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Presentación 

 

Señores miembros del jurado calificador; cumpliendo con las disposiciones establecidas en 

el reglamento de grado y títulos de la Universidad César Vallejo; pongo a vuestra 

consideración la presente investigación titulada “Análisis de los requerimientos físicos-

espaciales de un museo interactivo para fomentar el aprendizaje lúdico en Tarapoto” con la 

finalidad de optar el título de Arquitecta. 

La investigación está dividida en diez capítulos: 

I. INTRODUCCIÓN. Se considera la realidad problemática, marco referencial, 

justificación del estudio, hipótesis y objetivos de la investigación. 

II. MÉTODO. Se menciona el diseño de investigación; variables, operacionalización; 

población y muestra; técnicas e instrumentos de recolección de datos, métodos de análisis 

de datos. 

III. RESULTADOS. En esta parte se menciona las consecuencias del procesamiento de la 

información.   

IV. DISCUSIÓN. Se presenta el análisis y discusión de los resultados encontrados en la 

tesis. 

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES Se considera en enunciados cortos, 

teniendo en cuenta los objetivos planteados  

VI. CONDICIONES DE COHERENCIA ENTRE LA INVESTIGACIÓN Y EL 

PROYECTO DE FIN DE CARRERA. 

VII. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA 

VIII. DESARROLLO DE LA PROPUESTA (URBANO - ARQUITECTÓNICA)  

IX. INFORMACIÓN COMPLEMENTARIA 

X. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS. Se consigna los autores de la investigación. 
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RESUMEN 

 

La investigación titulada “Análisis de los requerimientos físico-espaciales de un Museo 

interactivo para fomentar el aprendizaje lúdico en Tarapoto” se desarrolló en el distrito 

mencionado, departamento San Martin. El proyecto está basado en los modelos de los 

Museos interactivos actuales que ya se encuentran en todo el mundo, se muestra la calidad 

de su arquitectura y transforman totalmente la zona en la que se interviene en la ciudad y por 

consiguiente mejora la calidad de vida de la población. La presente investigación es un 

proyecto de índole socio-cultural, se trabajó con datos y estadísticas recopiladas de diversas 

fuentes para obtener un amplio panorama de la ciudad de Tarapoto e identificar sus 

problemáticas las cuales han ayudado para plantear las oportunidades y fortalezas plasmadas 

en el proyecto del Museo interactivo en Tarapoto. Asimismo, dicha información fue validada 

por 3 especialistas conocedores del tema. La investigación nos demuestra la necesidad de 

contar con un Museo interactivo en la ciudad, el desarrollo de actividades en un lugar 

apropiado donde puedas aprender experimentado y apto para público en general, es uno de 

los equipamientos que en ninguna ciudad en progreso debe faltar, ya que este equipamiento 

beneficia tanto a la población y a la ciudad en todos los aspectos: educativo, social, 

económico, cultural, ambiental, turismo, etc.  

 

Palabras claves: Museo interactivo, lúdico, equipamiento. 
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ABSTRACT 

 

The research entitled "Analysis of the physical-spatial requirements of an interactive 

Museum to promote playful learning in Tarapoto" was developed in the aforementioned 

district, San Martin department. The project is based on the models of the current interactive 

Museums that are already found all over the world, it shows the quality of its architecture 

and totally transform the area in which it intervenes in the city and therefore improves the 

quality of life of the population. The present investigation responds to a study of the 

application type. For being a socio-cultural project, we worked with data and statistics 

compiled from various sources to obtain a broad panorama of the city of Tarapoto and 

identify its problems which have helped to raise the opportunities and strengths reflected in 

the project of the Museum interactive in Tarapoto. In addition, this information was validated 

by 3 specialists who were knowledgeable about the subject. The research shows us the need 

to have an interactive Museum in the city, the development of activities in an appropriate 

place where you can learn experienced and suitable for the general public, it is one of the 

equipment that in any city in progress should be missing, that this equipment benefits both 

the population and the city in all aspects: educational, social, economic, cultural, 

environmental, tourism, etc. 

 

Keywords: Interactive, playful museum, equipment. 
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I. INTRODUCCIÓN 
 1.1.  Realidad problemática 

 

En el ámbito internacional, Hay muchos países que ya adoptaron este método de 

educación didáctico, teniendo museos interactivos relacionados conjuntamente 

con espacios públicos evolucionados de tal manera que tienen el fácil acceso a 

la información de forma didáctica y así también a los recursos de aprendizaje en 

cualquier lugar y momento, y como consecuencia vieron resultados positivos en 

diferentes aspectos por lo cual benefician directamente a su población y por 

consiguiente crecen como país. 

 

Estos Museos Interactivos, han sido un importante recurso y son reconocidos en 

todo el mundo tanto por su diseño en puntos importantes de dicha ciudad como 

la importancia que brindan para la mejora del sitio donde se plantea, ya que son 

instituciones capaces de mejorar en diferentes aspectos a los lugares donde se va 

perdiendo el beneficio de estos equipamientos. 

 

Los museos interactivos se caracterizan por tener ambientes organizados y 

espacios estructurados de tal manera que mejora  el aprendizaje, generando 

actividades y relaciones sociales mutuas, en esta magnitud de ideas es necesaria 

la siguiente cita: “ la actividad permite no solamente abordar la realidad del 

mundo material y transformalo, sino intercambiar informaciones, es decir, 

comunicarse con el otro, con los otros”.(Ibid, p.15) 

 

Es por ello que el presente trabajo, “Análisis de los requerimientos físico-

espaciales de un museo interactivo para fomentar  el aprendizaje lúdico en 

Tarapoto”, pretende armonizar el aprendizaje a fin de generar cambios de actitud 

y mejorar la calidad educativa en la ciudad con un adecuado equipamiento que 

tenga todos estos requisitos, lo cual nos conlleva a un Museo Interactivo. 

 

En el ámbito nacional, donde vivimos y las experiencias que existen indican que 

el entorno involucrándose con la sociedad de información y continuamente con 

las competencias necesarias que la evolución requerira, definitivamente no es el 
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aula tradicional, “aparecen nuevos elementos de aprendizaje, nuevos espacios, 

nuevos escenarios, eso no quiere decir que por entrada vayan a sustituir las aulas 

tradicionales pero si vienen para complementarlas y, sobre todo, a diversificar la 

oferta formativa integrándose directamente con un ambiente adecuado que es 

más que suficiente la naturaleza”.(Teoría tomada del módulo teorías y diseños 

didácticos, p.55) 

 

Un Museo interactivo supera lo que hoy en día llamamos a un lugar donde nos 

enseñan y aprendes de forma monótoma sin ningun vínculo determinante con la 

tecnología, juegos, experiencias, un entorno relajante, las actividades didácticas, 

un buen espacio con todas las comodidades y material de apoyo necesario para 

llevar acabo dicho proyecto. 

 

En el ámbito local, tenemos carencia de un equipamiento  de Museo interactivo 

destinado netamente al aspecto educativo-recreativo por así decirlo, como es un 

museo interactivo, este espacio de adquirir conocimiento no se basa a la 

educación formal, ni tampoco a una modalidad educativa particular, se trata de 

diseñar las condiciones para que el estudiante se apropie de nuevos 

conocimientos, experiencias y elementos que les genere proceso de análisis, 

reflexión y apropiación, por ejemplo: una salida a la naturaleza, con un objetivo 

claro motiva a los estudiantes y al estar en contacto con la naturaleza y material 

didáctico se logra un aprendizaje significativo, teniendo como tres principales 

componentes: 

 

Participantes: Estudiantes o población en general que acudan a dicho Espacio de 

Aprendizaje Recreativo, estos mismos estimularán su desempeño al entrar en 

contacto el uno con el otro. Esto se genera o activa en el encuentro de enseñanza-

aprendizaje. (Teoría tomada del módulo teorías y diseños didácticos, p.56) 

 

Escenario: Es el eje primordial que presenta elementos como: ventilación, 

iluminación, distribución y organización de mobiliarios y del material de apoyo, 

también generando el aprendizaje individual y colectivo. (Teoría tomada del 

módulo teorías y diseños didácticos, p.57) 



  

18 
 

 

Contenidos: Son la esencia y la estructuración del ambiente de aprendizaje. La 

secuencia y coherencia entre lo que es enseñado articulando las actividades uno 

por uno, apoyándose en la didáctica especial para facilitar y de una u otra manera 

mejorar el aprendizaje. (Teoría tomada del módulo teorías y diseños didácticos, 

p.57) 

 

1.2. Antecedentes 

 

Después de una amplia investigación, Exísten varios temas de tesis relacionado 

directamente con los museos interactivos y el aprendizaje que dicho 

equipamiento brinda de una manera didáctica, para lo cual adjunto: 

 

A nivel internacional:  

 

García, B. (2017). En su trabajo de investigación titulado: Centro de 

Interpretación de Laguna Tagua Tagua. (Tesis de Pregrado). Universidad de 

Chile. Chile.Concluyó que: 

 

Síntesis: Se generó un Centro de Interpretación, como lugar de introducción a 

los diversos sitios, desde donde se adquiera aprendizaje pero también desde 

donde este se puede difundir al público de manera directa, generando un 

intercambio constante entre investigador y usuario. La idea de concentrar 

investigación y difusión en un solo punto, dice relación con poder crear una 

sinergia de conocimiento respecto a todo aquello que la Laguna tiene para 

entregar y todo aquello que aún ha de ser descubierto. Se propone que desde este 

centro podamos conocer la realmente los sitios relevantes del sector y que 

generen una base de conocimiento y consciencia para poder realizar rutas de 

manera informada por dichos sitios, pero al mismo tiempo, generar 

intervenciones apropiadas en los sitios señalados y que sirvan en sentido 

contrario: que al descubrir espontáneamente estos hitos genere interés por 

conocer más de la historia del lugar, teniendo como referencia el centro en 

específico como lugar donde puedo ir a nutrirme de la completa línea de tiempo 

de Tagua Tagua. 
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Aporte: Esta información facilitará en el aspecto de definir mi programación y 

las áreas que pueda tener la propuesta de Museo Interactivo. 

