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Resumen 

El diseño de espacios interactivos viene ganando importancia en las diferentes propuestas de 

museos, permitiendo que la información sea recibida de manera más comunicativa y divertida, 

donde el visitante se convierte en el protagonista del aprendizaje, el espacio se vuelve más 

participativo y el conocimiento se hace más permanente. 

La presente investigación tiene por objetivo Proyectar la infraestructura de un museo 

etnográfico implementando espacios interactivos y se desarrolló en tres fases; la primera, 

enfocada en la evolución de los espacios museográficos y como estos ahora se destacan por ser  

interactivos, la segunda etapa, orientada a la conceptualización y características de los espacios 

interactivos y la última encaminada a la identificación de los principales recursos que posee la 

ciudad de Jaén. Este análisis reveló que la incursión de la tecnología es crucial para la 

generación de los espacios interactivos y que la interactividad se da principalmente de tres 

maneras: informática (a través de un medio electrónico), manipulativo (establece contacto físico 

mecánico) y humana, donde el hombre es elemental para trasmitir y entender el conocimiento. 

Por último, se determinó, que Jaén se caracteriza especialmente por una variedad de 

manifestaciones culturales y que los espacios interactivos son una oportunidad para mostrarlos 

de manera más amigable e instructiva en un Museo etnográfico que plasme toda esta riqueza 

cultural. 

Palabras claves:  

Museo, Espacios Interactivos, etnográfico 
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Abstract 

The design of interactive spaces has been gaining importance in the different museum 

proposals, allowing information to be received in a more communicative and fun way, where 

the visitor becomes the protagonist of learning, the space becomes more participatory and 

knowledge becomes more permanent. 

The objective of this research is to Project the infrastructure of an ethnographic museum by 

implementing interactive spaces and it was developed in three phases; the first, focused on the 

evolution of museographic spaces and how these now stand out for being interactive, the second 

stage, oriented towards the conceptualization and characteristics of interactive spaces and the 

last one aimed at identifying the main resources that the city possesses. from Jaen. This analysis 

revealed that the incursion of technology is crucial for the generation of interactive spaces and 

that interactivity occurs mainly in three ways: informatics (through an electronic medium), 

manipulative (establishes mechanical physical contact) and human, where man is elementary 

to transmit and understand knowledge. Finally, it was determined that Jaén is especially 

characterized by a variety of cultural manifestations and that interactive spaces are an 

opportunity to show them in a more friendly and instructive way in an ethnographic museum 

that reflects all this cultural wealth. 

  

Keywords: 

Museum, Ethnographic, Spacial interaction 
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I. Introducción 

Según el Consejo Internacional de Museos de la UNESCO (2007), “El museo es una Institución 

permanente, sin fines de lucro y al servicio de la sociedad, en ellos se acopia, conserva, 

investiga y difunde el patrimonio material e inmaterial de los pueblos y su entorno”. 

Entendemos entonces que el museo es una organización que conserva y difunde el patrimonio. 

 

Aunque no siempre fue así, y en sus inicios, el museo tuvo su origen en la recolección y 

conservación de bienes culturales, con la finalidad de estudiarlos y mostrarlos a un selecto 

grupo de personas pertenecientes a una élite social, sin embargo, con el tiempo, sus objetivos 

fueron cambiando y organizaciones con fines más educativos asumieron el reto de poner estos 

bienes al alcance de la sociedad en general. Con la creación del primer museo de carácter 

público a fines del siglo XVII, se intenta desarrollar una realidad más dinámica para el visitante 

y trata de incursionar en algunos métodos que resulten más pedagógicos, aunque sin mucho 

éxito. 

 

Esta nueva perspectiva revolucionó la relación entre el patrimonio y los visitantes, pero aún se 

mantenían muchas restricciones como el: no tocar (los objetos expuestos), no hablar, no jugar. 

el conservar silencio absoluto, las clásicas normas que hacían de esta experiencia poco 

participativa y en algunos casos insustancial, lo que conllevó en estas últimas décadas a un 

ausentismo en los museos y con ello a repensar las técnicas museográficas y cómo estas podrían 

promover espacios que sean más lúdicos y participativos.  

 

La definición de la interactividad, Según Asensio (2017), “Es una forma del proceso amplio en 

la corporación de la gestión de instituciones públicas, que cambian la manera de planificar las 

exposiciones, los participantes pasan a tener un carácter interactivo y participativo”. (p. 13-14) 

En otras palabras las exposiciones pasan a ser experiencias para el visitante, en lugar de simples 

recorridos. 

 

Recién en los años noventa, en países como EEUU, España y Japón los museos empiezan a 

desarrollar programas que ayuden al entendimiento de los contenidos, de forma más eficaz a 

través de la interactividad. Creando así un vínculo más sólido entre los visitantes y los museos, 

en los cuales además de visualizar objetos tienen la opción de relacionarse con el pasado y la 
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actualidad social y cultural, reconocer sus transformaciones y su desarrollo. Esta nueva relación 

otorga la capacidad de modificar estos entornos gracias a su retroalimentación y con ello 

generan mayor atractivo para sus visitantes. 

 

En la actualidad y ubicándonos específicamente en el Perú, observamos que la situación de los 

museos es inquietante, muchos de ellos no cuentan con apoyo económico, sin infraestructura 

adecuada, generalmente son poco frecuentados y es muy bajo el interés incluso de los propios 

habitantes del sector donde se encuentren. En algunos casos estos funcionan en cualquier tipo 

de ambiente o en edificaciones no concebidas específicamente como lugares para exposición, 

incluso sin las condiciones mínimas requeridas para la adecuada conservación de sus muestras, 

así tenemos el Museo de Arte Popular del Instituto Americano de Arte, en la que se exhibe lo 

mejor del arte popular de la ciudad de Cuzco, enlazado con las tradiciones vivas de los pueblos, 

sin embargo, la ausencia de espacios y una museología apropiada debido a la falta de 

presupuesto, termina haciendo de este, sólo una especie de almacén  desorganizado, sin las 

adecuadas condiciones para el visitante y con el peligro inminente del deterioro de sus muestras. 

 

Otro mal ejemplo, lo constituye el Museo Regional Hermógenes Mejía Solf, un importante 

museo del Nor-Oriente Peruano, en la ciudad de Jaén, que con el transcurso del tiempo ha 

sufrido modificaciones, tratando de adecuarlo a la necesidad del momento, sin embargo su falta 

de planificación y tecnología, espacialidad y condiciones precarias para la exhibición, no 

permiten dar a conocer toda la riqueza etnográfica que tiene la región y por el contrario genera 

un mayor desconocimiento de estos recursos al no mostrarlos con la museografía apropiada, y 

nuevamente con el riesgo de perder toda esta riqueza de manera definitiva; situación que se ve 

generalizada en la mayoría de museos de nuestro país. 

