto a la arquitectura del 

urbanismo y arquitectura educacional, se encuentra como referente a Giancarlo Mazzanti, sus 

diseños se plantean como un organismo capaz de cambiar y adaptarse a nuevas formas de 

enseñanza, así como a las relaciones entre los estudiantes y la comunidad, todo ello gracias al uso 

e implementación de sistemas abiertos, interactivos y adaptativos de arquitectura, estos sistemas 

nos permiten basarnos en el diseño del presente Centro Interactivo. (Baraya,2020). 

Giancarlo Mazzantini explica que existe una relación de valor entre el medio físico y los 

intereses sociales como la educación, la proyección de centros, este espacio configura la evolución 

de la ciudad en torno a aspectos didácticos y educativos que proporciona efectos altamente 
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positivos para complementar su formación a nivel de educación. Es decir, se permite una manera 

de enseñar y generar una metodología educativa y social a partir de la arquitectura, entendiendo 

que se aborda aspectos materiales y espaciales, y debe ser entendida como un sistema integral, por 

lo tanto, caben los comportamientos tanto de la materia como de las personas que hacen uso de los 

espacios y estructuras que se generan. 

En esta línea, Mazzanti planteó que la arquitectura debe analizar la naturaleza diversa del 

ser humano. Las personas, necesitan un lugar de trabajo y de confort para vivir o llevar a cabo sus 

actividades cotidianas, pero el ser humano también es un ser que ríe, disfruta, juega y se divierte, 

por lo tanto, se debe pensar la arquitectura también como un juguete, desde la pieza y el módulo, 

proponiendo sistemas que sean usados por terceros, que tenga la capacidad de ir adaptándose en 

el tiempo, combatiendo la rigidez y permitiendo su evolución. (Fedeu, 2018). 

Mazzanti planteó, además, que la arquitectura debe ser abierta y cercana a las condiciones 

de quienes las usan y del espacio y el entorno que les rodea. 

Tenido en cuenta esto según Giancarlo Mazzanti un parque interactivo consiste en espacios 

que hacen parte del entorno como encuentro de hábito natural de aprendizaje a partir de la 

construcción de conocimiento a través del paisaje natural construido y el diálogo e interacción 

entre las personas, permitiendo un impacto a nivel estructural (urbano) del entorno, y generando 

el cambio apropiado a una comunidad. Este autor en el desempeño en el campo arquitectónico 

permitió establecer la creación y el desarrollo del equipo Mazzanti, que es un espacio académico 

y competitivo para la realización de proyectos con enfoque artístico, urbanístico, arquitectónico y 

sociológico. (Mazzanti,2015). 

 

Así mismo la Arquitecta Sandra Elena Carrión y la educadora Dora Inés Arroyave, en su 

artículo titulado Los factores espaciales que aportan al currículo en la arquitectura escolar de 

Medellín “la más educada” debaten sobre la complementariedad con otras disciplinas como la 

arquitectura y su papel en la compresión y adaptabilidad de las nuevas realidades que transforman 

y tratan de dar respuesta a las necesidades y a los contextos del espacio en relación con lo 

curricular, lo formativo y lo didáctico; dan conocer que hacer un estudio sobre innovación 

pedagógica como un reto del gobierno como un asunto clave que deben tener en cuenta sobre las 
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concepciones espaciales y su relación con lo curricular, son los grandes avances tecnológicos y de 

espacios interactivos, que, en otros términos, expresan que el nivel de relación del diseño y 

vivencias del espacio influyen en los procesos educativos. (Carrion,2014) 

 

Para complementar lo anterior mencionado, el arquitecto estadounidense Frank Locker en 

entrevista con la revista Semana, expone su experiencia y punto de vista en creación a esta temática 

donde refiere que tradicionalmente el diseño de los edificios de espacios pedagógicos y educativos 

ha respondido a un modelo de educación en el que el profesor posee el conocimiento y lo imparte 

a aprendices relativamente pasivos. (Rincon,2020) 

Estos salones cerrados, rectangulares y aislados funcionan bien para esta modalidad de 

aprendizaje, poco efectiva para retener conocimiento sin contar con espacios fura del salón que 

permitan desarrollar sus conocimientos. Además, estos espacios están centrados en el docente y 

no en el estudiante lo que no les permite a los estudiantes las habilidades que necesitan para 

sobrevivir en el mundo de hoy, por ejemplo, en un salón amplio un maestro que solía tener a 30 

niños sentados mirándolo ahora va a tener, por ejemplo, diez grupos trabajando cada uno en su 

proyecto. (Revista Semana,2014) 

Los jóvenes organizarán su propio espacio y metodología de trabajo, bien sea que les guste 

sentarse en el piso, fuera del salón, en las mesas redondas, o sobre las estaciones tecnológicas 

donde tienen constantemente acceso a internet desde los computadores o tabletas; por eso destaca 

la importancia y la influencia de los espacios en el proceso pedagógico curricular y espacios 

extracurriculares reiterando la participación y dinámica de los estudiantes, su ideología y escritos 

fundamentado en la arquitectura escolar, identifica que las construcciones de parques educativos 

fortalecen la experiencia en el aprendizaje convirtiendo al espectador pensador crítico durante las 

actividades que el proyecto provee. La arquitectura favorece el aprendizaje activo o transformado. 

Este modelo promueve el pensamiento crítico, la creatividad y las habilidades comunicativas en 

los estudiantes. (Revista Semana,2014) 

Las investigaciones han demostrado que el aprendizaje transformado no tiene limitaciones: 

funciona para contextos ricos y pobres, urbanos y rurales. Han demostrado igualmente que incluso 
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los estudiantes con mayores necesidades presentan mejorías dramáticas en su aprendizaje. 

(Revista Semana,2014)  

Los centros interactivos se definen como proyectos innovadores que permiten a las 

comunidades un desarrollo en la educación facilitando la interacción entre individuos que 

permiten mediante estos espacios satisfacer necesidades aprendizaje e intercambio de ideas 

mediante experiencias y ambientes de aprendizaje de diversión y esparcimiento para diversos 

grupos sociales. 

1.11. Categorías Deductivas  

Características físico-espaciales: es definida como campo temático relacionado con las 

realidades y potencialidades del espacio físico de cada territorio. Está constituido por los 

componentes de espacio público, equipamiento, vías y movilidad, vivienda y servicios públicos; 

todos ellos elementos relevantes en la planeación de un desarrollo organizado, equilibrado y 

funcional, por su incidencia directa en las condiciones de vida de la población, y en la relación de 

ésta con el territorio que habita (OPPCM,) 

Propuesta urbana: La propuesta de diseño urbano buscan dar a consideración resolver a 

una serie de problemas que se relacionan al déficit que presenta la localidad, entendidos como 

aquellos aspectos de la relación entre la sociedad y el medio físico, ambiental, social, y cultural. 

(Mozo,2016) 

Equipamiento estudiantil: como elementos físicos que hacen parte del aspecto urbano 

generando espacios donde se establezcan experiencias de aprendizaje o que responda a las 

necesidades espaciales de la población concibiendo espacios que faciliten e incentiven los procesos 

de aprendizaje y enseñanza. 
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1.12. Metodología. 

1.12.1 Paradigma. En el trabajo de grado se abordará desde el paradigma de la teoría 

interpretativa, donde se estudia las interpretaciones y significados que las personas le dan cuando 

interactúan en diferentes situaciones y la realidad social en la cual viven. Se trata de conocer las 

necesidades y conocimientos de los estudiantes de las universidades y colegios de la Ciudad de 

Pasto, en cuanto a temáticas de experiencialidad, interactividad y creatividad, que permita 

mediante el proyecto arquitectónico suplir estas necesidades diseñando un centro de aprendizaje 

no formal que abarque estas temáticas. 

1.12.2. Enfoque. Para la presente investigación se utilizará el enfoque cualitativo. Este 

enfoque se basa en un proceso inductivo contextualizado en un ambiente natural, esto se debe a 

que en la recolección de datos se establece una estrecha relación entre los participantes de la 

investigación sustrayendo sus experiencias e ideologías en detrimento del empleo de un 

instrumento de medición predeterminado (Hernandez et al. 2014, p.356-381). Este método 

posibilita una aproximación más holística al fenómeno en estudio, pudiendo investigar en al 

ámbito de los significados y las prácticas de las personas desde su perspectiva. De este modo su 

utilización permite un acercamiento hacia la comprensión de significados importantes de 

aprendizaje, interactividad, experiencialidad, creatividad y vivencialidad, de los estudiantes de la 

ciudad de Pasto basados en la búsqueda de nuevos e innovadores espacios que favorezcan la 

interacción, conocimiento y aprendizaje, se tiene unas de ideas e interpretaciones que enriquecen 

el fin de la investigación, que permita de acuerdo a ello el diseño arquitectónico de espacios 

interactivos extracurriculares de confort y aprendizaje estudiantil.  

1.12.3 Método. 

De acuerdo con el trabajo de grado el método de investigación es el método 

Fenomenológico, este método en el trabajo de grado permite entender el fenómeno de la 

creatividad y experiencialidad de acuerdo a las vivencias del estudiante en su entorno, buscando 

generar un análisis de las experiencias particulares como son vividas y entendidas por los 

estudiantes mediante entrevistas (Anexo C) identificando su conocimiento y experiencia que han 
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percibido en espacios que apoyan la enseñanza de manera transversal como museos o centros de 

ciencias.  

 

El fenómeno de la creatividad y experiencialidad en este trabajo se evidencia de acuerdo al 

análisis de las entrevistas, donde los estudiantes creen que creatividad es la producción de una idea 

o un concepto, una creación o un descubrimiento que es nuevo, original, útil y que satisface tanto 

a su creador como a otros durante algún periodo. Este concepto permite identificar lo que piensa 

el estudiante para transformarlo a un diseño arquitectónico. 

1.12.4 Unidad de análisis. Estudiantes de educación superior de la Universidad Cesmag 

de Pasto  

1.12.5 Unidad de trabajo. Nueve estudiantes de dos facultades, de la Facultad de 

Arquitectura y Bellas Artes, tres estudiantes del programa de Arquitectura; de la Facultad de 

Educación, tres estudiantes, del programa de Licenciatura en Educación Infantil y tres estudiantes 

de Licenciatura en Educación Física.  