 

Garino, A. (2007). En su trabajo de investigación titulado: Museo interactivo 

para niños en Quito. (Tesis de Pregrado). Universidad San Francisco de Quito. 

Quito. Ecuador. Concluyó que: 

 

Síntesis: Al plantear un museo interactivo para niños, lo cual este dentro de un 

gran parque poli funcional, es necesario plantear todos las espacios que tanto el 

programa como el lugar deben ofrecer, a la ciudad y sus población. El sentido 

cinéstico es esencial, pues es a través del movimiento reconocemos el mundo, la 

cinéstica abarca el uso de todos los demás sentidos, necesarios para que el niño 

obtenga experiencias significativas. La cinestética cumple un papel importante 

en la percepción de los espacios. Al movernos descubrimos y nos relacionamos 

con lo que nos rodea. El museo propone espacios dinámicos, donde la escala, el 

color, la luz y recorrido logren producir momentos importantes dentro del 

visitante. Poniendo en juego sensaciones como liberación, curiosidad y sorpresa. 

Aporte: Esta información de tesis me ayudara a definir mi programación y las 

áreas necesarias que pueda tener mi Propuesta de Museo interactivo. 

 

Salinas, J. (2005). En su trabajo de investigación titulado: La gestión de los 

Entornos Virtuales de Formación.(Tesis de Pregrado). Universidad de 

Tarragona.España. Concluyó que: 

 

Síntesis: Cabe resaltar que el proceso  de los entornos virtuales, es decir, la 

organización de enseñanza-aprendizaje en la base de los mismos, la magnitud de 

decisiones a tomar respecto a sus elementos, se entiende mejor, como un proceso 

de innovación educativa basado en la creación de las condiciones para 

desarrollar la adquisición de conocimiento y adaptarse tanto de las 

organizaciones como de los individuos y como un proceso claro y planeado que 

solucione las necesidades de transformación de la prácticas para un mejor logro 

de los objetivos. En otras palabras, concretar una estrategia de enseñanza-

aprendizaje mediante entornos virtuales de formación. 
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Aporte: Esta información ayudará a considerar los lineamientos de diseño en el 

aspecto netamente tecnológico. 

 

Salinas, J. (1997). En su trabajo de investigación titulado: Nuevos ambientes de 

aprendizaje para una sociedad de la información.(Tesis de Pregrado). Pontificia 

Universidad Católica de Chile, Chile. Concluyó que: 

 

Síntesis: El sistema educativo, una de las instituciones sociales por naturaleza, 

esta ligada a cambios que pertenecen aun conjunto evolutivo social que permite 

la mejora tecnológica de la información, por los cambios en las relaciones 

sociales y por una nueva concepción de las relaciones tecnología-sociedad que 

determinan las relaciones tecnología-educación. Cada época ha tenido sus 

propias instituciones educativas, adaptando los procesos educativos a las 

circunstancias. En la actualidad esta adaptación supone cambios en los modelos 

educativos, cambios en los usuarios de la formación y cambios en los escenarios 

donde ocurre el aprendizaje. 

 

Aporte: Esta información ayudará a considerar los lineamientos de diseño en el 

aspecto educación-tecnología para la propuesta de un Museo Interactivo. 

 

A nivel nacional:  

 

Ramírez, M. (2015). En su trabajo de investigación titulado: Museo interactivo 

de Ciencia y Tecnología. (Tesis de Pregrado). Universidad Peruana de Ciencias 

Aplicadas. Lima. Perú. Concluyó que: 

 

Síntesis: Esta tesis define que, para difundir las ciencias y la tecnología en 

nuestra ciudad, se debía generar un espacio que llame la atención e interés al 

público en general. El caso de un museo que te permita interactuar y 

experimentar sería la mejor solución para desarrollar múltiples actividades y 

muestras en las que el usuario participe activamente y a la vez aprenda a cerca 

de las ciencias y la tecnología en el Perú y el Mundo. 
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Aporte: Con esta información podre tener en cuenta los criterios en el aspecto 

tecnológico y en los diseños de mis espacios de la propuesta de un Museo 

interactivo. 

 

Valdivia, J. (2014). En su trabajo de investigación titulado: Parque Biblioteca 

en Ancón. (Tesis de Pregrado). Universidad San Martin de Porres. Lima. Perú. 

Concluyó que: 

 

Síntesis: La tesis busca plantear y proponer un diseño de un proyecto 

arquitectónico urbanístico denominado Parque Biblioteca en el distrito de 

Ancón, situado en la zona norte de Lima Metropolitana, ya que se  muestra que 

el lugar va perdiendo todo lo valioso de ese sitio por diferentes aspectos como: 

falta de una planificación urbana, tráfico de terrenos ilegales, abandono de 

patrimonio histórico y cultural, pocos m2 de área verde por habitante, tasas y 

niveles altos de analfabetismo, falta de equipamiento cultural y de servicios en 

el distrito, etc. 

Por tal motivo se necesita una estrategia y un plan de acción para consolidar el 

distrito de Ancón partiendo de conceptos como la inclusión social, la equidad y 

democracia mediante espacios de calidad para la población. 

 

Aporte: Dicha información sobre esta tesis me brindara ampliar mis 

conocimientos para mejorar el proceso de mi investigación en diferentes 

aspectos como es: Definir mi programación y las áreas que pueda tener la 

propuesta de Museo Interactivo. 

 

1.3. Marco referencial 

     1.3.1. Marco teórico 

Teoría de museo interactivo como recurso didáctico, Un recurso que 

mejora la adquisición por parte de contenidos conceptuales, 

procedimentales y actitudinales puede ser el Museo, y si éste es interactivo, 

mucho mejor, pues bien sabido es que lo que se hace se retiene más y mejor 

que lo que simplemente se ve. Y nosotros lo utilizaremos para potenciar 



  

22 
 

mejor ese conocimiento.(Pérez, Díaz, Echevarría, Morentín y Cuesta, 

1998). 

Teoría del aprendizaje en museos, Tomado en su conjunto, las 

experiencias y tipos de los museos y las exposiciones de la cultura que 

representan la riqueza común, natural y cultural del mundo. Como 

administradores de esta riqueza, los museos están obligados a ofrecer una 

explicación comprensible de todas las formas naturales y de toda la 

experiencia humana. Es obligatorio para los museos ser recursos para el 

género humano.(García, s.f). 

 

Teoría de Conductismo, Se basa en el hecho de que ante un estímulo 

suceda una respuesta, el organismo reacciona ante un estímulo del medio 

y emite una respuesta. (Pávlov, 1950). 

 

Teoría de Gestalt, Esta teoría considera que el ser humano responde al 

estímulo a través de su percepción.(Kholer, 1900). 

 

Teoría del procesamiento de información, basada en una analogía entre 

como funciona la mente humana y los entornos virtuales. Este cambio de 

orientación afecta a la mayor parte de los campos de investigación en 

psicología (memoria, atención, inteligencia etc., alcanzando incluso al 

estudio de la interacción social y de la emoción).(Wertheimer,1912). 

 

Teoría de Arquitectura, abarca todo referente al entorno físico que 

modela la vida humana, no podemos quedarnos al margen en tanto que 

formemos parte de la civilización, porque la arquitectura es el conjunto de 

modificaciones y alteraciones producidas en la superficie de la tierra para 

satisfacer cualquier necesidad humana, exceptuando el desierto.( Morris, 

1834). 

 

Teoría de Arquitectura con el Paisaje, es la presencia de los seres 

humanos con su entorno, la arquitectura se produce cuando es capaz de 
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despertar estados anímicos, experiencias precisas del espíritu.(Loos, 

1980). 

 

Un Museo interactivo se define como un equipamiento donde adquieres el 

aprendizaje lúdico, donde el proceso de adquirir aprendizaje se da. En este 

proceso el usuario experimenta, usa sus capacidades, crea o utiliza 

herramientas para obtener e interpretar información con el fin de construir 

o mejorar su aprendizaje. (Stiegler, 2009). 