 

Por lo expuesto, se plantea la siguiente interrogante ¿Cómo integrar los espacios interactivos a 

la propuesta de un museo etnográfico en la ciudad de Jaén?  

La investigación demostró que la educación y la cultura en el Perú, posee uno de sus mayores 

déficits tanto en infraestructura (ausencia de espacios educativos y culturales) como en 

mecanismos de gestión de nuestros recursos culturales. Ante esta situación, resulta de suma 

importancia el proyectar museos que permita coadyuvar los procesos de aprendizaje de las 

diferentes comunidades. 
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Por esta razón, se tomó como objetivo general proyectar la infraestructura para un museo 

etnográfico implementando espacios de interacción (como característica fundamental en estos) 

y entre los objetivos específicos; conocer los tipos de museos y la evolución de los espacios 

museográficos; identificar los criterios para el diseño de espacios interactivos y determinar los 

recursos museográficos a exhibir para en base a estos, poder definir el programa arquitectónico; 

que permita diseñar espacios interactivos en la propuesta de un museo etnográfico en la ciudad 

de Jaén. 
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II. Marco teórico 

El museo y sus espacios han cambiado con el tiempo, anteriormente las salas de exposición 

estaban llenas de restricciones (principalmente con la premisa de conservar las muestras) 

mientras que, en la actualidad, los museos más contemporáneos proporcionan una experiencia 

más dinámica y permiten de forma participativa, compartir vivencias más cercanas con las obras 

durante el proceso de exposición, donde el visitante se vuelve el eje alrededor del cual se genera 

el reconocimiento sociocultural, turístico y educativo. 

''El museo se ha convertido en una potente metáfora general. Alejado de los tiempos de 

conservación que atravesaban estas instituciones, Ahora el Museo se ve interpretar incluso las 

características de nuestra época''. (Jaime Cuenca, Fernando Boyón, 2020, p. 230). 

Ibáñez Loureiro, R. (2019) y Echeverri Sánchez, L.C. (2018): “afirman que los museos deben 

abandonar el rol pasivo implementando tecnologías de una manera más dinámica con el fin de 

crear entornos que atraigan visitantes’’.  Esto aporta mucho al ámbito museográfico que ha 

cambiado gracias a la tecnología y al internet ahora estos “son museos interconectados, 

interactivos, donde la tecnología de la información y comunicación, transforma el contacto con 

el público” (San Martín García, B. X., & Cordero Coellar, Édgar V., 2018). En general las 

nuevas estrategias incorporando tecnología permiten mayor interconexión con los objetos y 

muestras expuestas. 

Rocha (2018) además detalla los niveles y calidades para alcanzar la interactividad en estos 

espacios, desde los más bajos, que dependen de la manipulación de un botón y pasos 

automatizados, hasta niveles más altos que proporcionan diversas opciones, como, por ejemplo, 

el probar, controlar, desarrollar la lógica y otras interacciones cognitivas, estéticas, afectivas o 

la participación paralela para fomentar el diálogo y el aprendizaje entre los visitantes.  

Rodríguez, et al. (2020) Manifiestan que las TICs han aportado mucho en la educación y en la 

actualidad los museos interactivos se fomentan dentro de un contexto signado por las 

tecnologías de la comunicación y la información (TIC) y que esto es determinante para que los 

procesos de enseñanza aprendizaje se desarrollen de manera más rápida y eficiente. 

La tecnología es crucial en estos espacios y complementa la enseñanza, intercambiando 

información de manera más fluida y dinámica, permitiendo al visitante tocar, mirar de cerca, 

escuchar, involucrarse con los objetos. De esta forma los recorridos silenciosos pueden variar 

de una manera más divertida e innovadora. 
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Massarani, et al.  (2019) hacen una reflexión sobre la interactividad y las experiencias con 

adolescentes en un centro interactivo y muestra que la interactividad está presente, 

principalmente, en situaciones en que los jóvenes se relacionan simultáneamente con la 

exhibición, Asimismo, toman en cuenta que existe condiciones iniciales para promover el 

aprendizaje con actividades que enseñen a pensar y ejercitar emociones. 

Esto ayuda a entender que la interactividad está presente en estos espacios, siempre y cuando 

la persona interactúe con lo exhibido y que gracias a ello el aprendizaje es más asimilado.  

En el Museo de Arte de Matanzas, se han creado talleres que permiten que de forma práctica 

interpretativa y didáctica se logren los aprendizajes y esto se vea reflejado como una 

contribución al visitante del museo''. ( Peñate Villasante, Ana Gloria ; Hernández de la Cruz, 

José Manuel, 2021). Asimismo, ''se crean juegos tradicionales en el museo con la finalidad 

que sea una alternativa de ocio, acercando al alumno del patrimonio cultural''. ( Ballell 

Plasencia, Natalia, 2019, p. 69). 

Con relación a los museos etnográficos, ''Ante la dimensión de la cultura en las sociedades 

contemporáneas, los museos deberían abandonar el rol pasivo y comprometerse con las 

comunidades, mostrando sus saberes y costumbres de maneras mucho más dinámicas, 

invitándolos a participar''. (Yánez Loureiro, R, 2019, p. 16). Para que no sean percibidos como 

meros almacenes de objetos y su mensaje no sea difícilmente comprendido por los diferentes 

componentes de la sociedad.  El museo etnográfico se convierte entonces en un icono cultual 

que expone desde su interior (colecciones, discursos expositivos, etc.) todo lo que un sector 

de la sociedad es y posee (Martinez, 2020; Tatiana, 2018; Celis 2018). 

 

 

 

 

 

https://zaguan.unizar.es/search?f=author&p=Pe%C3%B1ate%20Villasante%2C%20Ana%20Gloria&ln=es
https://zaguan.unizar.es/search?ln=es&sc=1&p=100:%28orcid%290000-0001-8367-4497+OR+700:%28orcid%290000-0001-8367-4497
https://zaguan.unizar.es/search?ln=es&sc=1&p=100:%28orcid%290000-0001-8367-4497+OR+700:%28orcid%290000-0001-8367-4497
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/browse?authority=a9056a96-b020-49eb-96e8-2e893a8847b9&type=author
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/browse?authority=a9056a96-b020-49eb-96e8-2e893a8847b9&type=author
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III. Metodología 

Se desarrolló una investigación de tipo aplicada, según Chavez (2017) “investigación aplicada 

tiene como fin resolver un problema en un periodo corto, dirige a la acción inminente a las 

actividades precisas del problema’’. (p 134). Además, utiliza un enfoque cualitativo que 

permitió obtener ciertas particularidades para la recolección y procesamiento de nuestra 

información. Según Sanca Tinta Miler Daen (2011) “Describe cualidades de un fenómeno y 

usa la metodología inductiva’’ que permite deducir las características de la situación objeto del 

estudio.  