1.12.6 Técnicas de recolección de la información. Las técnicas de investigación de 

recolección de información utilizadas serán un grupo de enfoque que permita la comprensión y 

experiencia colectiva acerca de conceptos básicos e importantes para la investigación que permita 

el diseño de un centro interactivo y de experiencialidad en la Ciudad de Pasto. 



 

63 
 

1.12.7 Instrumentos de recolección de datos 

De acuerdo con las técnicas de recolección de la información seleccionadas, se aplicará 

con el grupo focal un cuestionario de 11 preguntas estructurales con dos o tres opciones de 

respuesta que han sido previamente delimitadas, donde deberán elegir la opción que describa más 

adecuadamente su respuesta. 

1.12.8 Procesamiento de la información. Se pretende realizar un análisis de información 

mediante la tabulación e interpretación de resultados de cada una de las 11 preguntas realizadas en 

las encuestas. De acuerdo a los resultados obtenidos se identifica las necesidades de los estudiantes 

que permita guiar el diseño del centro interactivo del presente trabajo de grado. 
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2. Análisis sistémico del área de estudio (comuna 9) 

 

2.1. Análisis meso comuna 9  

Como respuesta al primer objetivo específico de este proyecto se presenta a continuación 

los resultados respecto al análisis meso de la comuna 9 

 

2.1.1. Población. La comuna 9 está compuesta por 24 barrios en toda su área; según las 

estadísticas poblacionales, tiene un total de población de 28.152 personas, 14.595 pertenecen al 

género masculino y 12.893 al género femenino.  

Figura 22. Población comuna 9 

 

Fuente: Presente autor. 
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Figura 23. Población por género comuna 9 

 

Fuente: El autor 

 

2.1.2. Proceso de construcción urbana y tejidos urbanos La comuna 9 empieza a 

desarrollarse desde el centro de la ciudad hacia el nor-occidente de la misma, donde, a inicios del 

siglo XX, no existían edificaciones sino lotes baldíos y lugares emblemáticos como el cementerio 

de la ciudad (actual Hospital Infantil los Ángeles) y el estadio marista. En 1945 el hermano bautista 

de los maristas crea el barrio las cuadras al vender 4 lotes a empresarios de la ciudad. Cinco años 
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más tarde aparece el barrio Pandiaco a la falda del volcán, ambos barrios fueron articulados en el 

gobierno del General Rojas Pinilla, mediante la Avenida Rojas pinilla, hoy Avenida de los 

Estudiantes. 

Figura 24. Construcción Urbana y Tejidos Urbanos.  

 

Fuente: El autor 

 

 

2.1.3. Tejidos urbanos Se evidencia que el proceso de construcción y urbanización se 

concentra más hacia el centro de la ciudad buscando un mayor desarrollo en las actividades 

económicas de la ciudad.  
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Figura 25. Tipología Edificatoria y por Alturas 

 

Fuente: El autor 

 

2.1.4. Tipología Edificatoria y Tipología edificatoria por alturas. Se encuentra una 

mayor proporción la tipología Adosada en este sector, seguida de la tipología aislada y en menor 

proporción las edificaciones aisladas y vivienda marginal; Según la estadística la altura que 

predomina dentro del polígono es de 2 pisos.  
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Figura 26. Tipología de manzanas y escenario de oportunidades. 

 

Fuente: El autor 

 

2.1.5. Tipología de manzanas y escenario de oportunidades.  En la comuna 9 existe 

mayor incidencia de manzana cerrada y manzana aislada y existen muy pocas manzanas abiertas 

y bloques lineales.  

En escenario de oportunidades existe en esta comuna vacíos urbanos como espacios 

productivos de gran potencial que permiten desarrollar espacio público factibles para la 

comunidad. 
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Figura 27. Sistema medio ambiental y Espacio Público 

 

Fuente: El autor 
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Fuente: El autor 

 

2.1.6. Sistema medio ambiental y Espacio Público. En la comuna 9 se encuentra como 

conflictos la invasión en ronda Hídrica, deterioro ambiental causado por los residuos del sector 

industrial, no hay espacio público, carencia de parques de carácter zonal; es por esto que se hace 

análisis y se encuentra como oportunidades la existencia de zonas de protección ambiental, 

riquezas ambientales y paisajistas, espacios que permiten la reubicación acorde a las dinámicas de 

la actividad urbana del sector y Rio Pasto como eje potencial de espacios ambientales.  
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Figura 28. Movilidad 

 

Fuente: El autor 

 

2.1.7. Movilidad. Se encuentra diferentes en cuanto al sistema de movilidad de este 

sector. La caracterización vial se encuentran vías sin continuidad lo que genera congestión y 

embotellamiento vehicular; en cuanto a jerarquía vial existen vías de conexión municipal que 

generan alto flujo vehicular en zonas estudiantiles; el transporte público masivo pierde cada vez 

más su uso y se evidencia poca cultura vial. Existe carencia de movilidad alternativa y de andenes 

para personas con movilidad reducida y se evidencia una falta de paraderos para el transporte 

público. 
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Figura 29. Equipamiento

 

Fuente: El autor. 

 

2.1.8. Equipamientos. El sector se encuentra relativamente equipado con predominancia 

en el ámbito recreativo, educativo y cultural, pero en estos mismos ámbitos se evidencia que existe 

una mala planeación urbanística en cuanto a zonas de recreación, la mayoría de los complejos 

universitarios se ubican en un solo lugar y los equipamientos culturales se ubican al lado sur de 

esta comuna.  
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Fuente: El autor 
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Figura30. Uso de suelos 
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Figura31. Uso de suelos 

 

 

Fuente: El autor 
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2.1.9. Usos de suelo. En la comuna 9 las zonas residenciales tienen poco control y estudio 

en el incremento de la densificación en altura y la vivienda, las de tipo mixto presentan un 

desarrollo comercial con poco control lo que genera problemas en la movilidad y conflictos 

sociales, las de tipo institucional se encuentra que un 80% son de uso privado. Las estadísticas 

hacen énfasis que hay un porcentaje mayor de zona residencial en las zonas de mora surco, 

pandiaco y las cuadras, aun así, es importante el desarrollo mixto y comercial existente. 

 

Figura 32. Holísticos conflictos. 
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Fuente: El autor 
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2.1.10 Hoísticos conflictos. Después del análisis sistémico del área de estudio de la 

comuna 9, se identifica las problemáticas de espacio público, movilidad, equipamientos, 

usos de suelo, ambiental y servicios públicos. 
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3. Propuesta Urbana Del Sector Que Remarque El Carácter Cultural Que Evidencie La 

Cultura Nariñense. 

 

Como respuesta al segundo objetivo específico de este proyecto se presenta a continuación 

los resultados respecto a la propuesta urbana  

3.1. Propuesta Urbana Del Sector  

 

Se plantea un replanteamiento de la vía" calle 18” generando su ciclo ruta hacia un costado 

de la vía y se pretende manejar su separador como un paseo urbano, por otro lado, se genera el 

tratamiento del rio pasto generando lo ya planteado por el P.O.T, el parque fluvial rio pasto 

generando recintos urbanos. 

 

Figura 33. Propuesta urbana 

 

Fuente: El autor 
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3.2. Propuesta a nivel comuna. 

 

Figura 34. Propuesta a nivel comuna. 

 

Fuente: El autor 

 

Se plantea la restitución del terminal auxiliar, al igual que un restablecimiento de la planta 

de reciclaje con sistema de alcantarillado industrial y de las plantas de aguas de tratamientos 

residuales, interviniendo en el parque fluvial rio pasto, renovación del espacio público teniendo en 

cuenta la nueva avenida carrera 22ª. 
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4. Analizar La Espacialidad De Los Centros Interactivos Más Representativos 

 

A continuación, se da respuesta al tercer objetivo específico donde se muestra el análisis 

de dos centros interactivos de cuarta generación, el primero a nivel nacional (Parque Explora) y el 

segundo a nivel internacional (Parque de Ciencias de Andalucia Granada), como referentes de 

propuestas arquitectónicas influyentes para el presente trabajo de investigación. 

 

4.1. Nacional. Análisis Parque Explora 

 

4.1.1. Simbología. Es un diseño que a simple vista llama la atención de todos por sus 

cuatro cajas rojas, especialmente a los niños y jóvenes, que es el público más importante y al que 

más necesitan atraer.  

 

El concepto de diseño de Parque Explora, se basó en un diseño sencillo y cercano a la 

comunidad, un objeto que fuera fácil de reconocer como es una caja; parque explora fue diseñado 

por el grupo de arquitectos y diseñadores con cuatro grandes cajas de juguete generando una 

simpleza y reconocimiento para todo tipo de público, estas cajas son de color rojo para resaltar su 

diseño entre el verdes de las montañas que permite ser un símbolo de transformación a partir de la 

educación, además es rojo para contrastar los tradicionales colores que se encuentran en centros 

culturales y de ciencia como lo son el gris y el blanco llamando la atención del público en general. 

(Echeverri,2018)  

 

Estas cajas y sus espacios no fueron diseñados para un contenido en específico, que la 

flexibilidad siempre fue un criterio principal de diseño y el concepto de parque se da ya que se 

quería que los visitantes estuvieran al aire libre, pero que pudieran cambiar de entorno al adentrarse 

en las cajas y vivenciar las exhibiciones. Su construcción desde un cubo crea expectativas en toda 

persona que visite este lugar, su diseño no es algo común, es moderno, tanto exterior como 

interiormente, con un eje ondulado en forma de S que se marca según la posición de cada volumen, 

creando ritmo y movimiento en la composición, de estos contenedores concebidos para la 

enseñanza de los visitantes. La innovación se ve en todo el proyecto desde el techo hasta la 
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ambientación del exterior, es un diseño único que a simple vista atrae miradas de todas las personas 

que por allí pasan. 