 

En este equipamiento donde se adquiere conocimiento y se construye el 

aprendizaje debe ser adecuado y armonioso en contacto preferible con el 

medio ambiente y siempre respetando los alineamientos de diseño. Las 

aulas han tenido fines pedagógicas tradicionales y, sustentadas en 

tecnologías visuales como la pizarra, han mantenido latente el modo de 

organización frontal de enseñanza. Nosotros, nuestros padres y nuestros 

hijos, fuimos y somos educados con esta estructura tradicional pedagógico 

del aula. (Stiegler, 2009). 

 

Sin embargo esta conjunto de organización basada en lo común y la 

homogeneidad, se encuentra quebrada por la aparición de nuevos 

elementos y por los nuevos intereses de las pedagogías activas. (Salmerón, 

1992). 

 

Los espacios arquitectónicos escolares proporcionan a los alumnos 

información cultural y social no verbal, no son simples fachadas del 

comportamiento sino que interactúan con los alumnos, siendo una parte 

importante para el almacenamiento y presentación material del núcleo 

social y la información cultural (Salmerón, 1992). 

 

            Para José Muntañola Thornberg (1995) manifestó: “La arquitectura 

escolar hacia el año 2000”, reflexiona sobre la evolución de la arquitectura 

escolar en los últimos 30 años, y sobre las posibles resoluciones fuera de 

lo tradicional en los últimos años. 
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           La experimentación de nuevos aprendizajes requiere nuevos espacios, 

nuevos elementos funcionales, pero debemos tener en cuenta que los 

antiguos edificios contienen lecciones que no debemos olvidar. Además, 

las nuevas tecnologías abren expectativas a nuevos tipos de edificios con 

educación personalizada, y, por lo tanto, espacios privados, individuales, 

entremezclados con los antiguos espacios colectivos. Un concepto, al cual 

adherimos fuertemente es el de rever la relación entre la escuela y su 

entorno, ya que tanto la relación con la sociedad como la relación con la 

naturaleza son esenciales para una pedagogía activa. (Teoría tomada del 

modulo teorías y diseños didácticos, p. 55) 

          

           Para Alvar Aalto (1940) manifestó: La humanización de la arquitectura, su 

propósito sigue consistiendo en armonizar el mundo material con la vida 

humana.  

            

           Para Kant (1983) manifestó: Que la condición que convierte al hombre en 

un ser educable es la condición de la Libertad. Únicamente por la 

educación el hombre puede llegar a ser hombre.  

 

            La Educación demuestra que la persona tiene que actuar respecto a lo que 

piensa. Esto plantea tres problemas:  

            

            La Educación como Arte y no como Ciencia. Entiende la educación 

como al práctico del saber y que esta debe ir mejorando con el tiempo. 

(Kant, 1983). 

 

            La Educación como Arte Razonado, el arte de la educación. Para Kant, 

desarrollar la naturaleza humana para que pueda alcanzar su destino, 

necesita ser racional. Todo ello para la búsqueda del ideal de la Libertad, 

cuyos principios fueron proporcionados por Rousseau. (Kant, 1983). 
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            La Educación como Arte Orientado. Implica que no se debe conservar 

la educación conforme al presente, sino con relación al futuro. (Kant, 

1983). 

 

           Kant (1983) manifestó: Que la Educación atribuye cinco finalidades: Dar 

al hombre orden, organización, darle cultura, hacerle civilizado y 

moralizarlo. A través de la Educación, el hombre adquiere un valor en 

relación con toda la Especie Humana. Se puede afirmar, por tanto, que la 

educación, para Kant, adquiere un sentido último como educación social, 

ya que el hombre está llamado a vivir en sociedad. 

 

           Tipología: Existen tres tipos de educación: la formal, la no formal y la  

informal.   

            La educación formal: Se refiere a los ámbitos de los colegios, institutos, 

universidades, módulos donde se da directamente la participación y por 

consecuencia la entrega de certificados de estudios. (Kant, 1983). 

 

            La educación no formal: Basado en los cursos, académias, e instituciones, 

            que no se rigen por un particular currículo de estudios, estos tienen la 

            intención de educar pero no se reconoce por medio de certificados. (Kant, 

            1983). 

             

            La educación informal: Aquella que fundamentalmente se recibe en los 

            ámbitos sociales, pues es la educación que se adquiere progresivamente a 

            lo largo de toda la vida, se da sin ninguna intención educativa. (Kant, 

1983). 

 

1.3.2. Marco conceptual 

 

Museo: Es una institución pública o privada, permanente, con o sin fines 

de lucro, al servicio de la sociedad y su desarrollo, abierta al público, que 

adquiere, conserva, investiga, comunica, y expone o exhibe, con 

propósitos de estudio, educación y deleite colecciones de arte, científicas, 
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etc. siempre con un valor cultural. (Consejo internacional de Museos, 

2007) 

 

Arte: Se refiere a la creación en su máxima expresión, logrando la 

excelencia y  alcanzando la belleza. El Arte es imagen de la realidad: es 

producto del sentimiento, es identidad de una sensación o 

acontecimiento. Se puede considerar como medio para expresar y 

comunicar ideas y funciones y como obra, es un objeto que puede 

percibirse como una materialización en sí. 

El Arte actual gira en torno a la expresión, que representa la vida, las la 

sensación artista, y otra, donde la representación es expuesta por objetos 

y cualidades. Se distinguen aquellas artes visuales y plásticas como la 

pintura, escultura, grabado, entre otras, y las artes de expresión corporal 

como la danza, teatro, poesía, etc. (Tolstoi, 1897) 

 

Cultura: Proviene del latín “Cultivo” que puede entenderse como el 

desarrollo intelectual y artístico del ser humano, entendiéndose como la 

acción de cultivar las ciencias, letras, etc. Cultura es la manera de actúar, 

comportarse, de pensar y sentir innovandose con recursos y creaciones 

sociales, científicas, artísticas, religiosas entre otras, adquirdas, 

compartidas y transmitidas en la sociedad, la cual beneficia a una 

comunidad, región o nación, forman parte de su identidad social que las 

distinguen de otras. Estas facultades creativas se desarrollan mediante la 

educación, la lectura, el arte, la historia, los idiomas, etc., las que no solo 

comprenden conocimientos, sino aquellas manifestaciones 

representativas de la sociedad.  

 

También destacar que la cultura beneficia directamente a la sociedad, ya 

que resulta ser la verdadera identidad del ser humano, teniendo como 

consecuencia la formación de cada ciudad con su población. (Vizer, 

2003). 
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Población: Generalmente esta ligado a los individuos que estan unidos 

por vínculos naturales o espontáneos con una estructura de valores, 

hábitos, modas y usos, dados por la integración social y grupos como por 

la integración espacial de los mismos y mencionar tambien los objetos 

que son el foco principal de esta investigación ya que se realizan para 

beneficio de la ciudad.(Press, 1960). 

 

Naturaleza: Es equivalente al mundo natural, mundo material o universo 

material. El término hace referencia a los fenómenos del mundo físico, y 

también a la vida en general. 

 

Desde el principio de los días la naturaleza tiene un rol importante en la 

vida del ser humano, dándose vínculos artificiales en su entorno. La 

arquitectura es un hecho social y esta inmersa en un entorno. Este entorno 

puede ser la ciudad o bien un entorno rural o paisajístico natural o 

artificial, etc. 

 

En el mundo actual hay varias construcciones y equipamientos ligadas 

directamente con su entorno en este caso la naturaleza. Sus elementos 

nos conlleva a las formas y expresión por medio de la arquitectura para 

lograr la perfección entre volúmen y espacio. 

Basándose en las formas de su entorno, la naturaleza y se guiaba de ellas, 

mostrando en su arquitectura el placer de crear estructuras- edificaciones 

el mundo ligados de la mano con el medio ambiente.(Gaudí, 1920). 

 

Educación: Aspecto destinado a activar y mejorar la capacidad 

intelectual, moral de las personas de acuerdo con la cultura y las normas 

de convivencia de su entorno a la que pertenecen. Adquisición de 

conocimiento para que esta sea mejor cada día. (Salinas. 2004). 

 

La interactividad: Los proyectos educativos y la integración de la 

tecnología en los módulos u objetos, conforman las bases principales de 

lo que hoy se conoce como museos interactivos. Así, los principios y 
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temas sobre arte, ciencia o tecnología se comunican con la intención de 

que el usuario involucre si no todas, la mayoría de sus capacidades 

sensoriales, afectivas, racionales y puedan detonarse en los visitantes un 

aprendizaje debido a dicho involucramiento. Las tendencias más 

comunes con las que se identifica el término interactividad han sido 

desde un enfoque comunicativo-participativo dándole al visitante la 

noción de un sujeto activo dentro del museo. Así mismo, el término se 

relaciona con el aprendizaje, es decir, con la capacidad que tiene el 

individuo para construir conocimiento al interactuar con el objeto 

expuesto. (Schweibenz, 1998). 
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1.3.3. Marco análogo  
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1.4. Formulación del problema 

  1.4.1 Problema general 

 

                ¿En qué medida los requerimientos físico-espaciales de un Museo Interactivo      

fomentará el aprendizaje lúdico en Tarapoto? 