Asimismo, se catalogó de nivel descriptivo, según Bernal (2006) “La investigación descriptiva 

es donde se muestran, narran, reseñan o identifican hechos, situaciones rasgo, características de 

un objeto de estudio, se soporta en técnicas como la encuesta, entrevista observación y revisión 

documentaría”. Esto ayudará a identificar aspectos como los tipos de recursos distintivos del 

sector de estudio asì como los atributos de los museos en nuestra zona de investigación.  

Ya que el objetivo general fue diseñar espacios interactivos en la propuesta de un Museo 

Etnográfico en la ciudad de Jaén, se buscó reconocer las características particulares de estos, 

resaltando sus formas de interacción con los visitantes. Adicionalmente el tipo de diseño de 

investigación mostró una investigación no experimental, según Hernández, Fernández y 

Baptista (2010 p 149) “Consiste en un estudio sin manipular deliberadamente las variables, 

observándose en su ambiente natural para analizarlos”. De esa manera en la investigación se 

realizaron subclasificaciones donde de forma longitudinal se recolectaron y analizaron los datos 

referidos a la evolución de los museos y de los espacios interactivos 

Los escenarios para esta investigación fueron los museos en general y los actores se obtuvieron 

a partir de los espacios interactivos que se lograron reconocer en los diferentes museos.  

En la primera fase del estudio, se hizo una revisión documentaria de las teorías de especialistas 

en Museos y con dicha información se elaboró una línea de tiempo mostrando la evolución de 

estos y como sus espacios han venido incorporando diferentes características que involucran 

principalmente la interacción entre los objetos exhibidos y el visitante, adicionalmente se 

desarrolló una tabla comparativa referida a la tipología de interacciones que pueden darse en 

este tipo de espacios en museos. 

En la segunda fase se hizo una revisión bibliográfica donde la atención se concentra 

específicamente en los espacios interactivos de acuerdo a como se desarrolla la interacción con 

el visitante, obteniendo 4 tipos de interacción dados por su carácter informático, mecánico, 

humano y mental e cultural.  
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En la tercera fase la revisión documentaria permitió elaborar una tabla comparativa del 

patrimonio que tiene la ciudad de Jaén resultando el de mayor presencia lo constituyen las 

manifestaciones culturales determinando que se requeriría de un Museo Etnográfico. 

IV.  Resultados y Discusiones 

Teniendo en cuenta que los instrumentos fueron validados por un experto, a continuación, se 

mostrarán los resultados del estudio. 

Objetivo 1.  Conocer los tipos de museo y la evolución de los espacios museográficos. 

Se elaboró una línea de tiempo que aporta a la identificación de las características de los 

espacios museográficos a lo largo de la historia desde su creación hasta la actualidad, con 

sistemas más interactivos en los cuales el espectador toma un rol protagónico en la experiencia 

museográfica. Para ello se dividió el estudio tipológico de los museos en cuatro aspectos 

(Objetos que exhiben, lugar, características de los espacios y registro fotográfico). 

El resultado muestra que los espacios museográficos en un inicio fueron salas de reuniones 

pequeñas que exponían para un grupo reducido sus objetos propios o ganados en alguna batalla, 

con objetos considerados de gran valor y eran expuestos a una determinada comunidad 

(generalmente la nobleza) observados siempre a una cierta distancia, Con el transcurso del 

tiempo estas salas de reuniones se convirtieron en galerías, comenzando a tener un recorrido 

acompañando las muestras, se comienza a apreciar la integración de salas temporales, pero 

manteniéndose el no tocar ni hacer bulla como regla básica para la visita y pasó de ser una 

muestra de colección privada, a ser mostrada para el público en general. Posteriormente en el 

siglo XX, gracias a la revolución industrial, los espacios pasaron a ser públicos y más 

vivenciales, la integración de la tecnología apoyó a que estos espacios sean más didácticos, más 

participativos, los mobiliarios se hicieron más flexibles y se implementaron talleres educativos 

como parte de su recorrido. Se observó cómo estos espacios pasan de ser interminables 

recorridos, a convertirse en espacios más lúdicos y vivenciales. 
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                                                                       Tabla 1: Evolución de los espacios museográficos 

                      

Nota: En esta primera parte, observamos que en el renacimiento los espacios museográficos se constituían básicamente por salas de reuniones al 

interior de templos, palacios o bibliotecas que mostraban colecciones privadas a la clase alta y siempre a una cierta distancia del observador. Fuente: 

Elaboración propia.  
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                                                                        Tabla 2: Evolución de los espacios museográficos 

                          

Nota: La segunda parte, nos muestra la importancia en los bienes monumentales artísticos a partir de la revolución francesa, estos espacios museográficos se convirtieron en 

galerías con un solo recorrido que atravesaba los ambientes de manera secuencial, comienzan a ser orientados a la educación e investigación y son dirigidos a toda clase de 

público y dependiendo del hecho histórico estos espacios museográficos pudieron ser permanentes o temporales. Fuente: Elaboración propia.   
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                                                                           Tabla 3: Evolución de los espacios museográficos 

 

 

 

 

 

                 

Nota: En esta parte la imagen nos orienta que en el año 1966 el espacio fue más participativo orientado a lo vivencial y se empieza a implementar espacios como talleres 

educativos y teatros, además la tecnología aportó a que estos espacios sean más interactivos como en el caso del cine 4d, escenarios de imágenes de sonido, etc. Fuente: 

Elaboración propia



24 

  

La tabla comparativa de revisión bibliográfica ayudó a reconocer las tipologías de museos en 

espacios museográficos, el resultado muestra la tendencia a catalogar los museos cada vez más 

con mayor nivel de especificidad y que su principal transformación se dio cuando cambiaron 

las muestras de privado a público. 

 

En sus inicios los museos se destinaban exclusivamente a exhibir objetos, sin embargo, en las 

últimas décadas se ha procurado exponer temas culturales y etnográficos donde se describe e 

intérprete de manera sistematizada las prácticas socio culturales de los diferentes grupos 

sociales y comunidades dentro de un determinado contexto. 
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Tabla 4: Clasificación de tipologías de museos 

 

Nota: Matriz de las clasificaciones de los diferentes autores como José Antonio Nino, Miguel Betrán, María Luisa 

Herrera, Rosa Subirana y Gratiniano Nieto, Aurora León, Luis Alfonso Fernandez e ICOM. Fuente: Elaboración 

propia de matriz extraída de la información contenida en el libro Curso de museología de Francisco Javier Zubiaur 

Carreño, 2004. 
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Echeverri, Valencia, & Benjumea. (2018), coinciden en que los museos están evolucionando 

del concepto más tradicional, de simplemente proveer información cultural e histórica a los 

visitantes, a espacios que les otorguen experiencias únicas. Igualmente, Castrillón, A. (2019) 

explica la evolución del pensamiento museológico, partiendo desde el coleccionismo, al 

comienzo especialista con salas de reuniones para nobles, a luego convertirse en salas más 

participativas, con una labor más pedagógica y con diferentes tipologías de acuerdo a los 

objetos que exhiben.  