 

4.1.2. Argumentación. 

 

Este proyecto es realizado para la mejora de algunos sectores que necesitan una 

transformación urbana, pues son entornos pobres y rodeados de conflictos y de mucha violencia, 

por la ubicación de este proyecto se ve el encuentro de todas las clases sociales, el objetivo es que 

personas que no tienen fácil acceso al estudio puedan ir a este lugar y aprendan de una forma 

didáctica e interactiva. (Andrea,2014) 

 

Dos preguntas se hicieron los arquitectos al iniciar los diseños: ¿cómo hacer un museo de 

ciencia y tecnología en el que su imagen no se vuelva obsoleta rápidamente? y ¿cómo hacer un 

espacio dinámico y flexible para los niños y los jóvenes, un gran lugar de diversión, recreación y 

cultura, diferente a los proyectos académicos tradicionales? Para el equipo de diseño no querían 

un museo rígido, que no respondiera al espíritu festivo del programa, pero tampoco un parque de 

diversiones de consumo rápido y con una existencia temporal. (Echeverry, 2012) 

 

Este proyecto es una apuesta por la educación no formal donde se intente potenciar el 

interés por la ciencia a través de la lúdica, de muestras tangibles, de componentes novedosos y 

estimulantes, con contenidos que requieren la participación activa del visitante, poniendo en acción 

su percepción integral. También es un proyecto que busca una inclusión social donde todas las 

personas sin importar su estrato económico tengan la oportunidad de educarse, disminuyendo la 

segregación entre comunidades brindando un espacio abierto para todos. 

 

Por lo anterior se realiza el proyecto de Parque Explora como parte de los programas 

urbanísticos de la alcaldía de la ciudad de Medellín para la construcción de espacios dedicados al 

conocimiento público en ciencia y tecnología. (Echeverry,2018). 

 

Es una pieza urbana estratégica que hace parte de un plan urbano que completa un proceso 

de recuperación social y renovación física del sector, como parte de rehabilitación de las zonas 
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verdes y equipamientos públicos de la ciudad. Se encuentra ubicado estratégicamente y rodeado 

por varios parques y equipamientos representativos de Medellín que hacen parte del Paseo 

Peatonal de la Avenida Carabobo, entre los parques se encuentra el Jardín Botánico Joaquín 

Antonio Uribe, Parque de los deseos, parque Norte, planetario, entre otros. 

 

4.1.3. Técnica Parque Explora 

 

4.1.3.1. Tipo de arquitectura. Se realiza la creación de una topografía independiente a la 

del entorno a partir del movimiento de volúmenes y circulaciones, es decir la edificación combina 

dos principios, el primero es una nueva topografía de espacios públicos y respuestas urbanas 

generadas sobre el suelo urbano, con los pisos bajos construidos en hormigón armado, y cuatro 

cajas rojas fuertes en imagen, conectadas por una pasarela elevada, donde se realizan las 

experiencias científicas del museo y que contienen los programas que se renuevan constantemente, 

estos cuatro principales módulos contienen las exposiciones principales del edificio, tienen un 

diseño que permite aislar al visitante facilitando su atención de las diferentes exposiciones que 

encuentran. (Andrea,2014) 

 

Cada módulo contiene características diferentes ya que cada uno cumple funciones 

diferentes. La edificación se eleva para crear una relación de visuales hacia y desde el proyecto.  

 

El espacio combina entre un lugar abierto de diferentes juegos científicos y cajas con 

ámbitos interactivos, investigativos y de aprendizaje. Luego de la búsqueda fundamental de diluir 

los límites entre el interior del museo y el espacio exterior, el proyecto generó una fórmula de 

tensión entre la parte interna del parque y su relación con la calle y el paisaje de la ciudad, lo que 

resolvió el movimiento de la gente dentro del museo y la secuencia de circulación interior. 

(Andrea,2014. P 18-19). El concepto de espacio público fue manejado en forma colectiva por todos 

los nuevos equipamientos que se encuentran en el sector como son Jardín Botánico, Parque Norte, 

Parque de los Deseos, entre otros. 
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Figura 35. Vista aérea parque Explora. 

 

Fuente: Explora.com 

 

4.1.3.2. Zonificación 

 

Figura 36. Zonificación general del Parque Explora 

 

Fuente Alvarado (2014). 

El equipamiento cuenta con un área externa de 15000 m2 que está distribuida entre la plaza 

de acceso, plaza interna bajo nivel, plaza central, circulaciones, pasarela y estacionamientos. El 

área interna cuenta con 22000 m2 distribuidos en tres niveles con en 4 salas de exposición o 
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módulos principales, talleres, salas educativas, acuario, vivario, cine, salas infantiles restaurante, 

tiendas y áreas de servicio.( Alvarado, 2014). 

 

Los tres niveles están conformados, en el primer; la taquilla, la enfermería, las oficinas, 

baños, el auditorio de cine en 3D, el estudio de televisión, la sala temporal, talleres, mediateca, el 

acuario llega hasta la terraza del tercer nivel y la sala abierta que se encuentra en la plaza. El 

acuario es reconocido como el más grande de Latinoamérica, por lo cual es bastante reconocido. 

Al interior, los espacios de servicio se ubican en la fachada posterior y se agrupan en la planta 

baja.  

 

En el segundo esta la Sala Tic, restaurantes, baños, las salas infantiles y Experimenta. La 

plaza principal se relaciona con los ingresos del proyecto.  

 

En el tercer nivel o planta alta el proyecto se divide en cuatro módulos, en donde cada uno 

tiene una función distinta de acuerdo a su zonificación. Las cuatro temáticas de exposición son la 

exhibición de física, la exhibición principal, la exhibición de la vida y la sala de Colombia 

Geodivérsa. 

 

La escala y altura de cada espacio indica la jerarquía de la función que cumple. Además, 

en el interior de los módulos hay espacios a doble altura donde se destacan partes importantes de 

la exposición. Al exterior se crea un sistema de circulación tanto vertical como horizontal que 

comunica al usuario entre plantas y entre espacios públicos y privados. (Alvarado. 2014, p. 41). 

 

En la planta baja, la plaza principal es un espacio abierto, lineal y continuo que permite la 

fluidez del espacio público. En cambio, los cerrados, están dispuestos en ángulo de 90° por la 

estructura de los módulos en planta alta. (Alvarado. 2014, p. 42) 

 

Los espacios en las plantas altas varían en sus características dependiendo del programa 

del edificio, existen espacios dinámicos, interactivos, de observación y hay mucho material visual 

que hacen diferenciar cada una. Las circulaciones son amplias para permitir el flujo del usuario 

que transita y la permanencia de la gente que se detiene a observar. (Alvarado. 2014, p. 42). 
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- Exhibición de física: Un espacio para la interacción con fenómenos físicos expresados en 

los seres vivos, un inventario de experiencias vinculadas a la cotidianidad para reconocer la 

física como una ciencia cercana a todos. 

- Exhibición de vida: Conexión de la vida Recorrido experimental por diferentes escalas del 

mundo viviente, códigos genéticos de seres vivos. 

- Geodiversidad de Colombia: Diversas exploraciones, un redescubrimiento del país desde 

el punto de vista de las geociencias. 

- Territorio digital: permiten descubrir el mapa de la tecnología que ha cambiado la relación 

del hombre con el mundo. 

- Plaza abierta interactiva: Experiencias de física al aire libre para interactuar de manera 

lúdica. 

- Acuario: escenario con las especies más representativas de los ecosistemas de vertiente de 

Colombia, con una importante muestra de la vida del mar. acuario central tiene una dimensión 

de 2.200 m2 y está dividido en tres niveles en los cuales se ubicaron 14 acuarios de agua dulce, 

9 de agua marina, 5 grandes ventanas de acrílico y un semitúnel de observación. 

(Deykerestewar ,2015). 

Figura 37. Zonificación parque explora 

 

Fuente: Explora.com 
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4.1.3.3. Estructura. Este equipamiento tiene una estructura metálica vista, sus 

acabados exteriores, en el caso de los volúmenes, son de concreto, y al interior se utiliza madera. 

El armado del exterior de los volúmenes es con paneles prefabricados que se ensamblan entre sí y 

los perfiles metálicos que los sostienen. 

Los perfiles metálicos forman una trama en el interior. Esta trama sostiene a los paneles de 

hormigón que se observan desde el exterior. (Alvarado,2014). 

 

La estructura principal del parque explora es un sistema de losas y columnas de hormigón 

que se encuentran recubiertas por la piel del edificio y se añade una estructura complementaria de 

columnas metálicas en la planta baja que sostienen la pasarela exterior que comunica todo el 

proyecto. Estas estructuras están moduladas y ubicadas mediante un cierto ritmo y repetición entre 

ella que lo hacen visiblemente con diseños únicos y diferentes. (Alvarado. 2014, p. 43). 

 

 

Figura 38. Planta Nivel Balcón 

 

Fuente: Arquitour. 2018 
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Figura 39. Planos Parque Explora 
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4.1.3.4. Espacio Público 

Figura 40. Planos Parque Explora 

 

Fuente: Arquitour. 2018 

El sector del Nuevo Norte, localizado en el límite del centro con las llamadas 

comunas de Medellín, concentró en los últimos años la mayor cantidad de 

equipamientos y espacios públicos para la cultura y la educación, gracias al programa 

Urbanismo Social del plan de Gobierno que durante los años administró esta ciudad. 

La concepción del Parque Explora partió de una secuencia de espacios y niveles 
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abiertos, a lo largo de los cuales se van entregando las circulaciones a ámbitos 

singulares y cerrados de experiencias científicas. Una nueva topografía construida con 

pliegues, incisiones, contenciones y balcones o pasarelas que miran, se relacionan y 

son vistas por la ciudad. El área se caracteriza por ser un sector residencial de estratos 

bajos, con leve presencia de actividad industrial. Este contexto, socialmente complejo 

y pobre, rodeado de barrios como Moravia (antiguo basurero de la ciudad) y carente 

de los servicios mínimos, recibió una apuesta por la arquitectura de calidad, con 

programas integrales de servicios y por el urbanismo incluyente, participativo y 

cultural que permita el disfrute ciudadano y el acercamiento con la comunidad. Se trata 

de una fusión de la naturaleza con la arquitectura, diseñada con generosos espacios 

peatonales, diversas posibilidades de acceso y múltiples alternativas de encuentro con 

la ciencia y la tecnología. Se encuentra  sobre la avenida peatonal Carabobo 

encontrando en su recorrido equipamientos como El planetario de Medellín, Jardín 

Botánico Joaquín Antonio Uribe y estación de Metro.(Metalica, 2014). 