 

  1.4.2 Problemas específicos 

 

         ¿Se fomentará el aprendizaje lúdico en Tarapoto? 

          ¿La poblacion participará y asistirá al Museo Interactivo?      

 

1.5. Justificación del estudio 

 

 Justificación teórica  

 

Un recurso que mejora la adquisición por parte de contenidos conceptuales, 

procedimentales y actitudinales es el Museo, y si éste es interactivo, mucho mejor, 

pues bien sabido es que lo que se hace se retiene más y mejor que lo que 

simplemente se ve. Y nosotros lo utilizaremos para potenciar mejor ese 

conocimiento.(Pérez, Díaz, Echevarría, Morentín y Cuesta, 1998). 

 

  Justificación práctica  

 

Esta investigación se ha desarrollado porque va permitir la convergencia y 

concentración de las diversas actividades culturales en un determinado lugar, 

contribuyendo a solucionar aspectos críticos, mejorar y fortalecer conocimientos, 

generando impactos positivos en diferentes aspectos. 

 

  Justificación por conveniencia 

 

Mayor crecimiento económico al haber mayor grado de escolarización en las 

personas, lo cual impactaría directamente en nuestra sociedad a nivel social, cultural 

y político; también al generar empleo para las diferentes áreas que contará el Museo 

interactivo. 
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    Justificación social 

 

Al fortalecer la relación Hombre-Naturaleza y al bienestar social, atraves de los 

servicios que oferta, contribuyendo a fortalecer la identidad cultural y sentido de 

pertenencia del hombre como parte de la naturaleza. 

 

     Justificación metodológica 

 

Fomentando el aprendizaje lúdico mediante la creación de un Museo interactivo, 

ya que contará con varias áreas para requerimientos de información a fin de 

ampliar conocimientos y mejorar la educación, todo esto integrado en un ambiente 

adecuado como es la naturaleza. 

 

De forma directa e indirecta en el aspecto ambiental, porque hay interaccioón libre 

e intuitiva con los datos existentes en el ambiente de aprendizaje y por 

consiguiente gracias al cambio de actitud de personas con respecto a  su entorno. 

 

Es por todo ello que este proyecto de investigación se planteó para optimizar los 

espacios educativos atraves de una arquitectura que le asegure a la comunidad una 

mejor posibilidad de formación y superación personal contribuyendo a su calidad 

de vida en su presente y futuro. 

 

1.6. Hipótesis 

1.6.1.  Hipotesis general 

Los requerimientos físico-espaciales de un Museo Interactivo fomentan el 

aprendizaje lúdico en Tarapoto. 

 

1.6.2. Hipotesis especificas 

Un Museo Interactivo mejorará la educacion y el aspecto socio-cultural en 

Tarapoto. 

Un Museo Interactivo mejorará la calidad de vida de los pobladores san 

martinense ya que el tema ambiental se ve reflejado de manera directa e 

indirecta con este proyecto. 
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1.7. Objetivos 

 

1.7.1. Objetivo General 

 

Desarrollar el análisis de los requerimientos físico-espaciales de un Museo 

Interactivo, para fomentar el aprendizaje lúdico en Tarapoto. 

 

1.7.2. Objetivos Específicos 

 

 Determinar los requerimientos físicos de un Museo Interactivo. 

 Determinar los requerimientos espaciales de un Museo interactivo. 

 Identificar los tipos de usuarios del Museo Interactivo. 
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II.MÉTODO 

 

2.1. Diseño de investigación 

 

Debido a la característica de nuestra región, propongo conocer la necesidad general 

de la zona de estudio para una propuesta concreta utilizando el método cuantitativo 

basado  en  el  principio  teórico  de  la  interacción  social, empleando    métodos    

de    recolección    de    datos que ayuden a llegar a conclusiones concretas y lo más 

cercano a la realidad, se utilizan herramientas  como encuestas. 

 

      No Experimental 

                    Variables:  

                           Independiente: Museo Interactivo 

                           Dependiente: Aprendizaje Lúdico 

 
2.2. Variables, Operacionalización 

 

Tabla 1 

Varibles, operacionalización 
 

 

Variables 

Definición 

Conceptual 

Definición 

Operacional 

 

Indicadores 

Escala de 

Medición 

 

 

 

 

Museo 

Interactivo 

Un proyecto 

destinado a 

mejorar la calidad 

educativa de una 

manera didáctica, 

interactuando 

entre nosotros y 

con nuestro 

entorno. 

 

 

 

Encuestas 

 

Fichas 

Técnicas 

Bajo 

rendimiento 

educativo 

 

Carencia de 

una 

infraestructura 

de esta 

magnitud 

 

Pérdida de 

Cultura 

 

 

 

 

 

Nominal 

 

 

 

 

Aprendizaje 

Lúdico 

Aprender jugando, 

experimentando, 

de una manera que 

el conocimiento se 

adquiera de 

manera 

interactivamente 

 

 

 

Experimental 

 

Observación 

 

Poco interés en 

adquirir 

conocimientos 

de diferentes 

temas comúnes 

 

 

 

 

 

Nominal 
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2.3. Población y muestra 

 

           2.3.1. Población 

 

La población estimada, objeto de estudio esta constituido por 143,431 

habitantes, los cuales conforman los 3 distitos que estoy abarcando que son 

Tarapoto, Morales, La Banda de Shilcayo. 

                        Tarapoto:73,015 

                        La Banda de Shilcayo: 41,114 

                        Morales:29,302 

                        Habitantes proyección 2015/Ciudad de Tarapoto: 143,431 

 

           2.3.2. Muestra 

 

                 Para determinar el tamaño de la muestra de estudio se aplica la fórmula    

siguiente: 

 

                      Fórmula: 

n =
(𝑁)(𝑍)2 ∗ (𝑝)(𝑞)

(𝑑)2 ∗ (𝑁 − 1) + (𝑍)2 ∗ (𝑝) ∗ (𝑞)
 

                       Dónde:  

n Es el tamaño de la muestra  

N    Población total 

Z Nivel de confianza 95%= 1.96 

p Probabilidad de éxito 50%/100= 0.5 

q Probabilidad de fracaso 50%/100 = 0.5 

d Nivel de error 5%/100 = 0.05 

 

n = (143,431) (1.96)2  (0.5) (0.5)           

(0.05)2(143,431-1) + (1.96)2(0.5) (0.5) 

 

n = (143,431) (3.8416) (0.25)           

(0.0025)(142.430) + (3.8416) (0.25) 

 

n = (143,431) (0.9604)           

       358.575+ 0.9604 
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n = 137.7511324 

       359.5354 

n = 383.1364                  

n = 383 personas a encuestar 

                  Muestra (n) finalmente arrojo el valor de 383 personas    

2.4. Técnicas e instrumento de recolección de datos, validez y                      

Confiabilidad 

 

2.4.1. Técnicas de recolección de datos 
 

La técnica que se utilizará para este trabajo son las encuestas y las respectivas 

observaciones dentro de la zona de estudio. 

 

Para ello se elaboro 383 encuestas de 14 preguntas que sera respondido por 

la población, que incluye los 3 distritos: Tarapoto, La Banda de Shilcayo y 

Morales. 

 

2.4.2. Instrumento de recolección de datos 

 
Se utilizó como instrumento, encuestas, lo cual ha sido validado por dos 

especialistas y un metodólogo: 

 

Mg. Pablo Ciro Sierralta Tineo, Arquitecto 

Mg. Jhon Harol Gonzales Garay, Arquitecto 

Mg. Grethel Silva Huamantumba, Metodóloga 

ANEXO 1. GUÍA DE ENCUESTA 1 

(POBLACIÓN GENERAL) 

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO 

ESCUELA DE ARQUITECTURA 

 

“ANÁLISIS DE LOS REQUERIMIENTOS FÍSICO-ESPACIALES DE UN 

MUSEO INTERACTIVO PARA FOMENTAR EL APRENDIZAJE LÚDICO EN 

TARAPOTO” 

 

   GENERALIDADES 

   EDAD:  

   SEXO: 

   OCUPACIÓN: 
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ANEXO 1 

ENCUESTA 1 

 

¿En qué aspecto crees que favorece la propuesta de un Museo interactivo en 

Tarapoto? 

 

a). Cultural       b). Educativo    c). Económico    d). Social   

 

¿Qué tan necesario es la propuesta de un Museo interactivo en Tarapoto? 

 

a). Muy necesario      b). Necesario    c). Poco Necesario    d). Nada Necesario   

 

¿Qué talleres cree usted que debería tener una propuesta de un Museo 

interactivo? 

 

a). Talleres Culturales       

b). Talleres Educativos     

c). Talleres Sociales    

 

¿Con qué frecuencia acudiría usted al Museo interactivo? 

 

a). Muy frecuente      b). Frecuente    c). Poco frecuente    d). Nada frecuente   

 

¿Qué tipo de Museo conoce? 