Tabla 5: Diagrama del Resultado de las tipologías de Museos y la evolución de los espacios 

interactivos 

 

Nota: Cronograma como pasaron hacer espacios interactivos. Fuente: Elaboración propia. 

También se encontró que existen diferentes criterios para la clasificación de los museos, entre 

estos, pueden clasificarse por su extensión, por su contenido o según su disciplina, sin embargo, 

en la actualidad la tendencia es clasificarlos según los objetos que exhiben. (Tabla 4) 
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2. Identificar los criterios para el diseño de espacios interactivos 

De la revisión bibliográfica y el análisis de proyectos referentes, se ha obtenido que para la 

generación de espacios interactivos se debe contemplar salas cerradas, con colores oscuros, luz 

artificial y con soporte tecnológico, uso de equipos como pantallas táctiles, videojuegos en 

plataformas, utilización de hologramas en los ambientes, entre otros, sin embargo, si estos 

mecanismos no fueran implementados, podrían también integrarse, teatros, juegos como puzles 

o talleres educativos, con la finalidad que estos espacios sean más vivenciales, con amplios 

espacios, con luz indirecta, con paredes de colores claras, lo suficientemente flexibles para que 

se puedan incorporar diversos mobiliarios y enseñar alguna actividad. 

Tabla 6: Las clasificaciones de los espacios interactivos en el museo. 

 

Nota: Según la autora las clasificaciones de espacios interactivos se dan de cuatro maneras: informática (a través 

de un medio electrónico), manipulativa (establece un contacto físico mecánico), humana, donde el hombre es 

elemental para transmitir y entender el conocimiento además emocional y cultural (Es mental adicionando con lo 

cultural que nos representa). Fuente: Elaboración propia de matriz extraída de la información contenida en la 

interactividad en los espacios de museos y museografía didáctica.  
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Tabla 7: Interactividad de carácter informático o electrónico. 

 

Nota: Según los autores de criterios de espacios interactivos de este carácter informativo o electrónico, influye la tecnología de pantallas táctiles, que sirven de apoyo a los 

ambientes, donde no requieren de mayor espacio, lo que sí requieren de menor luz natural, pero de luz artificial cálida. Fuente: Elaboración propia de matriz extraída de la 

información contenida en la interactividad en los espacios de museos y museografía didáctica. Fuente: Espacio Visual Europa (2014). Museo 9 formas de interactividad. 
Wagensberg,J Junio, 2001 Principios fundamentales de la museología ciéntifica moderna. SERRAT N Y SANTANA J (2005) Musegrafía didáctica. Editorial Ariel:Barcelona. 
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Tabla 8: Interactividad de carácter mecánico o manipulativo -1. 

 
Nota: Según los autores de criterios de espacios interactivos de este carácter mecánico y manipulativo, influye la tecnología, pero tampoco dependemos de estas, necesitamos 

espacios amplios, grandes con la finalidad de generar interacción de los diferentes sentidos, para los que tienen tecnología son espacios oscuros y cerrados, materiales reflejantes, 

para los espacios que no utilizan tecnología requerimos de algunas paredes cerradas, con luz artificial general, colores claras en los ambientes. Fuente: Elaboración propia de 

matriz extraída de la información contenida en la interactividad en los espacios de museos y museografía didáctica. Fuente: Espacio Visual Europa (2014). Museo 9 formas de 

interactividad. Wagensberg,J Junio, 2001 Principios fundamentales de la museología ciéntifica moderna. SERRAT N Y SANTANA J (2005) Musegrafía didáctica. Editorial 

Ariel:Barcelona. 
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Tabla 9: Interactividad de carácter mecánico o manipulativo -2 

 
Nota: Según los autores de criterios de espacios interactivos de este carácter mecánico y manipulativo, influye la tecnología, pero tampoco dependemos de estas, 

se necesita espacios amplios, grandes con la finalidad de generar interacción de los diferentes sentidos, para los que tienen tecnología son espacios oscuros y 

cerrados, materiales reflejantes, para los espacios que no utilizan tecnología requerimos de algunas paredes cerradas, con luz artificial general, colores claras en 

los ambientes. Fuente: Elaboración propia de matriz extraída de la información contenida en la interactividad en los espacios de museos y museografía didáctica. 

Fuente: Espacio Visual Europa (2014). Museo 9 formas de interactividad. Wagensberg,J Junio, 2001 Principios fundamentales de la museología ciéntifica 

moderna. SERRAT N Y SANTANA J (2005) Musegrafía didáctica. Editorial Ariel:Barcelona 
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Tabla 10: Interactividad de carácter mecánico o manipulativo -3 

 

Nota: Según los autores de criterios de espacios interactivos de este carácter mecánico y manipulativo, influye la tecnología, pero tampoco depende de estas, se 

necesita espacios amplios, grandes con la finalidad de generar interacción de los diferentes sentidos, para los que tienen tecnología son espacios oscuros y 

cerrados, materiales reflejantes, para los espacios que no utilizan tecnología requerimos de algunas paredes cerradas, con luz artificial general, colores claros en 

los ambientes. Fuente: Elaboración propia de matriz extraída de la información contenida en la interactividad en los espacios de museos y museografía didáctica. 

Fuente: Espacio Visual Europa (2014). Museo 9 formas de interactividad. Wagensberg,J Junio, 2001 Principios fundamentales de la museología ciéntifica 

moderna. SERRAT N Y SANTANA J (2005) Musegrafía didáctica. Editorial Ariel:Barcelona 
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Tabla 11: Interactividad de carácter humano-1. 

 
Nota: Según los autores de criterios de espacios interactivos de este carácter humano, influye la persona (Guía o maestra), se necesita un espacio para enseñar, 

espacios amplios, con bastante luz natural, en caso de luz artificial (General), paredes claras. Fuente: Elaboración propia de matriz extraída de la información 

contenida en la interactividad en los espacios de museos y museografía didáctica.  Fuente: Espacio Visual Europa (2014). Museo 9 formas de interactividad. 

Wagensberg,J Junio, 2001 Principios fundamentales de la museología ciéntifica moderna. SERRAT N Y SANTANA J (2005) Musegrafía didáctica. Editorial 

Ariel:Barcelona 
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Tabla 12: Interactividad de carácter humano-2. 