Figura 41: Fotos parque Explora 

 

Fuente: Explora2020 
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4.2. Internacional. Análisis Parque Andalucía. Granada España 

 

4.2.1. Simbología. El Parque de las Ciencias de Granada es el primer museo interactivo de 

ciencia de Andalucía y uno de los más relevantes del sur de Europa. Desde su inauguración, en 

mayo de 1995, el museo ha crecido en tres fases hasta constituir los más de 26.000 metros 

cuadrados que conforman su superficie. (Urbipedia, s/f). 

El Parque de las Ciencias está situado en una zona céntrica de Granada y se ha convertido 

en uno de los principales reclamos turísticos de la ciudad y su simbología característica que se 

basó su diseño y construcción es la figura de una mano abierta. (Eve museos e innovación. 2018). 

 

En el proyecto para el Parque de las Ciencias de Granada se basa en la conexión del río 

Genil con la ciudad como bases de la dimensión urbana del proyecto, que nace con la intención de 

alejarse de la idea de edificio tradicional para atender a su contacto con lo existente y a las diversas 

situaciones que se generan en los alrededores. La propuesta plantea la construcción de una única 

cubierta proponiendo la continuidad espacial y la intensificación de las experiencias interactivas 

entre edificio y ciudad como tema más importante de la propuesta, configurada como un 

equipamiento, semejante a una mano donde parque y ciudad ocupan las áreas que quedan entre los 

dedos, que aloja los diversos tipos de espacios bajo una única cubierta con leves inflexiones 

manteniendo de esta forma la continuidad espacial. La pasarela que conecta con la margen opuesta 

del Rio Genil es el brazo que introduce la ciudad en el Parque, un nuevo acceso peatonal que enlaza 

con puntos de intensa actividad, encuentro y reunión, que son precisamente los temas centrales de 

la propuesta. (Ferrater et al, 2009). 

 Figura 42. Parque Andalucía 

 

Fuente:  
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4.2.2. Argumentación. Fue inaugurado en mayo de 1995 ocupando en la 

actualidad 70 000 m². Está situado en una zona del Zaidín, Ubicado a 15 minutos a pie del centro 

histórico de la ciudad, que se ha convertido en uno de los principales centros turísticos esta ciudad. 

Nace como una oportunidad de dar respuesta a cuestiones de orden urbano que trascienden el 

Recinto y que contribuyen a configurar un ámbito de gran importancia para la Ciudad.(  

Archdaily,2012) 

 

Se intenta mediante el proyecto dar respuesta a este gran interrogante que los mismos 

promotores introducían en las bases del concurso: ¿Cómo configurar los espacios de un museo 

destinado a la divulgación científica” cuando la propia Ciencia y las formas de divulgar cambian 

continuamente? introduciendo dos temas, donde el edificio se manifiesta con un carácter 

enigmático apreciado desde el exterior, con algunos lugares desde los que se crean espacios y 

contenidos en su interior como una invitación a descubrir (Cortizo, 2022); y de otro, cómo los 

caminos de la Ciencia son infinitos, el visitante es introducido e invitado por el sistema de espacios 

enlazados que se conectan a través del gran vestíbulo a moverse con gran libertad en su recorrido 

por los contenidos. Este carácter abierto y diverso es el que se entiende que promueve una conexión 

del espacio y la arquitectura con el mundo de la Ciencia. 

El objetivo de diseño de este equipamiento es acercar el mundo de la Ciencia a todos los 

ciudadanos, bajo el lema “prohibido no tocar” y ser un centro de divulgación científica único en 

Europa. Se proyectó un modelo que conjuga el concepto clásico de museo con la nueva tendencia, 

y con un elemento más, un enclave que ha permitido incorporar también espacios al aire libre, 

dando como un centro de conocimiento, interacción, aprendizaje y de ocio cultural ofreciendo 

espacios mucho más atractivos que un museo clásico. 

Salas para exposiciones que se mezclan con espacios dinámicos para la investigación 

científica, actividades a la vista del público, como la Ventana de la Ciencia, y los espacios en el 

exterior contribuyeron a que el recinto se convirtiera en su día en un centro totalmente innovador 

que ha vivido en estas dos décadas muchos cambios.(Andrade,2015). 

https://es.wikipedia.org/wiki/Zaid%C3%ADn
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Es un centro de ciencia y museo interactivo que dedica 70.000 m2 a la diversión inteligente 

y al entretenimiento educativo. Naturaleza, astronomía, juegos de mecánica, efectos ópticos o un 

viaje al interior del cuerpo humano son algunos de los contenidos permanentes del museo para 

todas las edades. 27.000 m2 de zonas verdes, 5.000 m2 de exposiciones temporales, área de 

descanso que permite a sus visitantes adentrarse a la ciencia y tecnología de manera innovadora. 

(Andrade.2015, parr.5). 

4.2.3. Técnica 

 

4.2.3.1. Tipo de arquitectura. Es un organismo que instala diferentes espacios bajo una 

única cubierta en forma de mano, entre cuyos dedos se extienden el parque y la ciudad. La idea de 

interactividad está presente en todos los niveles de relación con el parque. La continuidad espacial 

y la intensificación del potencial interactivo entre Edificio y Ciudad son tema central de la 

Propuesta. 

Como una caja enigmática por su forma invita a ser recorrido desde el exterior hasta el 

interior, transformando el Parque en un gran centro de cultura científica. En él se entrecruzan los 

espacios abiertos y cerrados, pabellones y jardines, que se revelan al visitante solo en la medida 

en que éste recorre y explora desde el espacio de calle hasta el interior, como una prolongación del 

espacio. (Cortizo, 2022). 

 

La relación del proyecto con las fases anteriores del Parque donde ha tenido 5 

modificaciones, así como la conexión del solar con el río Genil cercano al parque, se dio la idea 

de edificio que se instala sobre la ciudad. Se crea por tanto un organismo de espacios 

interconectados bajo una cubierta única, aunque no rígida, y reagrupados gracias a una envolvente 

simulando la mano, para que Parque y Ciudad recorran los espacios habilitados entre los dedos, 

tejiendo la unión del edificio con el contexto. La pasarela es el brazo que introduce la ciudad en el 

Parque, un nuevo acceso peatonal que enlaza con puntos de intensa actividad, encuentro. el espacio 

del Macroscopio lugar principal del parque, debe entenderse también, al igual que las exposiciones 

contenidas, de forma interactiva, donde permite moverse con libertad, continuidad y curiosidad. 

(Archdaily, 2012). 
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El ahorro energético ha sido uno de los factores claves de la arquitectura, para ello, el propio 

edificio genera el 25% de la energía que consume, gracias a la instalación visitable de paneles 

solares en su cubierta. Uno de los puntos clave del proyecto, ya que une el zigzag arquitectónico 

interrelacionando los espacios como un único volumen. La propia superficie crea una nueva 

topografía divido en caminos, y marcado por la geometría de los campos rotulados que se evidencia 

tanto en su color como en sus constantes pliegues y sus dos lucernarios. 

 

Al igual que la montaña a la ciudad, la cubierta es un punto fundamental en el 

funcionamiento del museo. Bajo esta capa unificadora, los dedos de la mano demarcados por el 

permiten la creación de una serie de espacios abiertos capaces de interconectar las diversas 

actividades del Parque. Estas cajas de vacío reciben la iluminación de los lucernarios de la cubierta, 

creados mediante los propios pliegues y planos inclinados de la misma. (Cortizo, 2022) 

 

Gracias a sus pliegues y lucernarios, el visitante podrá descubrir el valor de la luz por 

contraste entre el vestíbulo y los pabellones. 

 

Esta riqueza espacial y visual se prolonga, donde el visitante vive cambios de visualización 

con lugares de altura variable y rampas para desplazarse entre los distintos niveles, adoptando 

diversos puntos de vista sobre el espacio y los contenidos. Gracias a los distintos ángulos visuales 

se proporciona una serie continua de espacios en los cuales moverse con libertad y total 

accesibilidad, donde el visitante descubre los posibles recorridos entre múltiples opciones, con la 

idea de que el usuario se transforme en el sujeto interesado y curioso que asume un papel activo 

dentro del edificio 

 

Nuevos trayectos urbanos enlazan con las circulaciones interiores del recinto, que comparte 

así su dimensión pública con la ciudad.  

 

4.2.3.2. Zonificación 
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Figura 43. Zonificación  

 

 

 

 

Fuente: el autor 

El parque presenta una entrada desde el denominado Macroscopio está sujeta por la luz 

natural, que gracias a un gran lucernario en la cubierta y por las cristaleras de la fachada, penetra 

todos los rincones del vestíbulo principal para llegar también hasta los laboratorios. En ellos, se 

encuentran las “Ventanas a la Ciencia”, que permiten una alianza nueva entre visitante e 

investigador. Por su parte, los espacios expositivos dan vida a distintos ámbitos de la ciencia: el 

cuerpo humano, la prevención de accidentes, la relación entre la cultura científica y Al-Andalus, 

el tecno-foro o el área de exposiciones temporales. Este pasillo principal es un espacio abierto y 

luminoso, una gran plaza interior que actúa como núcleo distribuidor donde dirige a los visitantes 

hacia las múltiples áreas del parque. Aquí también es importante mencionarlo, se encuentran de 

primera mano los servicios necesarios de atención al visitante como lo sin información, taquillas, 

guardarropa, cafetería, área de espera, tienda del museo, sala de prensa, entre otras. Es a la vez un 

lugar de encuentro y flujo de usuarios. Este espacio, creado por la separación de los pabellones, 

queda como referencia permanente de los recorridos interiores y exteriores, subrayado 

constantemente por la luz. (Jimenez et al, 2022) 
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Desde este hall se puede acceder a la Galería Cultural, donde se ha ubicado la Biblioteca 

pública en contacto visual con los jardines, y disponible para los ciudadanos, con mediateca 

científica, sala de fotografía, tienda especializada y cibercafé. También en esta área del Parque se 

establece el Auditorio, con capacidad para proyecciones cinematográficas de gran formato. 

(Cortizo, 2022).  

 

También se encuentra conectado con el vestíbulo el área de formación, que aún con un 

funcionamiento autónomo, permite desarrollar un variado programa didáctico a todos los niveles 

educativos y con multitud de medios disponibles. Descubrir el frágil equilibrio de nuestro planeta, 

multiplicarse en el túnel infinito son algunas de las propuestas de las salas Biosfera, Percepción y 

Eureka. La Sala Explora para conocer la ciencia desde edades tempranas. El Planetario. Aquí se 

puede disfrutar de un apasionante viaje por el Universo con la proyección de más de 7.000 estrellas. 