 

a). Museo Interactivo       

b). Museo Antropológico     

c). Museo Etnográfico    

d). Museo Arqueológico 

 

¿Qué tipo de Museo te gustaría visitar en tu ciudad? 

 

a). Museo Interactivo       

b). Museo Antropológico     

c). Museo Etnográfico    

d). Museo Arqueológico 

 

¿Qué tipo de servicios te gustaría que tenga el Museo interactivo? 

 

a). Movilidad      

b). Guía      

c). Entrega de material didáctico      

d). Servicios generales 
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¿Con que fines acudiría usted al Museo interactivo? 

            

           a). Aprender     b). Diversión    c). Experimentar     d). a y b 

 

¿En qué crees q consiste un Museo interactivo? 

 

a). En Aprender Jugando-experimentando 

b). En Solo diversión 

c). En Solo aprender 

d). En Solo que abarca cultura 

 

¿Has escuchado hablar de Museos interactivos? 

 

a). Muy frecuente   b).  Frecuente   c). Poco frecuente    d). Nada frecuente 

 

¿Considera usted que un Museo interactivo sea un equipamiento adecuado para 

fomentar el aprendizaje lúdico? 

 

a). Por supuesto     b). Depende    c). Poco      d). Nada que ver 

 

¿Cómo consideras la aplicación del aprendizaje lúdico en nuestra educación? 

 

a). Muy bueno   b).  Bueno   c). No tan bueno    d). Nada bueno 

 

¿Crees necesario la aplicación del aprendizaje lúdico en nuestra educación? 

 

a). Muy necesario   b).  Necesario   c). Poco necesario    d). Nada necesario 

 

¿Se animaría usted a aprender y/o mejorar sus conocimientos de una forma 

lúdica? 

 

a). Por supuesto   b). Depende      c).Puede ser   c).Nada que ver 

 

 

2.4.3. Validez y confiabilidad de instrumentos 

 

El presente documento fue validado por 3 especialistas que fueron: 

Mg. Pablo Ciro Sierralta Tineo, Arquitecto 

Mg. Jhon Harol Gonzales Garay, Arquitecto 

Mg. Grethel Silva Huamantumba, Metodóloga 
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2.5. Métodos de análisis de datos 

 

El análisis se calcula mediante el programa Excell con la respectiva conformación 

de tablas de frecuencias con gráficos circulares, formando tabulaciones para el 

sustento de diseño de las 383 encuestas respondidas por la población del ámbito de 

estudio. 

 

2.6. Aspectos Éticos 

 

Me comprometo a respetar la veracidad de los resultados; la confiabilidad de los 

datos es confidencial y la identidad de los individuos que participan en el estudio. 
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III. RESULTADOS 

 

Finalmente con la técnica de recolección de datos que se planteó que son las 383 encuestas 

de 14 preguntas que fueron respondidas por la población de los tres distritos que son 

Tarapoto, La banda de Shilcayo y Morales, se tiene los siguientes recultados por cada 

pregunta planteada. 

 

 

Figura 1. ¿En qué aspecto crees que favorece la propuesta de un museo interactivo en Tarapoto? 

 

    Fuente: Cuestionario aplicado a la poblacion de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

Interpretación: La población encuestada en la pregunta En qué aspecto crees que 

favorece la propuesta de un museo interactivo en Tarapoto? Respondió que el 38% 

favorece al aspecto educativo con el procentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 

13% en el aspecto económico. 

 

                                                                                  

Figura 2. ¿Que tán necesario es la propuesta de un museo interactivo en Tarapoto? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

26%

38%

13%

23%
a). Cultural

b). Educativo

c). Economico

d). Social

64%

27%

9% 0%

a). Muy necesario

b). Necesario

c). Poco necesario

d). Nada necesario
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La población encuestada en la pregunta Que tán necesario es la propuesta de un museo 

interactivo en Tarapoto? Respondió que el 64% favorece a que sí es muy necesario con 

el procentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 0% a nada necesario. 

 

 

Figura 3. ¿Qué talleres cree usted que debería tener una propuesta de un museo interactivo? 

 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta Qué talleres cree usted que deberia tener una 

propuesta de un museo interactivo? Respondió que el 41% favorece a talleres 

educativos con el procentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 27% a talleres sociales. 

 

Figura 4. ¿Con qué frecuencia acudiría usted  al museo interactivo? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

 

41%

27%

32%
a). Talleres culturales

b). Talleres Educativos

c). Talleres sociales

53%47%

0%0%
a). Muy frecuente

b). Frecuente

c). Poco frecuente

d). Nada frecuente
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La población encuestada en la pregunta Con qué frecuencia acudiría usted  al museo 

interactivo ? Respondió que el 53% favorece a que muy frecuentemente si acudiría con 

el porcentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 0% a nada frecuente.  

 
 

 

 

 

 

 

Figura 5. ¿Que tipos de museo conoce? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta Que tipos de museo conoce? Respondió que el 

37% favorece a Museo interactivo con el procentaje mayor y con el mínimo porcentaje 

de 2% a Museo etnográfico. 

 

 

        Figura 6. ¿Que tipos de museo te gustaría visitar en tu ciudad? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta Que tipos de museo te gustaría visitar en tu 

ciudad? Respondió que el 40% favorece a Museo interactivo con el porcentaje mayor y 

con el mínimo porcentaje de 16% a Museo etnográfico. 

40%

27%

16%

17%
a). Museo interactivo

b). Museo

antropologico

c). Museo Etnografico

d). Museo arqueologico

37%

28%
2%

33%

a). Museo interactivo

b). Museo

antropologico

c). Museo

Etnografico

d). Museo

arqueologico
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          Figura 7. ¿Que tipos de servicios te gustaría que tenga el Museo interactivo? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta Que tipos de servicios te gustaría que tenga el 

Museo interactivo? Respondió que el 29% favorece a Movilidad con el porcentaje 

mayor y con el mínimo porcentaje de 19% a servicios generales. 

 

 

          Figura 8. ¿Con qué fines acudiría usted al Museo interactivo? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

¿La población encuestada en la pregunta Con qué fines acudiría usted al Museo 

interactivo? Respondió que el 25% favorece a aprender con el porcentaje mayor y con el 

mínimo porcentaje de 24% a las alternativas a y b. 

29%

25%

27%

19%
a). Movilidad

b).Guia

c). Entrega de material

didactico

d). Servicios generales

26%

25%25%

24%
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d). a y b
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Figura 9. ¿En qué crees que consiste un Museo interactivo? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta ¿En qué crees que consiste un Museo 

interactivo? Respondió que el 28% favorece a aprender jugando- experimentado con el 

procentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 23% a en solo abarca cultura. 

 

Figura 10. ¿Has escuchado hablar de Museos interactivos?  

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta ¿Has escuchado hablar de Museos 

interactivos? Respondió que el 50% favorece muy frecuente que se escucho hablar con 

el procentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 0% a nada frecuente. 

28%

25%
24%

23%
a). En Aprender jugando-

experimentando

b).En solo Diversion

c). En solo Aprender

d). En solo abarca

cultura

50%44%

6%
0%

a). Muy frecuente

b). Frecuente

c). Poco frecuente

d). Nada frecuente
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Figura 11. ¿Considera usted que un Museo interactivo sea un equipamiento adecuado para fomentar el 

aprendizaje lúdico? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta ¿Considera usted que un Museo interactivo 

sea un equipamiento adecuado para fomentar el aprendizaje lúdico? Respondió que 

el 51% favorece a por supuesto sea el equipamiento adecuado con el porcentaje mayor y 

con el mínimo porcentaje de 0% a nada que ver. 

 

 

Figura 12. ¿Cómo consideras la aplicación del aprendizaje lúdico en nuestra educación? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta ¿Cómo consideras la aplicación del 

aprendizaje lúdico en nuestra educación? Respondió que el 53% favorece a muy 

bueno con el porcentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 0% a nada bueno. 

51%49%

0%

0%
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b).Depende
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d). Nada que ver

53%43%

4%

0% a). Muy bueno

b).Bueno
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Figura 13. ¿Crées necesario la aplicación del aprendizaje lúdico en nuestra educación? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta ¿Crees necesario la aplicación del aprendizaje 

lúdico en nuestra educación? Respondió que el 55% favorece a muy necesario con el 

porcentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 0% a nada necesario. 

 

 

Figura 14. ¿Se animaría usted a aprender y/o mejorar sus conocimientos de una forma lúdica? 

Fuente: Cuestionario aplicado a la población de Tarapoto, la Banda de shilacyo y Morales. 