 
Nota: Según los autores de criterios de espacios interactivos de este carácter humano, influye la persona (Guía o maestra), se necesita un espacio para enseñar, espacios amplios, 

con bastante luz natural, en caso de luz artificial (General), paredes claras. Fuente: Elaboración propia de matriz extraída de la información contenida en la interactividad en los 

espacios de museos y museografía didáctica.  Fuente: Espacio Visual Europa (2014). Museo 9 formas de interactividad. Wagensberg,J Junio, 2001 Principios fundamentales de 

la museología ciéntifica moderna. SERRAT N Y SANTANA J (2005) Musegrafía didáctica. Editorial Ariel:Barcelona 

 

 



34 

  

Tabla 13: Interactividad emocional y cultural. 

 

Nota: Según los autores de criterios de espacios interactivos de este carácter emocional y cultural, influye en lo emocional de la persona, nos conecta a nuestras raíces, son 

espacios amplios, sin ninguna circulación, iluminación natural. Fuente: Elaboración propia de matriz extraída de la información contenida en la interactividad en los espacios 

de museos y museografía didáctica. Fuente: Espacio Visual Europa (2014). Museo 9 formas de interactividad. Wagensberg,J Junio, 2001 Principios fundamentales de la 

museología ciéntifica moderna. SERRAT N Y SANTANA J (2005) Musegrafía didáctica. Editorial Ariel:Barcelona 
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Para Cuetos et. al (2020) es sumamente importante el usos de las TIC y mencionan que según 

la encuesta realizada a los docentes participantes en el análisis (85%) resaltaron que las TIC 

promueven el desarrollo de la creatividad en los alumnos y que los datos son acordes con la 

bibliografía consultada que confirma que las nuevas tecnologías tienen mucho que ofrecer al 

mundo del intercambio educativo, un 2% de los participantes lo negaron rotundamente, 

argumentando la existencia de sobre estimulación y el 13% fue neutral. 

Por otro lado, Peñate y Hernández (2020) realizaron una investigación en un taller de artes 

plásticas, que se encuentra en un museo. El estudio se realizó con 32 informantes, de ellos 3 

museólogos (guías intérpretes del patrimonio), 3 artistas de la plástica (profesores del Taller) y 

26 asistentes al Taller (niños y adolescentes). Los resultados fueron positivos y la incorporación 

de los talleres de permitió de manera práctica la enseñanza a los asistentes. Concientizando a 

los museólogos y a los participantes para implementar mejoras desde la oportunidad que 

brindan las prácticas interpretativas. 
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                                     Tabla 14: Diagrama del Resultado de los criterios para el diseño de espacios interactivos          

 

                                                       Nota: Son cuatro clasificaciones que aportan en el criterio del diseño. Fuente: Elaboración propia.  



37 

  

De los datos obtenidos se determinó que los criterios van de acuerdo a la clasificación de los 

espacios interactivos (tabla 11), los de interacción de carácter mecánico, de carácter humano y 

de carácter emocional y cultural, requieren ser más amplios con mayor altura, para colocar los 

puzles, juegos mecánicos, sus paredes deben tener vanos que permitan una iluminación general. 

Los espacios interactivos de carácter informativo y manipulativo requieren de tecnología que 

permita transmitir contenidos virtuales, (Realidad virtual, sensores en paredes, video mapping, 

pantallas táctiles, hologramas) los espacios en este caso tienden a ser más cerrados, utilizan 

materiales reflejantes, iluminación led tanto en el techo, piso y paredes, revestimientos con 

colores oscuros, piso de cemento pulido. Para museos que implementen espacios de exposición 

y enseñanza, presentan espacios amplios con iluminación natural, paredes claras o expuestas al 

exterior y con áreas para los maestros y sus alumnos.  

 

3. Determinar los recursos museográficos a exhibir y en base a estos definir al programa 

arquitectónico. 

En el tercer objetivo se analizaron los resultados de una ficha de cotejo de identificación de los 

recursos patrimoniales de la ciudad permitiendo la definición de nuestro programa 

arquitectónico. Para la elaboración de este listado se tomó en cuenta la tipología de los recursos 

consignados en 3 categorías de acuerdo a sus características (naturaleza, patrimonio material e 

inmaterial). Los resultados mostraron que se requiere un museo etnográfico ya que cuenta 

principalmente con este tipo de recursos y son múltiples las manifestaciones culturales, 

tradiciones, costumbres y fechas conmemorativas que se aprecian en esta ciudad y que a la 

fecha no cuenta con el espacio necesario para reconocerlos y difundirlos. 
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Tabla 15: Recursos patrimoniales en la ciudad de Jaén 

 

Nota: Estos Recursos mostraron que la ciudad de Jaén tiene pocos recursos en lo que es naturaleza (flora, fauna, 

montañas, planicies, caída de agua, bosques). Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 16: Recursos patrimoniales en la ciudad de Jaén 

 

Nota: Estos Recursos mostraron que la ciudad de Jaén cuenta con mayor patrimonio inmaterial en sus actividades. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 17: Recursos patrimoniales en la ciudad de Jaén 

 

Nota: Estos Recursos mostraron que la ciudad de Jaén cuenta con mayor patrimonio inmaterial en sus actividades. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 18: Recursos patrimoniales en la ciudad de Jaén 

 

Nota: Estos Recursos mostraron que la ciudad de Jaén cuenta con mayor patrimonio inmaterial en sus actividades. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 19: Recursos patrimoniales en la ciudad de Jaén 

 

Nota: Estos Recursos mostraron las riquezas patrimoniales materiales en la ciudad de Jaén.  

Fuente: Elaboración propia. 

Como se observa en las tablas elaboradas, Jaén tiene principalmente recursos de tipo 

etnográfico, según Yánez Loureiro, R. (2019) son estos los que resaltan la identidad cultural de 

la población y reflejan y valorizan el entorno y la historia local de sus poblaciones. Sánchez, 

Ramírez, Anta (2020) resalta como estos recursos influyen mucho en lo educativo y se 
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desarrolla sobre todo en el a nivel no formal, esto permite no perder la riqueza cultural de los 

antepasados. 

Para el desarrollo de un programa arquitectónico para un museo etnográfico, se realiza primero 

el análisis de la normativa del Sistema Nacional de Urbanismo del Perú, la cual indica que una 

localidad que tenga de 74,845 habitantes a más, requerirá un museo de equipamiento.  Jaén 

cuenta con 96,443 habitantes en la actualidad, es decir está dentro del rango poblacional que 

tiene este requerimiento, Adicionalmente y por su cantidad poblacional, Jaén  se constituye 

como una Ciudad Intermedia Principal y tendría también el mismo requerimiento de 

equipamiento. 

Tabla 20: Equipamiento  

 

Nota: Por el rango de habitantes se requiere un museo. 

Fuente: Sistema Nacional de Estándares de Urbanismo del Perú- febrero 2011. 