Pabellón de Espacios Naturales, Todo sobre los espacios naturales de Andalucía, el medio 

ambiente y su conservación. (Cortizo. 2022, p.13). 

 

Finalmente, el área de administración se encuentra estratégicamente situada también en 

contacto con el hall. Además de estas áreas demarcadas por su uso diferenciado, se establecen en 

el complejo los distintos pabellones expositivos, Tecno-Foro, Observatorio, Pabellón de 

Exposiciones Temporales, Ciencias de la Salud, Cultura de la Prevención, Pabellón de Al-Andalus 

y el Biodom un espacio interior a la intemperie que se forman como los más importantes del 

parque. Además de estos pabellones, los exteriores del Macroscopio son también empleados como 

secciones expositivas, como “El Reloj de los Autómatas” o “el Bosque de los Sentidos”, que 

conectan los espacios interiores. Cuatro patios interiores configuran un espacio continuo y 

fragmentado, a la vez que mantienen la posibilidad de un acceso directo desde los espacios libres. 

Recorridos Botánicos, el Jardín de Astronomía, el Observatorio Astronómico, la Carpa de la 

Gimnasia Mental, las Esculturas Dinámicas, la Zona de las Energías, los módulos de mecánica y 

percepción. La Torre de Observación: Un mirador a Granada donde experimentar con la ciencia y 

la tecnología. (Cortizo. 2022, p.14). 
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4.2.3.3. Estructura y planimetría. 

Figura 44: Planos parque Andalucía 

 

  
Fuente:Andalucia.com 

 

Figura 45: Planos parque Andalucía 

 

 

Fuente: Andalucia.com 
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Se centran en criterios ecológicos, de innovación tecnológica y ahorro energético, que 

favorecerán y simplificarán el mantenimiento y la conservación Se ha revestido el edificio de una 

envolvente continua tanto en fachada como en cubierta que aporta un carácter unitario al volumen. 

Se ha forrado la estructura de muros de hormigón dejando una cámara ventilada hasta cubrirse con 

paneles de hormigón reforzado con fibra de vidrio, que incorpora en su interior material aislante, 

soportados por platabandas de acero galvanizado en caliente que dibujan una sombra cambiante 

según la hora del día, y que dan al edificio una textura singular. (Cortizo, 2022). 

 

En el interior, los suelos se recubren de hormigón pulido, marcado con pletinas de aluminio. 

Las paredes del gran vestíbulo están recubiertas con listones de tablero de fibras de madera 

recicladas aglomeradas con resina, mientras que la parte de fachada hacia el exterior se abre para 

permitir la entrada de luz mediante un sistema de lamas verticales. El techo se remata con placas 

de yeso laminado suspendidas, con iluminación fluorescente indirecta, hasta culminar en el 

lucernario: una estructura de acero y policarbonato celular de gran poder aislante térmico. 

(Jimenez, 2022). 

 

4.2.3.4. Espacio Público. 

Figura 46. Espacio publico  

 

Fuente: CORTIZO (2022). 

Contribuye a potenciar el carácter interactivo entre la ciudad y el parque, sus accesos son 

independientes y se apropian del espacio verde público inmediato. 
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5. Hacer un Diseño Arquitectónico De Un Centro Interactivo Cultural en la Ciudad de 

San Juan de Pasto. 

 

Análisis del Centro interactivo de Creatividad y Experiencialidad en San Juan de Pasto. 

 

5.1. SIMBOLOGÍA 

 

Figura 47. Simbología  

 

 

Fuente: el autor 

 

Tras el análisis realizado a los referentes arquitectónicos surgieron intenciones de diseño 

para el proyecto, basado en un equipamiento que tenga por propuesta central el dinamismo, 

escalonamiento, interacción y movimiento en todos sus espacios , es por esto que se toma como 

referente de diseño el “Cubo Mirror” que se caracteriza en un instrumento de interacción capaz de 

ofrecer al usuario múltiples experiencias personalizadas en función de movimiento, por esto el 

diseño, no tiene un orden especifico, la característica es un orden desordenado que mediante el 
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juego de movimientos independientes formen una estructura innovadora y de impacto en la 

comunidad y la ciudad. (Mera,2022) 

Además, está ubicado en un eje estudiantil que es los usuarios o visitantes principales que 

se pensó en la creación del proyecto y su diseño incentiva adentrarse en un recorrido de espacios 

únicos y diferentes de la ciudad. El visitante tiene que realizar un enorme proceso de apreciación 

que no viene dado directamente desde el objeto y que debe contar con un papel activo importante 

por parte del receptor. Nuestra representación de cómo un receptor es capaz de rehacer el 

conocimiento a partir de mensajes expositivo y explorativos, con planeación de diseños y espacios 

con contenidos y mecanismos necesarios que produzcan en el visitante una incorporación muy 

significativa de conocimiento. 

5.2. Argumentación.  

 

En base a las sensaciones que se da el cubo: interactuar, dinamismo, escalonamiento, 

movimiento y eje, como temas centrales y el análisis de la comuna donde se va a desarrollar el 

proyecto para poder sobrellevar el diseño se empieza a jugar con lo más representativo de la 

comuna que en este caso es un eje estudiantil, La exhibición debe responder a la tendencia que 

tiene el pensamiento humano de generalizar primero para luego particularizar, los contenidos 

deben ir de lo general a lo especifico; con el fin de acoplarse a la estructura cognitiva del visitante. 

El éxito del proyecto radica en la buena comunicación y la relación que adquiere el visitante con 

lo que se muestra, la claridad del espacio permite generar una interacción directa entre el 

observador, para así aumentar las probabilidades de que el visitante capte la idea que se está 

mostrando, se trata de generar aprendizajes y experiencias mediante la vivencialidad, donde se 

tiene en cuenta que según los estudiantes esta vivencialidad se da desde la experiencia que se 

adquiere en una situación ( Ver Tabla 7 anexo c). 

La acción educativa en este proyecto se basa en el rigor patrimonial, donde la cultura 

material debe jugar el papel primordial (la concepción actual de los estudiantes de la cultura como 

conjunto de conocimientos, ideas, tradiciones y costumbres que caracterizan a un pueblo, a una 

clase social, a una época, etc. ver tabla 9 anexo C), partiendo de esto se trata de generar diseños y 

espacios de un activismo espectacular, que favorezca el deleite y el aprendizaje de los visitantes 

dentro del centro interactivo.  
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En segundo lugar, la adecuación diversificada hacía los segmentos específicos de públicos 

objetivo, basadas en elementos de experiencialidad e interactividad (Desarrollar la capacidad de 

las personas para aprender de su propia experiencia (ver tabla 5 anexo C ).  

En tercer lugar, la utilización de una variedad planificada de elementos y espacios 

adecuados a las demandas y necesidades de los estudiantes que permita ayudar adquirir y 

desarrollar conocimientos de manera vivencial, creativa e interactiva, saliendo de los formatos 

tradicionales y buscando los más eficaces para cada caso. donde se tiene en cuenta que según los 

estudiantes cuando se habla de creatividad y experiencialidad se debe ofrecer espacios interesantes 

para la comunicación y el aprendizaje, divulgando de un modo divertido y sugerente distintas 

temáticas. (ver tabla 11 anexo c) 

Figura 48. Relación e intercambio  

 

Fuente: el autor 
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Figura 49. Dinamismo.  

 

Fuente: El autor 

 

Figura 50. Escalonamiento  

 

Fuente: el autor  
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Figura 11. Movimientos del eje  

  

Fuente: el autor 
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Figura 52. Conceptos compositivos  

 

Fuente: el autor  

5.3. TÉCNICA 

 

5.3.1. Tipo de arquitectura. Diseñada a partir de movimientos de volúmenes y 

circulaciones dando así respuestas urbanas generadas sobre suelo urbano, construida con hormigón 

armado con 5 cubos modulares generados en movimiento otorgando así a los módulos unos 

voladizos característicos del volumen en sí, la edificación se eleva para crear una relación de 

visuales desde y hacia el proyecto combinándolo así con las características generadas del sector 

las cuales son sus representativas montañas, sus espacios se combinan entre espacios abierto en 

los cuales son generados ámbitos interactivos juegos de aprendizaje y juegos científicos en todos 

sus espacios, que permiten a los visitantes percibir y generar creatividad en su recorrido en el cual 

la creatividad está basada en la percepción de los estudiantes como la capacidad que tiene el ser 

humano para crear algo de otras ideas que son nuevas e interesantes, es decir, la capacidad para 

analizar y valorar nuevas ideas, resolviendo problemas que se presentan en el transcurso de la vida 

del ser humano y los desafíos que se presentan en lo académico y cotidiano. (ver tabla 6 anexo C).  
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El proyecto genera una tensión de limites entra la calle 18 el interior del centro interactivo 

el exterior generando así las máximas circulaciones en secuencia manejando los conceptos de 

espacio público para generar una fluidez en el proyecto con el paisaje de la ciudad. 

 

5.3.2. Zonificación 

 

Figura 53. Zonificación  

 

Fuente: el autor 

 

El centro interactivo “es un lugar donde los principios básicos de la ciencia y cultura son 

presentados en forma interpretativa y en dialogo interactivo con el visitante, buscando que este 

razone a partir de lo que observa, plantee preguntas y busque respuestas a través de nuevas 

observaciones, es por ellos que se obtiene una zonificación que integra 3 pisos basados en 

exposiciones interactivas y zonas de aprendizaje para el visitante. (Chuli,2018). El primer piso 

abarca la entrada principal donde se encuentra la taquilla, en su parte posterior se ubica sala de 

ventas, continua su recorrido de este piso donde encontrara un llamativo acuario que se sobrepone 
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hasta el segundo piso, seguido de un auditorio estratégico para diferentes funciones pedagógicas 

que se manejaran en el proyecto, seguido de ello se encuentra las denominadas zonas de exposición 

continuas. 

 

El segundo piso se ubica estratégicamente alrededor del acuario la sala denominada 

exposición de tierra y universo frente a él se ubica la sala de ventas, en su parte posterior derecha 

aulas y talleres equipados para usos pedagógicos con dinámica interactiva y a su extremo se 

encontrará una novedosa exposición de flora. Por último, en el tercer piso se ubica dentro del 

diseño la zona de administración del centro. 