 

La población encuestada en la pregunta ¿Se animaría usted a aprender y/o mejorar 

sus conocimientos de una forma lúdica? Respondió que el 66% favorece a por supuesto 

con el porcentaje mayor y con el mínimo porcentaje de 0% a nada que ver. 
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IV. DISCUSIÓN 

 

Definitivamente la población esta consciente que en la ciudad hace falta un 

equipamiento de esta magnitud como es un Museo Interactivo ya que va permitir que se 

mejore varios aspectos, muy aparte de lo beneficioso para la educación sera el aspecto 

personal, ya que depende de cada uno visitar este tipo de equipamientos que ayudan a 

uno mismo, un claro ejemplo de esto es la adquisición de conocimientos de una manera 

didáctica y por consiguiente un mejora en la calidad de vida y mejora tambien en la 

ciudad ya que va atraer el turismo, estabilidad económica por el tema de generar 

empleos dentro del equipamiento planteado, el cual a corto plazo traerá la mejora de 

calidad de vida en la población en general. Este equipamiento esta destinado para toda 

la población en general, desde niños hasta personas de tercera edad, ya que brinda 

información didáctica de manera que todo el público pueda captar sin dificultad. Se tiene 

la oportunidad de ver y recolectar información dentro del museo interactivo de una 

manera didáctica captando información valiosa. 

 

Está comprobado también que funciona para el aprendizaje, que no sólo las escuelas 

contribuyen, sino también otros elementos.  

 

Los resultados de los últimos estudios arrojaron que jóvenes y adultos que visitaron los 

museos interactivos mostraron significativamente más conocimientos, interés y 

compromiso a los que no visitaron. Y los que los visitaron con mayor frecuencia 

mostraron aún más estas cosas que los que fueron sólo una o dos veces. Lo más 

importante es que, independientemente del nivel socioeconómico, de la educación y del 

interés de cada persona, si asistes a equipamiento de esta magnitud tú demuestras más 

beneficios que los que no van. 

 

Si se evalúan estos beneficios y estos estudios acerca de lo importante de estos museos 

en tu ciudad y otros aspectos que involucran directamente, la conclusión final será que 

tu comunidad será mejor si se tiene un Museo Interactivo. 
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

5.1. Conclusiones 

 

 Potenciar el nivel educativo con esta propuesta y por consiguiente mejorar la 

calidad de vida de la población. 

 Carencia de implementación de infraestructuras de áreas educativas, culturales y de 

recreación en el distrito. Por otro lado existe una estructura de intento de un tipo de 

museo que no está al alcance de la gran masa poblacional, de escasos recursos y 

que no cumple con los requisitos que yo planteo como es la forma didáctica dentro 

del equipamiento. 

 La propuesta de un Museo interactivo no solo es concebida como un espacio de 

diversión, sino que potencializa espacios de aprendizaje lúdico, así también crean 

un vínculo más íntimo con la identidad.  

 Bajo rendimiento educativo y limitación de actividades con una planificación muy 

simplificada que no considera el progreso de la población en los tres distritos. 

 

5.2 . Recomendaciones 

 

 Mejorar el uso de la creatividad para adaptar actividades a propuestas de 

infraestructuras modernas y adecuadas para un aprendizaje lúdico y mejora de la 

calidad educativa, por ello es importante tener en cuenta las necesidades de la 

población en general.  

 Promover entre los arquitectos e instituciones privadas y públicas, la importancia 

de otorgarles una infraestructura adecuada y destinada a mejorar el nivel educativo 

de una manera interactiva y, asimismo, planificar diversas actividades que les 

permitan integrarse paulatinamente al entorno inmediato.  

 Aumentar la actividad comercial y por consiguiente el turismo con la presente 

propuesta de Museo Interactivo. 

 Utilizar las áreas libres para la propuesta Museo Interactivo, donde se llevaría acabo 

los programas para el desarrollo del equipamiento seguido del apoyo local de la 

ciudad. 
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 Repotenciar la infraestructura y equipamiento básico existente, los cuales deben de 

llegar a los 3 distritos considerados en el proyecto y mejor aún promoviendo el 

turismo en la zona 

 Involucrar a las instituciones sociales, a llevar a cabo proyectos de desarrollo para 

localidades y así promover el empleo y mejorar la educación y por consiguiente 

mejorar la calidad de vida de la población. Esto es importante ya que permite 

mediante un plan de acción elaborado trabajar con la comunidad para la mejora del 

distrito. 
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   5.3. Matríz de correspondencia conclusiones y recomendaciones 

Tabla 2 

Matriz de correspondencia 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matríz de correspondencia 

Problema Objetivos Conclusiones Recomendaciones 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿En qué medida los 

requerimientos 

físico-espaciales de 

un Museo Interactivo 

fomentará el 

aprendizaje lúdico en 

Tarapoto? 

 

 

 

Desarrollar el análisis los 

requerimientos físico-espaciales de un 

Museo Interactivo, para fomentar el 

aprendizaje lúdico en Tarapoto. 

 

Se concluye que la zona de estudio 

carece en sí de  museos en general, 

y especialmente un museo 

interactivo, que tenga una 

infraestructura adecuada y que 

mejore el aprendizaje lúdico y 

beneficie la calidad de vida. 

 

Se recomienda tomar conciencia y 

realizar un proyecto, la propuesta de 

un Museo interactivo que cuente con 

una infraestructura adecuada y 

ambientes necesarios. 

 

 

 

Determinar los requerimientos físicos 

de un Museo Interactivo. 

 

Se determinó que la infraestructura 

de los museos interactivos 

analizados son bastante eficientes 

pues su principal eficacia es que 

cuentan con todos los servicios 

para que la población quede 

beneficiada 

Recomendar que se tome medidas de 

seguridad y se tenga en cuenta  todos 

los servicios generales y necesarios a 

la hora de realizar un proyecto de esta 

magnitud ya que la población de la 

zona donde se encuentre sea 

beneficiada. 

 

 

Determinar los requerimientos 

espaciales de un Museo Interactivo. 

 

Analizando diferentes museos 

interactivos se concluye que sus 

espacios son esenciales para la 

buena función y las adecuadas 

actividades dentro de los espacios 

puntuales. 

Recomendar que los espacios que se 

encuentren en la infraestructura sean 

de beneficio a la población y que 

brinden talleres de aprendizaje y 

fomenten la cultura. 

 

Identificar los tipos de usuarios del 

Museo Interactivo. 

La población está consciente que 

un equipamiento de esta magnitud 

que es el Museo interactivo 

favorece en diferentes aspectos 

para la mejora de la calidad de vida 

en general, y uno de esos aspectos 

es el tema económico, muy aparte 

de lo educativo por supuesto. 

Recomendar que las instituciones 

públicas y privadas realicen una 

planificación para llevar acabos estos 

temas puntuales y tomar medidas 

necesarias para el planteamiento de 

dichas infraestructuras. 
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VI. CONDICIONES DE COHERENCIA ENTRE LA INVESTIGACIÓN Y EL 

PROYECTO DE FIN DE CARRERA 

6.1. Definición de los usuarios: síntesis de las necesidades sociales 

Tabla 3 

Tabla de usuarios 

Tabla  de usuarios  

Servicios Usuarios Actividad Cantidad 

Administración Recepcionistas Recibir, atender e informar 2 

Dirección Supervisar el funcionamiento del centro 2 

Secretaria Archivar y usar computadora 1 

Tesorería Gestionar acciones con operaciones de flujos monetarios 1 

Marketing Gestión comercial del Museo 1 

Seguridad Brindar seguridad en el interior y exterior del museo 4 

Tópico Atender en caso de emergencia o necesidad 1 

Administración Planificación, organización y control de recursos 1 

Contabilidad Control y registro de gastos e ingresos y demás 

operaciones económicas. 

1 

Logística Medio y método necesarios para la organización del 

Museo 

1 

Operadores por 

área 

Salas de exposiciones Atender, informar, hacer actividades 12 

Biblioteca Niños Atender, informar, hacer actividades 6 

Biblioteca adultos Atender, informar, hacer actividades 8 

Exposición al aire libre Informar explicar, hacer actividades 3 

Turismo Turistas locales Recrearse, divertirse, conocer, relajarse, informarse 600 

Turistas nacionales Recrearse, divertirse, conoce, relajarse, informarse 400 

Turistas internacionales Recrearse, divertirse, conocer, relajarse, informarse 100 

Servicios Chef+ cocineros Cocinar, preparar los platos 5 

Personal de Restaurant Caja, Barra de atención, Área de mesa. 8 

Personal de limpieza Limpiar y ordenar 10 

Personal técnico Personal mantenimiento  Dar mantenimiento a las maquinas  4 

Personal de reparación Reparar daños  3 

 Comerciantes Vendedores stands Vender productos de la zona 10 

Ecologista Jardineros Podar, sembrar, cultivar 2 

TOTAL 1186 

 

Dentro del marco de usuarios, estan los visitantes quienes son locales de la misma 

ciudad o los que vienen de otras ciudades, inclusive de otros países; y el otro tipo de 

usuario es el que pertenece al Museo, es decir trabajadores y responsables de que el 

Museo este en buenas condiciones para beneficiar al público en general. 
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6.2. Coherencia entre necesidades sociales y la programación urbano 

arquitectónica. 

 

Vivimos en un mundo global que experimenta cambios vertiginosos y significativos 

en todos sus ámbitos (político, económico, tecnológico, cultural e incluso en sus 

valores), dando lugar a la aparición de nuevas realidades sociales.  