 

Tabla 21: Equipamiento requerido según el rango poblacional 

JERARQUÍA URBANA EQUIPAMIENTOS URBANOS 

Áreas Metropolitanas / Metrópoli Regional: 

500,001 - 999,999 Hab. 

Biblioteca Municipal 

Auditorio Municipal 

Museo 

Centro Cultural 

Teatro Municipal 

Ciudad Mayor 

100,001 - 250,000 Hab. 

Biblioteca Municipal 

Auditorio Municipal 

Museo 

Centro Cultural 

Ciudad Intermedia Principal : 

50,001 - 100,000 Hab. 
Biblioteca Municipal 

Auditorio Municipal 

Museo 

Ciudad Intermedia: 

20,001 - 50,000 Hab 
Biblioteca Municipal 

Auditorio Municipal 

Ciudad Menor Principal: 

10,000 - 20,000 Hab. Auditorio Municipal 

Ciudad Menor: 5,000 -9,999 Hab 

Nota: Por el rango de habitantes de Ciudad Intermedia Principal. Fuente: Sistema Nacional de 

Estándares de Urbanismo del Perú- febrero 2011. 

CATEGORÍA POBLACIONAL 

Museo 74,845 

Biblioteca  318,090 

Auditorio Municipal  212,060 

Teatro Municipal  318,090 

Centro Cultural 125,000 
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Para la capacidad y el dimensionamiento se analizó los parámetros del Sistema Nacional de 

Estándares de Urbanismo del Perú. Apoyándose de las normativas mexicana SEDESOL. 

Teniendo en Cuenta que la norma SEDESOL indica que el 90% de la población es potencial 

para la visita de museos, habría que contemplar de manera adicional la cantidad de turistas que 

visitan la ciudad de Jaén, basándonos en los siguientes datos:  

Tabla 22: Foro sobre la capacidad de Museos 

USUARIOS PARA EL PROYECTO 

Demanda 

Público (INEI - Censos 

Nacionales de Población y 

Vivienda, 2017) 

Turistas (Reporte 

Regional de Turismo de 

Junio,2020) 

N° de 

Usuarios 96,443 
2,685 

SEDESOL (90% de la 

población) 86,799 

Min. Una vez al 

año (365 días)  237.80 7.36 

TOTAL 245.16 

Nota: 246 personas en el Museo. Fuente: Elaboración propia 

 

Además, para el diseño de los espacios interactivos se estudiaron 5 proyectos: Museo Sonoro 

de Conpehgue (Dinamarca), Museo Taller (Chile), Museo Interactivo el Mirador (Chile), 

Museo Interactivo Durango y el Museo de la Tolerancia (Estados Unidos) que permitieron  

referenciar la cantidad y la aplicación de los espacios interactivos en las distintas salas
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Tabla 23: Referentes de los proyectos de Museos 

 

Nota: Aspecto funcional de los museos. Fuentes: Elaboración propia 
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Tabla 24: Referentes de los proyectos de Museos 

 

Nota: Aspecto funcional de los museos. Fuentes: Elaboración propia. 
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Tabla 25: Referentes de los proyectos de Museos 

 

Nota: Aspecto funcional de los museos. Fuentes: Elaboración propio
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Tabla 26: Resumen del resultado de los Recursos Patrimoniales de la zona. 

 

Nota: Mapa sobre los diferentes patrimonios naturales, materiales e inmateriales de la zona. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 27: Resultado de la comparación de ambientes (programa) de los Museos referentes 

 

Nota: Cuadro de comparación de la zonificación de los museos referentes. Fuente: Elaboración propia. 

Se determinó que existe mayor riqueza en el patrimonio inmaterial de la zona, compuesto 

principalmente por los acontecimientos religiosos y fiestas patronales que se dan en la ciudad 

de Jaén, también se difunde la música folclórica y la cumbia, danzas como el de la cosecha de 

café, danzas como la de los maichillejos, y la danza carrera de los caballos, tradiciones como la 

creencia del canto de la gallina, arrojar plumas o pelusas al camino, las velaciones de los lunes 

al cementerio, la fiesta cachimbo, la landa cachimbo, procesiones, pediche, landa, costumbres 

como usar muñequitos negro, colocar una cruz negra de tela en la puerta de la vivienda, entre 

otras. Además, de la artesanía y artes, tienen en la gastronomía, platos, bebidas y dulces típicos 

de la zona y lo más importante es que cuentan con etnias tradicionales y artesanales que se 

mantienen y que pueden aportar sus enseñanzas. También encontramos los recursos materiales 

y naturales en menor presencia, por esa razón se decidió por proponer un museo etnográfico y 

a través de un cuadro comparativo de ambientes de los referentes se definió el programa 

arquitectónico que se encuentra en la tabla 21-1 y 21-2 pero con más detalle en el anexo 11. 
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Tabla 28: Zonificación del Programa Arquitectónico 

 

Nota: Zonas que se comparten con la población, dando actividad de noche y de día. Fuente: Elaboración 

propia. 
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Tabla 29: Zonificación del Programa Arquitectónico 

  

Nota: Zonas que se comparten con la población, dando actividad de noche y de día. Fuente: Elaboración 

propia. 

En base a los lineamentos del Reglamento Nacional de Edificaciones, Normativa de Museos de 

Venezuela, RNE- Norma A.130 Requisitos de Seguridad y el Manual of Museum Exhibitions, 

Manual de Requerimientos Físicos y Estandarización de espacios de Oficinas, para edificios 

Administrativos. Editorial Altamira Press, 2002 se pudo determinar cómo requerimiento: 

Salas de exposiciones:  

 3 m2 por persona (RNE-Norma A.130 Requisitos de Seguridad.) 

 25% o menos de espacio para la escultura y las instalaciones.  

 Exposiciones temáticas, cuenta con el 35% de la exposición 

Biblioteca:  
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 Espacio de lectura de 4 m2 por persona (RNEA 030   Art. 20) 

Cafetería: 

 Comedor 1.5 m2 por persona, Cocina 10 m2 por persona, caja 1trabajador (RNE 070 

Comercio, Art. 8 Y a 30 Art.2,3 y 4 

 Para locales de bares, cafeterías, restaurante, depende del foro, dentro de 16  a 60 

personas es   1 lav. 1 inod.1 urinario 

 Para locales de bares, cafeterías, restaurante, depende del foro, dentro de 16 a 60 

personas es   1 lav. 1 inod. 

Administrativo: 

 Oficinas administrativas 10 m2 por persona (RNE A.090 ser. Comunal, Art.11) 

 Estación de Trabajo de secretaria: 5 m² (Manual de Requerimientos Físicos y 

Estandarización de espacios de Oficinas, para edificios Administrativos) 

 Talleres 4.0 m2 por persona (RNE A. 0.40 Educación, Art.9) 

Iluminación: 

La iluminación juega un papel importante para los museos, cuenta con Luz natural y Luz 

artificial, por lo general la luz natural, se implementa de forma indirecta para evitar el deterioro 

de las obras, se recomienda la luz cenital porque es una iluminación homogénea.  