 

Oferta Integral de Programas 

 Guías: Que se adepta mínimamente a los tipos de público, específicas, claramente 

diferenciadas para los distintos públicos.  

 Fichas didácticas: que se adepta mínimamente a los tipos de público, específicas, 

claramente diferenciadas para los distintos públicos. 

 Formatos centrados en desarrollos del mensaje expositivo.  

 Acuario: dar a conocer sus valores naturales y ambientales, impulsando su 

conservación. Integra programas de sensibilización, educación e investigación, se tratarán 

temáticas sobre el patrimonio cultural y natural relacionado con el medio marino. 

 Exposición de Tierra y Universo: muestra el universo mediante elementos, 

tecnología especializada e imágenes astronómicas de gran relevancia científica divulgativa 

para transmitir, desde el conocimiento, la emoción y los sentidos, cómo se produce la 

evolución cósmica de miles de millones de años a partir de elementos químicos que han 

ido forjando, en el corazón de las estrellas, la materia prima necesaria para construir 

mundos como el nuestro y seres vivos como nosotros. 

 Exposición de Flora: Crear experiencias de encuentro y convivencia, integradas a 

estrategias de educación y cultura en torno a la biodiversidad y la relación del ser humano 

con su medio natural. Se concentra en generar, difundir y aplicar conocimientos científicos 

sobre la diversidad florística de Nariño y del país, aportando a su conservación, 

restauración y manejo, en aras de aprovechar la flora de manera sostenible y ética. 
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 Biblioteca: Colecciones actualizadas que permita mantener viva y en sintonía con 

el entorno social fundamental para el servicio a todos los ciudadanos, el desarrollo cultural, 

para el acceso a la información, el fomento de la lectura. La biblioteca será centro donde 

poder acoger cómodamente a los usuarios y a participar en sus actividades. Contará con 

equipos informáticos. 

 Talleres, Juegos de búsqueda de contenidos o juegos de pistas.  

 Demostraciones. Dramatizaciones.  

 Formatos basados en el acceso directo a la colección cultural. 

 Formatos basados en nuevas tecnologías. Audiovisuales Teatro Virtual Medios 

informáticos / ordenadores Internet Reconstrucciones virtuales: fijas / portables Formatos 

basados en montajes museográficos. 

 Áreas de manipulativos.  

 Áreas de Interpretación. Eventos, ferias y programas no permanentes.  

 

5.3.3. Estructura. 

 

Estructura aporticada donde su terminado en su cubierta es un cerchado a lo largo de ella 

y para la sostenibilidad de sus voladizos se maneja una estructura en pórtico con unos elementos 

en diagonal donde estos elementos trabajan a compresión para así sostener sus voladizos. 
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Figura 54. Estructura  

 

Fuente: El autor. 

Figura 55. Plantas 2 – 3  

 

Fuente el autor. 
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Figura 56: Planta piso 3. 

 

Fuente: El autor 
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5.3.4. Espacio Público 

Figura 57. Espacio publico  

 

Fuente: el autor  
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6. Conclusiones 

 

El presente trabajo de grado tuvo como objetivo aportar y consolidar el aspecto cultural de 

San Juan De Pasto mediante el diseño arquitectónico de un centro interactivo, ofreciendo así 

nuevas tecnologías y una nueva forma de interactuar, ubicado en la ciudad de pasto en el 

departamento de Nariño. Para lograr esto, se tuvo que realizar un análisis sistémico urbano del 

área de estudio que fue de la comuna 9, como lugar estratégico de zonas educativas de educación 

básica, media y superior, para conocer las características físico-espaciales de la población y del 

entorno afectado. 

 

Se realizó un análisis meso de la comuna 9 teniendo en cuenta la población, los proceso de 

construcción urbana y tejidos urbanos, tipología edificatoria y tipología edificatoria por alturas, 

tipología de manzanas y escenario de oportunidades, sistema medio ambiental y espacio Público, 

sistema de movilidad, equipamientos y usos de suelos; todo esto, logrando localizar los puntos 

neurálgicos a intervenir, y llegando a la conclusión que esa zona necesitaba un equipamiento 

innovador, para generar espacios de aprendizaje interactivo, vivencial y creativo. 

Posteriormente estas investigaciones, permitió realizar una propuesta urbana del sector 

replanteamiento de la vía "calle 18” generando su ciclo ruta hacia un costado de la vía y manejar 

su separador como un paseo urbano. 

 

Ante este escenario, se decidió desarrollar como proceso de investigación para el diseño 

del centro interactivo unas encuestas que permiten identificar lo que piensa el estudiante para 

transformarlo a un diseño arquitectónico teniendo en cuenta conceptos básicos e importantes para 

la investigación que permita el diseño de un centro interactivo y de experiencialidad en la Ciudad 

de Pasto. 

 

Los estudiantes encuestados afirmaron que es necesario un centro interactivo en la ciudad 

de Pasto como centro de aprendizaje no formal que ofrezca espacios interesantes para la 

comunicación y el aprendizaje, donde permita el aprendizaje no formal de un modo divertido y 

sugerente de distintas temáticas. 
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Se tuvo que realizar una investigación de los equipamientos de este tipo nacionales (Parque 

Explora) e internacionales (Parque de Ciencias de Andalucia España), así como las conexiones 

que había entre estos equipamientos que permitieron surgir intenciones de diseño para el presente 

proyecto.  

Se propone un replanteamiento de la vía calle 18 generando su ciclo ruta hacia un costado 

de la vía y se pretende manejar su separador como un paseo urbano, por otro lado, se genera el 

tratamiento del rio pasto generando lo ya planteado por el P.O.T, el parque fluvial rio pasto 

generando recintos urbanos. 

 

El diseño del proyecto se basa en el “Cubo Mirror” que representa dinamismo, 

escalonamiento, interacción y movimiento que son los conceptos que se manejaron en el proyecto, 

con todos sus espacios de experiencialidad que produzcan en el visitante una incorporación muy 

significativa de creatividad como fuente de conocimiento. Se tiene en cuenta que está ubicado en 

un eje estudiantil por lo tanto su diseño se basa en generar aprendizajes mediante la vivencialidad 

donde la acción educativa se basa en un rigor patrimonial, adecuación diversificada hacía los 

segmentos específicos de públicos objetivo de estudiantes, basadas en elementos de 

experiencialidad e interactividad y utilización de una variedad planificada de elementos y espacios 

adecuados a las demandas y necesidades de los estudiantes del aprendizaje no formal. 

Se desarrolla la propuesta urbana generadas sobre suelo urbano, construida con hormigón 

armado con 5 cubos modulares generados en movimiento otorgando así a los módulos unos 

voladizos característicos del volumen en sí, la edificación se eleva para crear una relación de 

visuales desde y hacia el proyecto 

Por último, se obtuvo una zonificación que integra 3 pisos basados en exposiciones 

interactivas y zonas de aprendizaje para el visitante. 
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7. Recomendaciones 

 

 

La información obtenida en este trabajo de grado y presentada en los anexos del 

mismo, induce al autor a sugerir que es posible darle continuidad al estudio de las 

necesidades de estudiantes de colegios y universidades, espacios adecuados que les ayude 

a adquirir y desarrollar conocimientos de manera vivencial, creativa e interactiva. 

 

Puede tomarse como una problemática para nuevos trabajos de grado la falta de 

centros de generación de conocimiento y creatividad, espacios interactivos e innovadores 

en la ciudad de Pasto. 

 

Se recomienda mayores propuestas de investigación de diseños arquitectónicos en 

áreas de ciencia, innovación, tecnología y espacios educativos extracurriculares en la 

ciudad de Pasto, que atienda las verdaderas necesidades de la comunidad educativa como 

factor influyente en el progreso de las personas. 
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9. ANEXOS 

 

Anexo 1. Formato entrevista. 

 

 UNIVERSIDAD CESMAG 

 FACULTAD DE ARQUITECTURA Y BELLAS ARTES 

 PROGRAMA DE ARQUITECTURA 

ENCUESTA TRABAJO DE GRADO PARA OPTAR AL TITULO DE ARQUITECTO 

Título del Proyecto CENTRO INTERACTIVO DE CREATIVIDAD Y EXPERIENCIALIDAD 

SAN JUAN DE PASTO. 

 

 

Objetivo 

Conocer cómo un centro interactivo de creatividad y experiencialidad puede 

satisfacer parte de las necesidades de estudiantes de colegios y universidades, que 

les ayuda adquirir y desarrollar conocimientos de manera vivencial, creativa e 

interactiva. 

Nombre del 

encuestador 

Braulio David 

Mera B 

Fecha 

realización 

encuesta. 

 

Datos Generales 

Nombre:  Edad  

Señale con una x 

Genero  Masculino    Femenino  

 

Programa  

 

Arquitectura  

Licenciatura en Educación Infantil.  

Licenciatura en Educación Física  
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Instructivo: A continuación, encontrará una serie de preguntas, elija la opción que describa más 

adecuadamente su respuesta. 

1. ¿Qué es para usted creatividad? 

 

a. Capacidad o facilidad para inventar o crear. 

b. Es la capacidad que tiene el ser humano para crear algo de otras ideas que son nuevas e interesantes, 

es decir, la capacidad para analizar y valorar nuevas ideas, resolviendo problemas que se presentan en 

el transcurso de la vida del ser humano y los desafíos que se presentan en lo académico y cotidiano. 

c. Es la producción de una idea o un concepto, una creación o un descubrimiento que es nuevo, original, 

útil y que satisface tanto a su creador como a otros durante algún periodo. 

2. ¿Qué es para usted experiencialidad? 

 

a. Perteneciente o relativo a la experiencia. 

b. Experiencia personal. 

c. Desarrollar la capacidad de las personas para aprender de su propia experiencia. 

3. ¿Qué es para usted Aprendizaje? 

 

a. Adquisición del conocimiento de algo por medio del estudio, el ejercicio o la experiencia. 

b. Proceso a través del cual se adquieren y desarrollan habilidades, conocimientos, conductas y valores. 

c. Proceso de asimilación de información mediante el cual se adquieren nuevos conocimientos, técnicas 

o habilidades. 

4. ¿Qué es para usted Vivencialidad? 