Los museos Interactivos, como parte integrante de esta sociedad, no pueden 

evadirse de este nuevo contexto, sino que han de actuar como instituciones que 

escuchan, dialogan y responden a los problemas de la sociedad y se comprometen 

a actuar como elementos dinamizadores capaces de contribuir a su transformación 

 

Efectivamente, es fácil comprobar cómo muchos museos están inmersos en un 

proceso evolutivo que les permite adaptarse a las nuevas realidades sociales. 

Museos que erradican actitudes pasivas, receptivas y acríticas, que elaboran 

prácticas creativas y concienciadoras de la realidad, que definen programas de 

actividades enfocados a la cohesión y el desarrollo humano, que se abren a nuevos 

colectivos, fomentan nuevas formas de actividad económica (rutas e industrias 

culturales y turísticas), asumen responsabilidad medioambiental en sus prácticas y 

aceptan la participación de la sociedad dentro del museo como fruto de un diálogo 

previo entre ambos. Museos innovadores, más comprometidos y socialmente 

responsables. El museo debe orientarse al usuario, al servicio y colaboración con la 

sociedad y a la utilidad que puede tener frente a los desequilibrios culturales y 

socioeconómicos derivados de las transformaciones que el mundo está 

experimentando. No se trata de renunciar a los principios de los museos 

tradicionales, sino de potenciar un museo adaptado a las nuevas necesidades de la 

sociedad, que hace frente a los retos que ésta plantea y es capaz de darles respuestas 

válidas y eficaces. Un museo Interactivo es entendido como un equipamiento 

atento, dinámica, reactiva, interactivo, que apuesta por la creatividad, el diálogo y 

que se compromete con esa sociedad plural y diversificada. 
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Programación urbana arquitectónica 

Tabla 4 

Programación de áreas de Museo interactivo 

PROGRAMACIÓN DE ÁREAS DE MUSEO INTERACTIVO 

        

SERVICIOS ZONAS AMBIENTES NÚMERO ÁREA  M2 ÁREA 

PARCIAL 

ÁREA 

TOTAL 

ZONA 

ADMINISTRATIVA 

Zona Administrativa Recepción 1 50 50  

 
 

 

 
380 

Tópico 1 25 25 

½ SS.HH Varones 1 4 4 
½ SS.HH Mujeres 1 4 4 

Dirección + Sala de reuniones+ baño 1 90 90 

Sala de Espera 1 40 40 

Secretaria + Archivo 1 52 52 

Contabilidad  1 40 40 

Marketing 1 25 25 

Administración  1 35 35 

Tesorería 1 15 15 

ZONA 

COMPLEMENTARIA 

Restaurant Área de mesas 1 790 790  

 

 
 

 

 
 

9095 

Atención + Caja 1 40 40 

Área de Cocina 1 130 130 
Despensa 1 20 20 

Frigorífico 1 20 20 
Almacén  1 20 20 

SS.HH 1 30 30 

Snack-cafetería Área de mesas 1 250 250 

Área de cocina 1 70 70 

Almacén 1 30 30 

SS.HH 1 20 20 

Esparcimiento Exposición al aire libre  1 1000 1000 

Mirador Panorámico 1 1625 1625 
Plazas personalizados 2 2500 5000 

  SS.HH 1 50 50 

ZONA RECREATIVO- 

EDUCATIVO 

Salas de exposición ½ SS.HH Varones 1 30 30 4090 

½ SS.HH Mujeres 1 30 30 

Sala de exposición permanente+ deposito 7 320 2240 

Sala de proyección+ deposito 1 380 380 
SUM 1 140 140 

Biblioteca(adultos-

niños) 

Recepción 1 20 20 

Área de libros 1 70 70 

Fichero Virtual 2 60 120 
Sala multimedia 2 100 200 

Sala de lectura 2 400 800 
½ SS.HH Mujeres 1 30 30 

½ SS.HH Varones 1 30 30 

ZONA COMERCIAL Comercio Stands 16 20 320 380 

SS.HH 2 30 60 

SERVICIOS 

GENERALES 

Área de servicios SS.HH + Vestidores Mujeres 1 20 20 370 

SS.HH + Vestidores Varones 1 20 20 

Lavandería  1 35 35 

Almacén - Limpieza 3 40 120 

Almacén General  1 50 50 

Mantenimiento 1 50 50 

Cuarto Máquinas  1 40 40 

Cuarto Bombas 1 35 35 

ESTACIONAMIENTO Estacionamiento Estacionamiento 2 400 800 900 

Estacionamiento de servicio 1 50 50 

Carga y Descarga Serv. 1 50 50 

CIRCULACIONES Circulaciones 30% Circulaciones  - 9803.68 9803.68 10903.68 

Circulación techada 1 1100 1100 

  

AREA TOTAL CONSTRUIDA:       15,215.00 
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ÁREA TECHADA :        9,415.00 

ÁREA PRIMER PISO :        13,035.00 

ÁREA SEGUNDO PISO :        960.00 

ÁREA LIBRE:         23,310.60 

TOTAL DEL TERRENO:       36,345.60 

 

6.3. Condición de coherencia: conclusiones y conceptualización de la propuesta 

 

Conclusión: No existe un equipamiento ligado de áreas recreativas, educativas y 

culturales en el distrito. Por otro lado existe o hay un intento de museo que no está 

al alcance de la gran masa poblacional y de escasos recursos. 

Pérdida progresiva de la cultura y el manejo de información educacional en la 

ciudad, como consecuencia de la ocupación vana y falta de interés de los propios 

pobladores y de la misma autoridad, ya que como autoridad priorizarían el 

beneficio de su comunidad y brindar a sus pobladores equipamientos que realmente 

les beneficie en todos los aspectos ya que los Museos interactivos son sensibles a 

la realidad social y en sus actuaciones se convierten en piezas claves de progreso, 

de desarrollo y armonía social; en motores de cambio, de creatividad y de futuro; 

en centros de mediación, de aprendizaje, de creación de puentes de comprensión y 

aceptación de la diferencia. Y porque los museos que asumen una dimensión social 

pueden ser, en definitiva, una de las garantías del protagonismo de una sociedad 

plural, cohesionada, crítica, libre y abierta. 

 

Conceptualización de la propuesta: Efectivamente analizar un Museo y ponerlo 

en desarrollo es interesante y complejo a la misma vez, ya que puede saber las 

necesidades sociales y cuan beneficioso seria el construir un equipamiento de esta 

magnitud, que beneficie a toda una ciudad y su población. Por este motivo mi 

concepto es un Árbol, un árbol es un importante componente del paisaje natural y 

por lo tanto de la vida humana. Sus características de un árbol lo encontramos en 

cada una de sus partes: raíz, tronco, ramas, hojas, flores y frutos.  

Raíz, fijan el árbol al suelo. Las raíces pueden tener una raíz principal, o bien, ser 

numerosas raíces en las que ninguna de ellas predomina, adoptando la forma de 

raíz ramificada fasciculada. 

Tronco, sostiene la copa, que esta conformada por las ramas, hojas. Sus 

características (color, forma en que se desescama, etc.). 

Ramas, suelen brotar a cierta altura del suelo, de manera que dejan una franja de 
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tronco libre. Las ramas y hojas forman la copa. La copa adopta formas diversas, 

según las especies, distinguiéndose básicamente tres tipos: la alargada y vertical. 

Hojas, A través de las hojas el árbol realiza la fotosíntesis y puede por lo tanto debe 

alimentarse. Las raíces absorben el agua con minerales disueltos en ella. Suben por 

el tronco hasta las hojas. 

 

Tomando como concepto un árbol, ya que tengo el tronco como eje principal, del 

cual viene las ramas y hojas mi entorno. 

 

 

 

6.4 Área física de intervención: terreno/lote, contexto (análisis) 

 

Análisis de terrenos: 

Los terrenos planteados para la creación de un Museo Interactivo se ubican en zonas 

importantes de la ciudad de Tarapoto y cuentan con todos los servicios básicos 

como: agua potable, energía eléctrica, servicios telefónicos y transporte urbano lo 

cual nos facilita el trabajo. 
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Los terrenos a analizar que necesito para mi proyecto Museo Interactivo, cada uno 

de estos serán mencionados con todos sus características. 

                         Terreno 1                                                   Terreno 2 

                                                                   

 

                             Terreno 3                                                   Terreno 4 

       

 Figura 15. Terrenos 

Jr. Circunvalacion 



  

88 
 

             Terreno 1 

Ubicación geográfica: 

La ciudad de Tarapoto, es la capital de la Provincia de San Martín, en la Región 

San Martín. Se encuentra ubicada en la cadena oriental del Área Natural Protegida 

Cerro Escalera: a 6°31’30’’ de latitud sur y a 76°22’50’’ longitud Oeste. A una 

altura de 333 m.s.n.m.  

La ciudad comprende las áreas urbanas de los distritos de Morales y Banda de 

Shilcayo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 16. Terreno 1- ubicacion 

 

El terreno en específico queda ubicado en la parte alta de 

la ciudad de Tarapoto, tomando la vía principal Av. 