Para la iluminación artificial es de acuerdo al reglamento nacional de edificación (RNE) por lo 

que existe parámetros de lúmenes de iluminación artificial, por lo que se considera los 300 

lúmenes, esto hace que el usuario se sienta cómodo en las experiencias de salas de exposición. 
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Tabla 30: Lúmenes de acuerdo al Reglamento 

 

Nota: 300 Lúmenes de museos y galerías de exposición. Fuente: RNE 2016 

Además, tenemos que tener en consideración a las obras, papa evitar el deterioro de estas, la iluminación 

se mide de acuerdo a Lux. 

Tabla 31: Rangos de Lux favorecido a las obras. 

 

Nota: Las diferentes obras con sus respectivos lux. Fuentes: ICCROM 

 

4. Diseñar espacios interactivos en la propuesta de un museo etnográfico en la ciudad de 

Jaén. 

En el cuarto objetivo se realizó el diseño de los espacios interactivos en un museo etnográfico 

en la ciudad de Jaén, tomando en cuenta la normativa del Sistema Nacional de Urbanismo.  
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UBICACIÓN DEL PROYECTO 

El proyecto está ubicado a las afueras de la Ciudad de Jaén entre Montegrande y San Isidro, 

estratégicamente se conecta en un eje cultural y principal, es equidistante a los dos elementos 

culturales (Huaca Montegrande y Huaca San Isidro), reconociendo los distintos equipamientos, 

donde se dinamiza tanto el crecimiento urbano, económico y turístico, creando empatía a la 

población de la zona y ajeno a ellos. Además, en el análisis del lugar se tomó en cuenta el PDU 

de Jaén, peligro de riesgos, las conexiones de las vías. Todo esto permite que la ubicación del 

lugar este justificada. 

Ilustración 1: Análisis y Estrategias del Lugar. 

 

Nota: Emplazamiento Macro del Proyecto. Fuentes: Elaboración propia 
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Ilustración 2:    Emplazamiento del Proyecto. 

 

Nota: Master plan del emplazamiento del proyecto. Fuentes: Elaboración propia 

 

ESTRATEGIAS EN EL EMPLAZAMIENTO DEL PROYECTO  

En las estrategias del Proyecto se encuentra la adaptabilidad, ya que se conecta con las vías 

principales, asimismo el recorrido y la armonía que mantiene con el entorno. Adicional se 

plantea la incorporación de la vegetación, colocando estratégicamente los tipos de plantas de la 

zona, generando transiciones de espacios públicos, potencializando la zonificación con espacios 

que se activen de noche y de día. 
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                          Ilustración 3: Estrategias en el emplazamiento del proyecto 

      

                            Nota: Estas aportan para el posicionamiento y el diseño del edificio con su espacio público. Fuentes: Elaboración propia
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Ilustración 4: Estrategias de vegetación 

 

Nota: Muestran los tipos de árboles de crecen en la ciudad de Jaén, mostrando sus características para su elección, 

entre árboles frutales, árboles medicinales, que reducen están ubicadas estratégicamente para generar espacios de 

confort. Fuentes: Elaboración propia. 
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ESTRATEGIAS DEL DISEÑO DEL EDIFICIO 

Una de las principales estrategias, es la privacidad entre la zona de exposiciones con la zona de 

oficinas, ubicados en diferentes pisos, esto permite que las entradas sean diferenciadas (Entrada 

principal al museo y la entrada a las oficinas del museo). Además, el edificio se infiltra en el 

terreno, integrándose a la topografía del lugar.  

Otra estrategia es la espacialidad en el edificio, creando doble y triple altura colocando 

ambientes como es la sala de estar y la sala temporal, creando visualizaciones y relación en el 

espacio.  
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  Ilustración 5: Estrategias del diseño del edificio 

 

      Nota: Las estrategias permite tener un diseño de los espacios adecuados. Fuentes: Elaboración propia. 
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DISEÑO DEL PROYECTO 

El proyecto cuenta con tres pisos y el sótano que tiene la zona de servicio, el primero piso que 

es zona de oficinas (zona administrativa, creativa, educativa, museográfica), en el segundo piso 

se encuentra la zona de ingreso al museo con la zona de exposiciones y las zonas 

complementarias, asimismo el tercer piso con zona de exposiciones. 

                                        Ilustración 6: Planta Sótano 

                        

                                      Nota: La zona de servicio se encuentra en el sótano.  

                                                       Fuentes: Elaboración propia. 
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Ilustración 7: Primera Planta 

 

Nota: Tiene una zona administrativa y la zona museográfica Fuentes: Elaboración propia. 
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 Ilustración 8: Segunda Planta 

 

Nota: En el segundo piso que da que el ingreso por el otro lado, es la entrada principal al museo, que conecta a un 

auditorio y una cafetería que puede ser usada tanto de día como de noche, adicionalmente para la comunidad, 

asimismo una biblioteca. En el recorrido se encuentra las diferentes salas de exposiciones Fuentes: Elaboración 

propia. 
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Ilustración 9: Tercera Planta 

 

Nota: En el tercer piso se encuentra tanto las zonas temporales como zonas permanentes y las zonas de vivencias, 

en donde se diseñada de acuerdo a sus usos, tienen una iluminación indirecta en las paredes. Fuentes: Elaboración 

propia. 
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Ilustración 10: Cortes del proyecto 

 

Nota: El proyecto se encuentra infiltrada por su topografía inclinada. Además, diseñado con techos inclinados, 

espacios con doble y triple altura. Fuentes: Elaboración propia. 

 

ESPACIOS INTERACTIVOS 

Contando con los espacios interactivos como son las salas de enseñanza (Sala de canastas, salas 

de instrumentos, salas de hilar) que forman parte del criterio de la participación involucrando 

el ser humano lo didáctico, se necesita espacios amplios, donde tengan espacios para enseñanza, 

con luz natural, colores claros. Además de otras salas interactivas que son las salas de 

proyecciones y la sala de hologramas, que compromete los criterios de incluir a la tecnología, 

involucrando de recibir la información visual y acústica, en este caso estás salas necesitan 

paredes oscuras, luz artificial. Salas que involucren la interactividad de manipular las manos o 

en otra parte del cuerpo, para estas salas amplias con luz indirecta, pintadas de colores claras, 

ver el mobiliario de puzles. Criterio de recibir información visual y acústica con la participación 

del ser humano apoyado de la tecnología como es el teatro, donde el ser humano disfruté a 
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través la actuación de otro ser humano. Salas que aporten en recibir información de forma 

interactiva, en este caso, son salas con iluminación indirecta, amplias donde no existan 

divisiones de estructuras fijas sino la colocación de paneles y pantallas táctiles, en este caso las 

salas del pre-inca, virreinato, cerámica, lítica, pictográfica. También cuenta con una sala 

temporal donde muestra paneles de vivencias sobre nuestra cultura Pakamuros, donde requiere 

espacio amplio, con luz natural sin necesidad de alguna circulación continua, colores claros. 