 

a. Formar nuevas vivencias a partir de los sucesos que tienen lugar en la vida. 

b. LA EXPERIENCIA QUE SE ADQUIERE A PARTIR DE UNA SITUACIÓN. 

c. Perteneciente o relativo a la vivencia. 

5. ¿Qué es para usted un museo? 

 

https://definicion.de/experiencia/
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a. Institución dedicada a la adquisición, conservación, estudio y exposición de objetos de valor 

relacionados con la ciencia y el arte o de objetos culturalmente importantes para el desarrollo de los 

conocimientos humanos. 

b. Son instituciones de carácter permanente que adquieren, conservan, investigan, comunican y exhiben 

para fines de estudio, educación y contemplación conjuntos y colecciones de valor histórico, artístico, 

científico y técnico o de cualquier otra naturaleza cultural. 

c. Institución sin ánimo de lucro, permanente y al servicio de la sociedad, que investiga, colecciona, 

conserva, interpreta y exhibe el patrimonio material e inmaterial. 

6. ¿Qué es para usted Cultura? 

 

a. Conjunto de bienes materiales, espirituales e ideas de un grupo social transmitido de generación en 

generación a fin de orientar las prácticas individuales y colectivas. 

b. Conjunto de conocimientos e ideas no especializados adquiridos gracias al desarrollo de las facultades 

intelectuales, mediante la lectura, el estudio y el trabajo. 

c. Conjunto de conocimientos, ideas, tradiciones y costumbres que caracterizan a un pueblo, a una clase 

social, a una época, etc. 

7. ¿Qué es para usted Identidad? 

 

a. Rasgos o características de una persona o cosa que permiten distinguirla de otras en un conjunto. 

b. Concepción y expresión que tiene cada persona acerca de su individualidad y acerca de su pertenencia 

o no a ciertos grupos. 

c. Características propias de una persona o un grupo y que permiten distinguirlos del resto. 

8. ¿Qué se hace en un museo de la creatividad y la experiencialidad? 

 

a. Educar de manera no escolarizada e integrar nuevas tecnologías en sus escenarios. 

b. Ofrecen espacios interesantes para la comunicación y el aprendizaje, sea divulgar de un modo 

divertido y sugerente distintas temáticas. 

c. Son escenarios de un aprendizaje informal, con un rico y apreciado entorno multisensorial. 
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9. ¿Conoce usted Maloka Museo Interactivo de la Ciudad de Bogotá? Si X 

No  

 

10. ¿Conoce usted el Parque Explora de la Ciudad de Medellín? 

Si X 

No  

 

11. ¿Cree usted que necesitamos en Pasto un centro interactivo? 

Si X 

No  

Instrumento de recolección de información autoría de: Braulio David Mera Benavides.  Fecha 

noviembre 

2022. 

 

 

 

 



 

128 
 

Anexo 2. Entrevistas realizadas. 
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Anexo 3. Tabulación Entrevistas 

Tabla 1. Género 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación. Se identifica que, de las 9 personas encuestadas, 5 pertenecen al género Masculino 

representando una mayoría y 4 pertenecen al género Femenino.  

Tabla 2. Programas 

Datos sociodemográfico Programas 

Programa  Número de estudiantes encuestados 

Arquitectura 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

3 

Lic. en Educación Física 3 

Total general 9 

 

Datos sociodemográficos Genero 

Programas Masculino Femenino Total 

estudiantes. 

Arquitectura 3 0 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

0 3 3 

Lic. en Educación Física 2 1 3 

Total general 5 4 9 
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Interpretación. Se realizaron las entrevistas a 9 estudiantes pertenecientes a 3 programas de la 

Universidad Cesmag de Pasto 

Tabla 3. Edad. 

Datos sociodemográfico Edad 

Rangos 

de edad  

Número de estudiantes 

18-22 4  

23-27 5  

Total  9  

 

Interpretación. De los 9 estudiantes encuestados, se saca dos rangos de edad. Donde predominan 

5 estudiantes entre 23 y 27 años y 4 estudiantes entre 18 y 22 años. 

Tabla 4. Pregunta 1  

1. ¿Qué es para usted creatividad? 

 

Programas Opción a.  Opción 

b.  

Opción 

c. 

Total 

estudiantes. 

Arquitectura 0 3 0 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

0 3 0 3 

Lic. en Educación 

Física 

0 2 1 3 

Total general 0 8 1 9 
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Interpretación. En cuanto a la pregunta número uno sobre ¿Qué es para usted creatividad?, se 

evidenció, según las respuestas obtenidas de los 9 estudiantes, 8 personas seleccionaron la opción 

b, representando las opción más elegida por la mayoría de los estudiantes que creen que creatividad 

es, la capacidad que tiene el ser humano para crear algo de otras ideas que son nuevas e 

interesantes, es decir, la capacidad para analizar y valorar nuevas ideas, resolviendo problemas que 

se presentan en el transcurso de la vida del ser humano y los desafíos que se presentan en lo 

académico y cotidiano. La opción menos elegida con un solo estudiante fue la opción a, definida 

como la capacidad o facilidad para inventar o crear, y la que ningún estudiante eligió y se deduce 

que no es considerada como definición de creatividad, fue la opción c, definida como producción 

de una idea o un concepto, una creación o un descubrimiento que es nuevo, original, útil y que 

satisface tanto a su creador como a otros durante algún periodo. 

Tabla 5. Pregunta 2 

2. ¿Qué es para usted experiencialidad? 

Programas Opción 

a.  

Opción 

b.  

Opción 

c. 

Total 

estudiantes. 

Arquitectura 1 0 2 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

2 1 0 3 

Lic. en Educación Física 0 1 2 3 

Total general 3 2 4 9 

 

Interpretación. La pregunta numero dos sobres ¿Qué es para usted experiencialidad?, se 

evidencio, según las respuestas obtenidas de los 9 estudiantes, 4 personas seleccionaron la opción 

c, representando la opción más elegida, donde creen que experiencialidad es, desarrollar la 

capacidad de las personas para aprender de su propia experiencia. Seguido a ello se evidencia que 

3 estudiantes consideran la opción a como definición adecuada para experiencialidad, definida 
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como perteneciente o relativo a la experiencia y la opción menos elegida por dos estudiantes fue 

la opción b definida como experiencia personal. 

También es importante mencionar que la definición más seleccionada con la respuesta c, 

corresponde a los programas de Arquitectura con 2 estudiantes y al programa de Licenciatura en 

Educación Física con 2 estudiantes.  

Tabla 6. Pregunta 3.  

3. ¿Qué es para usted Aprendizaje? 

Programas Opción 

a.  

Opción 

b.  

Opción 

c. 

Total 

estudiantes. 

Arquitectura 1 1 1 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

1 1 1 3 

Lic. en Educación Física 1 0 2 3 

Total general 3 2 4 9 

 

Interpretación. En cuanto a la pregunta número tres ¿Qué es para usted Aprendizaje?, se observa, 

según las respuestas obtenidas de los 9 estudiantes de los 3 programas variabilidad de elección de 

acuerdo a la definición de aprendizaje, del programa de Arquitectura de los 3 estudiantes, una 

persona eligió la opción a de respuesta definida como adquisición del conocimiento de algo por 

medio del estudio, el ejercicio o la experiencia, un estudiante eligió la opción b de respuesta 

definida como proceso a través del cual se adquieren y desarrollan habilidades, conocimientos, 

conductas y valores y un estudiante eligió la opción c de respuesta definida como proceso de 

asimilación de información mediante el cual se adquieren nuevos conocimientos, técnicas o 

habilidades. De la misma manera fue la elección de los estudiantes encuestados del programa de 

Licenciatura en Educación infantil con un estudiante por cada respuesta. Por último, se evidencia 

que del programa de Educación Física 2 estudiantes eligieron como opción correcta para la 

definición de aprendizaje la opción c, un estudiante la opción a y ningún estudiante la opción c. 
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Se deduce que, de los 9 estudiantes de los 3 programas, 4 personas coinciden en la definición de 

respuesta como correcta la opción c, proceso de asimilación de información mediante el cual se 

adquieren nuevos conocimientos, técnicas o habilidades y la menos adecuada con elección de dos 

estudiantes la opción b, proceso a través del cual se adquieren y desarrollan habilidades, 

conocimientos, conductas y valores. 

Tabla 7. Pregunta 4  

4. ¿Qué es para usted Vivencialidad? 

Programas Opción 

a.  

Opción 

b.  

Opción 

c. 

Total 

estudiantes. 

Arquitectura 0 3 0 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

1 2 0 3 

Lic. en Educación Física 1 2 0 3 

Total general 2 7 0 9 

 

En la pregunta número cuatro sobre ¿Qué es para usted Vivencialidad? se evidenció, según las 

respuestas obtenidas de los 9 estudiantes, 7 personas seleccionaron la b, representando la opción 

más elegida por la mayoría de los estudiantes que creen que vivencialidad es, 

LA EXPERIENCIA QUE SE ADQUIERE A PARTIR DE UNA SITUACIÓN. La opción menos 

elegida con 2 estudiantes fue la opción a, definida como, formar nuevas vivencias a partir de los 

sucesos que tienen lugar en la vida; y la que ningún estudiante eligió y se deduce que no es 

considerada como definición de vivencialidad, fue la opción c, definida como perteneciente o 

relativo a la vivencia.  

También es importante mencionar que para los estudiantes del programa de Arquitectura los 3 

encuestados coincidieron como definición de vivencialidad la opción b, para el programa de 

Licenciatura en Educación Infantil 2 personas coinciden también con la opción b de respuesta y 

https://definicion.de/experiencia/
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para una persona es correcta la definición a y de la misma manera de elección anterior se evidencia 

en el programa de Licenciatura en Educación Física.  

Tabla 8. Pregunta 5.  

5. ¿Qué es para usted un museo? 

Programas Opción 

a.  

Opción 

b.  

Opción 

c. 

Total 

estudiantes. 