Ilustración 11: Renders de los espacios de interacción humana en el proyecto 

  

Nota: Muestra estos espacios con luz natural, amplios, dividas en el mismo espacio para enseñar ya que la 

información lo recibes con el contacto humano, como son los talleres o salas de enseñanzas como es esta sala de 

instrumentos, que enseñará a tocar instrumentos propiamente de la zona. Fuente: Elaboración propia. 
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Ilustración 12: Corte del espacio de interacción humana en el proyecto 

 

Nota: Sala de instrumentos, su espacio cuenta con una iluminación natural, indirecta, una zona de enseñanza 

además de la zona de exposición de los instrumentos. Fuente: Elaboración propia. 

Ilustración 13: Renders de los espacios de interacción humana en el proyecto 

  

Nota: Muestra estos espacios con luz natural, amplios, dividas en el mismo espacio para enseñar ya que la 

información lo recibes con el contacto humano, como son los talleres o salas de enseñanzas en este caso se realizó 

sala de canastas, sala de hilar, que nos enseñará la elaboración de estos productos de la ciudad de Jaén. Fuente: 

Elaboración propia. 
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Ilustración 14: Render de espacios interactivos con luz indirecta, involucrando lo visual y 

acústica  

 

Nota: Muestra un teatro, estos espacios con luz natural indirectamente, amplios, dividas entre el escenario y las 

butacas, donde puedes ser partícipe en los ensayos o también ser parte del espectador. Fuente: Elaboración propia. 

Ilustración 15: Collage de espacios interactivos en espacios cerrados involucrando la 

tecnología  

 

Nota: Muestra estos espacios cerrados usando colores oscuros con luz artificial, donde recibes la información 

incluyendo la tecnología, te hace sentir estar en otra dimensión, en tiempo real, en este caso se realizará una sala 

de proyecciones y salas de hologramas sobre los rituales ceremoniales que se han encontrado en la zona. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Ilustración 16: Render de espacios interactivos con luz indirecta, involucrando lo visual y 

acústica  

 

Nota: Muestra estos espacios medianos cerrados con luz artificial y clara, usando paredes claras involucrando el 

criterio de recibir la información en lo visual y lo acústico. Para esto se realizó una sala pre-inca 

Fuente: Elaboración propia. 

Ilustración 17: Render de espacios interactivos con luz indirecta, involucrando lo visual y 

tocar 

 

Nota: Muestra estos espacios medianos cerrados con poca luz natural, con colores de acuerdo a la escenografía, 

teniendo un espacio también de esta tecnología involucrando el criterio de recibir la información en lo visual y 

manipular estos elementos. Para esto se realizó una sala virreynato. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Ilustración 18: Collage de espacios interactivos en espacios con luz indirecta, 

involucrando la interacción con las manos u otra parte del cuerpo. 

 

Nota: Muestra un espacio amplio, justamente para la colocación de estos juegos que son los puzles, tetris, sin usar 

la tecnología, que permite recibir la información de manera lúdica involucrando todo tu cuerpo, siendo el personaje 

principal, además que requiere de luz natural, usando colores claros. Para esto se realizó en las salas temporales. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Ilustración 19: Render del espacio de interactivos, que involucra lo emocional y cultural. 

 

Nota: Muestra un espacio amplio con luz natural, usando colores claros, involucrando el criterio de 

recibir la información interactiva emocional y cultural, son espacios donde puedes tocar, mirar. Para 

esto se realizó en las salas temporales. Fuente: Elaboración propia. 
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DETALLE CONSTRUCTIVO DEL EDIFICIO  

En el proceso constructivo del edificio es de concreto, ladrillos y vidrio en los tres pisos, 

solamente en su último piso tiene una estructura de madera, con tejas planas de fibrocemento 

dándolo un aspecto más a la zona, además que nos permite generar esa luz indirecta para los 

diferentes usos de estos espacios interactivos. 

Ilustración 20: Isometría del sistema constructivo del edificio. 

 

Nota: Los diferentes pisos del proceso constructivo del edificio. Fuente: Elaboración propia. 
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V. Conclusiones 

Conocer la historia de los museos es fundamental para entender cómo han cambiado los 

espacios museográficos y que las necesidades actuales de información implican nuevos retos, 

para mostrar estos conocimientos a través de medios más interactivos. 

 

La implementación de estos espacios interactivos va permitir que la exposición de estos 

recursos se ha dado de manera más didáctica, generar experiencias, más sustanciales y con ello 

obtener aprendizajes más duraderos.  

 

Las etnias y muestras que han sobrevivido a lo largo de la historia de la ciudad de Jaén, han 

mantenido sus hábitos y tendencias culturales en el tiempo, gracias ellos podemos aprender de 

sus costumbres, que puede proyectarse en los diferentes talleres en el museo etnográfico, 

plasmando toda la riqueza cultural, que impregnará de identidad a las personas del lugar  

 

Incorporar espacios interactivos en el diseño del museo etnográfico, generará un eje cultural 

alineándolo con las dos huacas del lugar.  
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VI. Recomendaciones 

Se recomienda que la investigación también se aborde desde el punto de vista de otras 

especialidades como arqueólogos, sociólogos, antropólogos, historiadores u otras 

especialidades informáticas, que puedan aporten en la implementación y ambientación de 

recursos en los diferentes ambientes. 

Usar estas clasificaciones de los espacios interactivos en cualquier tipo de museos ayuda a 

recibir la información más didáctica, de generar otra opción diferente y divertida de aprender.  
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VIII. Anexos 

Anexo 01: Ficha de Validación del 1° Objetivo 
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Anexo 02: Instrumento validado de una Línea de tiempo 
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Anexo 03:  Instrumento tomado de un libro para el objetivo 1 
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Anexo 04: Instrumento tomado de un libro para el objetivo 2 
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Anexo 05: Ficha de Validación del 3° Objetivo 
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Anexo 06: Instrumento validado de una ficha de cotejo 
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Anexo 07: Matriz de consistencia 
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Anexo 08: Render exterior 01 

 

                                            Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

Anexo 09: Render exterior 02 

 

                                     Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Anexo 10: Render exterior 03 

 

                                          Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Anexo 11: Render interiores 

 

 

                                      Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Anexo 12: Programa cuantitativo 
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