Arquitectura 1 2 0 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

0 3 0 3 

Lic. en Educación Física 1 1 1 3 

Total general 2 6 1 9 

 

Interpretación. En la pregunta número cinco sobre ¿Qué es para usted un museo? se observa, 

según las respuestas obtenidas de los 9 estudiantes de los 3 programas, variabilidad de elección de 

acuerdo a la definición de museo, del programa de Arquitectura de los 3 estudiantes, una persona 

eligió la opción a de respuesta definida como, Institución dedicada a la adquisición, conservación, 

estudio y exposición de objetos de valor relacionados con la ciencia y el arte o de objetos 

culturalmente importantes para el desarrollo de los conocimientos humanos, dos estudiantes 

eligieron la opción b de respuesta definida como, instituciones de carácter permanente que 

adquieren, conservan, investigan, comunican y exhiben para fines de estudio, educación y 

contemplación conjuntos y colecciones de valor histórico, artístico, científico y técnico o de 

cualquier otra naturaleza cultural y ningún estudiante de arquitectura considero correcta la opción 

c de respuesta definida como, Institución sin ánimo de lucro, permanente y al servicio de la 

sociedad, que investiga, colecciona, conserva, interpreta y exhibe el patrimonio material e 

inmaterial.  

Por otro parte los 3 estudiantes del programa de Lic. en Educación Infantil coincidieron como 

respuesta la opción b como mejor definición de Museo. Por último, se evidencia que para el 
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programa de Lic. En Educación Física, eligierón las 3 opciones como correctas con un estudiante 

por cada respuesta. 

Se deduce que, de los 9 estudiantes de los 3 programas, 6 personas coinciden en la definición de 

respuesta como correcta la opción b representando las opción más elegida por la mayoría de los 

estudiantes que creen que museo son instituciones de carácter permanente que adquieren, 

conservan, investigan, comunican y exhiben para fines de estudio, educación y contemplación 

conjuntos y colecciones de valor histórico, artístico, científico y técnico o de 

cualquier otra naturaleza cultural y la menos adecuada con elección un estudiante es la opción c, 

Institución sin ánimo de lucro, permanente y al servicio de la sociedad, que investiga, colecciona, 

conserva, interpreta y exhibe el patrimonio material e inmaterial. 

Tabla 9. Pregunta 6. 

6. ¿Qué es para usted Cultura? 

Programas Opción 

a.  

Opción 

b.  

Opción 

c. 

Total 

estudiantes. 

Arquitectura 0 2 1 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

2 0 1 3 

Lic. en Educación Física 1 0 2 3 

Total general 3 2 4 9 

 

Interpretación. En cuanto a la pregunta número seis ¿Qué es para usted Cultura?, podemos 

evidenciar en el programa de Arquitectura, dos estudiantes consideraron correcta como definición 

de cultura, la opción b definida como, conjunto de conocimientos e ideas no especializados 

adquiridos gracias al desarrollo de las facultades intelectuales, mediante la lectura, el estudio y el 

trabajo; un estudiante eligió la opción c de respuesta definida como, conjunto de conocimientos, 

ideas, tradiciones y costumbres que caracterizan a un pueblo, a una clase social, a una época, etc 

y ningún estudiante de este programa considero correcta como definición de cultura la opción a, 
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descrita como, conjunto de bienes materiales, espirituales e ideas de un grupo social transmitido 

de generación en generación a fin de orientar las prácticas individuales y colectivas. 

Por otra parte 2 de los estudiantes de Lic, en Educación infantil les pareció correcta la opción a de 

respuesta y un estudiante la opción c pero ninguno considero correcta la opción b para definir 

cultura. En cuanto a los estudiantes de Lic en Educación Física, se observa que dos estudiantes 

coinciden como definición correcta la opción c, para un estudiante la opción a, pero para ningún 

estudiante al igual que el anterior programa considero correcta la opción b para definir cultura. 

Es importante mencionar que de los 9 estudiantes 4 personas coinciden en la definición de Cultura 

como correcta la opción c representando una mayoría de elección y la menos adecuada para definir 

a Cultura, con elección de dos estudiantes la opción b. 

Tabla 10. Pregunta 7.  

7. ¿Qué es para usted Identidad? 

Programas Opción 

a.  

Opción 

b.  

Opción 

c. 

Total 

estudiantes. 

Arquitectura 0 0 3 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

2 0 1 3 

Lic. en Educación Física 1 0 2 3 

Total general 3 0 6 9 

 

Interpretación. En la pregunta número siete sobre ¿Qué es para usted Identidad?, podemos 

evidenciar que de los 9 estudiantes encuestados, 6 estudiantes representando una mayoría 

coinciden como mejor definición para el término de identidad, la opción c, como, características 

propias de una persona o un grupo y que permiten distinguirlos del resto, tres estudiantes coinciden 

como mejor definición, la opción a de respuesta como, rasgos o características de una persona o 

cosa que permiten distinguirla de otras en un conjunto y ningún estudiante considero correcta como 
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definición para este término la opción b, definida como, concepción y expresión que tiene cada 

persona acerca de su individualidad y acerca de su pertenencia o no a ciertos grupos. 

Es importante mencionar que los 3 estudiantes del programa de arquitectura coinciden como 

definición al término de Identidad la opción c; del programa de Lic, en Educación Infantil dos 

estudiantes consideraron correcta la opción a de respuesta y un estudiante la opción c; mientras 

que para el programa de Lic, en Educación Física 2 estudiantes consideraron correcta la opción c 

de respuesta y un estudiante la opción a. 

Tabla 11. Pregunta 8. 

8. ¿Qué se hace en un museo de la creatividad y la experiencialidad? 

 

Programas Opción 

a.  

Opción 

b.  

Opción 

c. 

Total 

estudiantes. 

Arquitectura 0 3 0 3 

Lic. en Educación 

Infantil. 

0 3 0 3 

Lic. en Educación Física 0 0 3 3 

Total general 0 6 3 9 

 

Interpretación. En la pregunta número siete sobre ¿Qué se hace en un museo de la creatividad y 

la experiencialidad?, podemos evidenciar que, de los 9 estudiantes encuestados, 6 estudiantes 

representando una mayoría coinciden con la respuesta, la opción b, ofrecen espacios interesantes 

para la comunicación y el aprendizaje, sea divulgar de un modo divertido y sugerente distintas 

temáticas; tres estudiantes coinciden con la opción c de respuesta, son escenarios de un aprendizaje 

informal, con un rico y apreciado entorno multisensorial.; pero ninguno de ellos considero correcta 

la opción a, educar de manera no escolarizada e integrar nuevas tecnologías en sus escenarios. 
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Los estudiantes de Arquitectura y Lic. en educación infantil coinciden en que un museo de 

creatividad y experiencialidad ofrecen espacios interesantes para la comunicación y el aprendizaje, 

sea divulgar de un modo divertido y sugerente distintas temáticas y los 3 estudiantes de Lic, en 

Educación Física coinciden en un museo de creatividad y experiencialidad son escenarios de un 

aprendizaje informal, con un rico y apreciado entorno multisensorial. 

Tabla 12. Pregunta 9. 

9. ¿Conoce usted Maloka Museo Interactivo de la Ciudad de 

Bogotá? 

Programas Si No Total 

Estudiantes 

Arquitectura 2 1 3 

Lic. Educación Infantil 0 3 3 

Lic. Educación Física. 0 3 3 

Total General 2 7 9 

 

Interpretación. De acuerdo a la anterior tabla sobre la pregunta ¿Conoce usted Maloka Museo 

Interactivo de la Ciudad de Bogotá? se evidencia que 7 estudiantes representando la mayoría no 

conocen el centro interactivo Maloka, un centro representativo en Colombia como reconocido 

museo interactivo que fomenta el aprendizaje a partir de los lazos entre ciencia, tecnología, 

innovación y sociedad. 

Tabla 13. Pregunta 10. 

10. ¿Conoce usted el Parque Explora de la Ciudad de 

Medellín? 
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Programas Si No Total 

Estudiantes 

Arquitectura 2 1 3 

Lic. Educación Infantil 2 1 3 

Lic. Educación Física. 1 2 3 

Total General 5 4 9 

 

Interpretación. De acuerdo a la anterior tabla sobre la pregunta ¿Conoce usted el Parque Explora 

de la Ciudad de Medellín? se evidencia que 5 estudiantes representando la mayoría de encuestados, 

conocen el Parque Explora de Medellín, lo que permite saber que los estudiantes encuestados 

entienden la temática de centros de interactividad que se quieren manejar en este proyecto. 

 

Tabla 14. Pregunta 11. 

11.¿Cree usted que necesitamos en Pasto un centro 

interactivo? 

Programas Si No Total 

Estudiantes 

Arquitectura 3 0 3 

Lic. Educación Infantil 3 0 3 

Lic. Educación Física. 3 0 3 

Total General 9 0 9 

 

Interpretación. De acuerdo a la anterior pregunta ¿Cree usted que necesitamos en Pasto un centro 

interactivo?, las 9 personas encuestadas refirieron que si se necesita un centro interactivo en la 
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ciudad de Pasto, lo que permite deducir que si es viable y necesario llevar a cabo este proyecto de 

investigación en la ciudad. 
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Anexo 4. Planimetría- Planta Sótano.  
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Anexo 5. Planta piso 1  

 



 

160 
 

Anexo 6. Planta piso 2 
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Anexo 7. Planta piso 3 
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Anexo 8. Plano cubierta 
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Anexo 9. Fachadas Arquitectonicas Norte- Sur. 
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Anexo 10. Fachadas arquitectónicas Este 
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Anexo 11: Corte A-A Y Corte B-B 
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Anexo 12 Corte C-C Corte D-D 
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Anexo 13 Red de aguas negras y grises. 
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Anexo 14 Red contra incendios 
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Anexo 15. Red eléctrica.  

 

 



 

170 
 

Anexo 16 Red aguas potables. 
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Anexo 17 Unifiliar 
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Anexo 18. Red voz y datos. 
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Anexo 19. Detalle estructural 
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Anexo 20. Detalle estructural 

 

 



 

175 
 

Anexo 21. Detalle planta eléctrica.  
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Anexo 22 Subestación eléctrica 
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Anexo 23. Hidroflo. 
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Anexo 24. Ascensor  
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Anexo 25 Baños 
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Anexo 26 Acuario 
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Anexo 27 Acuario 
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Anexo 28 Acuario 
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Anexo 29 Detalles puertas 
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Anexo 30 Detalle puertas 
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Anexo 31. Detalle ventanas 
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Anexo 32 Perspectiva externa 
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Anexo 33 Perspectiva externa 
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Anexo 34 Perspectiva externas propuesta urbana 

 

 



 

189 
 

Anexo 35 Perspectiva interna. 

 

 



 



 



 