Circunvalación-Pasaje Malecón Cumbaza, zona 

accesible para toda la población, cumpliendo con todos 

los requisitos necesarios para el planteamiento de la 

propuesta de un Museo interactivo. 
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Área del terreno: 

El terreno cuenta con un área de 1576.65 m2 y un perímetro de 175.08 ml. 

 

Figura 17. Terreno 1- área 

 

Topografía del terreno: 

El terreno se encuentra sobre una topografía en zona media y alta de porcentaje, ya 

que esta ubicado por donde era considerado el mirador de Tarapoto, cuenta con una 

hermosa vista y su topografía es pronunciada. 

 

           Figura 18. Terreno 1- topografía 
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             Accesibilidad al terreno: 

El terreno tiene fácil acceso por la vía principal: Av. Circunvalación, Pasaje 

Malecón Cumbaza  y la vías secundaria: Prolongación circunvalación. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 19. Terreno 1- accesibilidad 

 

Entorno del terreno(generalizado): 

El terreno tiene muy buen entorno, hay varios equipamientos considerables que 

albergan gran embargadura influyente en la zona. 

                         

Figura 20. Terreno 1- entorno 

 

Pasaje Malecón cumbaza Av. Circunvalación 
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Terreno 2 

Ubicación geográfica: 

La ciudad de Tarapoto, es la capital de la Provincia de San Martín, en la Región 

San Martín. Se encuentra ubicada en la cadena oriental del Área Natural Protegida 

Cerro Escalera: a 6°31’30’’ de latitud sur y a 76°22’50’’ longitud Oeste. A una 

altura de 333 m.s.n.m.  

La ciudad comprende las áreas urbanas de los distritos de Morales y Banda de 

Shilcayo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 21. Terreno 2- ubicacion 

 

El terreno en específico queda ubicado 

en la parte alta de la ciudad de Tarapoto, 

entre vía principal Av. Circunvalación 

y Jr. Huáscar, zona accesible para toda 

la población, cumpliendo con todos los 

requisitos necesarios para el 

planteamiento de la propuesta de un 

Museo interactivo. 
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Área del terreno: 

El terreno cuenta con un área de 5370.47 m2 y un perímetro de 334.80 ml. 

 

Figura 22. Terreno 2- área 

 

Topografía del terreno: 

El terreno se encuentra sobre una topografía en zona baja y media de porcentaje, ya 

que se puede observar en el empiezo del terreno que es relativamente plano y va en 

pendiente no tan pronunciada. 

 

 

Figura 23. Terreno 2- topografía 
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Accesibilidad al terreno: 

El terreno tiene fácil acceso por la vía principal: Av. Circunvalación y las vías 

secundarias: Jr. Huáscar, Jr. Perú, Jr. Atahualpa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 24. Terreno 2- accesibilidad 

 

Entorno del terreno(generalizado): 

El terreno esta en una zona comercial, toda 

la recta de la Av.Circunvalación es 

mayormente comercio 

 

 

 

              
       Figura 25. Terreno 2- entorno 

 

Av. circunvalacion Jr. Huascar 
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Terreno 3 

Ubicación geográfica: 

La ciudad de Tarapoto, es la capital de la Provincia de San Martín, en la Región 

San Martín. Se encuentra ubicada en la cadena oriental del Área Natural Protegida 

Cerro Escalera: a 6°31’30’’ de latitud sur y a 76°22’50’’ longitud Oeste. A una 

altura de 333 m.s.n.m.  

La ciudad comprende las áreas urbanas de los distritos de Morales y Banda de 

Shilcayo.  

 

 

           

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 26. Terreno 3- ubicacion 

 

El terreno en específico queda ubicado 

en la parte alta de la ciudad de Tarapoto, 

entre Jr. Sachapuquio y Jr. Yurimaguas, 

entrando desde la vía principal Av. 

Circunvalación, zona accesible para toda 

la población, cumpliendo con todos los 

requisitos necesarios para el 

planteamiento de la propuesta de un 

Museo interactivo. 
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Área del terreno: 

El terreno cuenta con un área de 4959.23 m2 y un perímetro de 297.74 ml. 

 

Figura 27. Terreno 3- area 

 

Topografía del terreno: 

El terreno se encuentra sobre una topografía en zona baja de porcentaje, es 

relativamente plano. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Figura 28. Terreno 3- topografia 
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Accesibilidad al terreno: 

El terreno tiene fácil acceso por la vía principal: Av. Circunvalación y las vías 

secundarias: Jr. Sachapuquio y Jr. Yurimaguas. 

 

Figura 29. Terreno 3- accesibilidad 

 

Entorno del terreno(generalizado): 

En su entorno del terreno se encuentra áreas verdes, un equipamiento educativo, 

viviendas y comercio. 

 

Figura 30. Terreno 3- entorno 
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Terreno 4 

Ubicación geográfica: 

La ciudad de Tarapoto, es la capital de la Provincia de San Martín, en la Región 

San Martín. Se encuentra ubicada en la cadena oriental del Área Natural Protegida 

Cerro Escalera: a 6°31’30’’ de latitud sur y a 76°22’50’’ longitud Oeste. A una 

altura de 333 m.s.n.m.  

La ciudad comprende las áreas urbanas de los distritos de Morales y Banda de 

Shilcayo.  

                 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 31. Terreno 4- ubicacion 

 

El terreno en específico queda ubicado en 

la parte alta de la ciudad de Tarapoto, Jr. 

Circunvalación, zona accesible para toda 

la población, cumpliendo con todos los 

requisitos necesarios para el 

planteamiento de la propuesta de un 

Museo interactivo. 
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Área del terreno: 

El terreno cuenta con un área de 36345.60 m2 y un perímetro de 848.46 ml. 

 

Figura 32. Terreno 4- área 

 

Topografía del terreno: 

El terreno se encuentra sobre una topografía en zona baja y media de porcentaje, ya 

que se puede observar en el empiezo del terreno que es relativamente plano y va en 

pendiente no tan pronunciada. 

 

Figura 33. Terreno 4- topografía 

 

 

Area: 36345.60 m2 

Area:3.6345.6 ha 

Perimetro:848.46 ml 
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Corte A-A 

 

             Corte B-B 

 

 

Accesibilidad al terreno: 

El terreno tiene fácil acceso por la vía principal: Av. Circunvalación y las vías 

secundarias: Jr. Leoncio Prado, Jr. Angel delgado, Jr. Tacunga y Prolong. Leoncio 

Prado. 

LEYENDA 

VIAS PRINCIPALES ------------- 

VIAS 

SECUNDARIAS 

------------- 

 

Figura 34. Terreno 4- accesibilidad 
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Entorno del terreno (generalizado): 

El terreno tiene un entorno muy 

interesante ya que por esa zona se 

encuentran equipamientos influyentes. 

 

 

 

Figura 35. Terreno 4- entorno 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LEYENDA 

                   TERRENO                    ------------ 

RECREACION PUBLICA ------------- 

SALUD ------------- 

VIVIENDA ------------- 

OTROS USOS ------------- 

AREA VERDE ------------- 
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Justificación de terrenos: 

Se estudio cuatro terrenos, los cuales analicé para plantear en mi Proyecto de 

propuesta que es un Museo Interactivo, como vimos anteriormente su accesibilidad, 

su ubicación, su entorno, su área respectiva y su topografía. 

Tabla 5 

Justificación de terrenos 

 

 

 

Descripción Terreno 1 Terreno 2 Terreno 3 Terreno 4 

Ubicación Pasaje. Malecón 

Cumbaza 

Av. Circunvalación 

cdra. 14 con Jr. 

Huáscar cdra. 5 

Jr. Sachapuquio cdra. 7 

con Jr. Yurimaguas 

cdra.2 

Av. 

Circunvalación 

Área 1576.65 m2 5370.47 m2 4959.23 m2  36345.60 m2 

Accesibilidad Para acceder al 

terreno se toma la 

vía principal que 

es la Av. 

Circunvalación 

que te lleva 

directo al terreno 

Para acceder al 

terreno se toma la vía 

principal que es la Av. 

Circunvalación que te 

lleva directo al 

terreno, otro acceso es 

por Jr. Huáscar. 

Para acceder al terreno 

se toma la vía principal 

que es la Av. 

Circunvalación que te 

lleva directo al terreno, 

otros accesos es por 

vías secundarias como 

Jr. Yurimaguas, Jr. 

Sachapuquio y Jr. Santa 

Isabel. 

Para acceder al 

terreno se toma la 

vía principal que 

es la Av. 

Circunvalación 

que te lleva 

directo al terreno. 

Topografía El terreno es en 

pendiente 

pronunciado que 

por un tema de 

visual puede 

favorecer 

 El 50% del terreno es 

relativamente plano y 

después es en 

pendiente ligeramente 

pronunciado 

El terreno es plano. El terreno se 

encuentra en la 

zona baja y media 

de porcentaje  ya 

que tiene una 

ligera pendiente 

favoreciendo una 

buena visual 

Entorno Está en una zona 

comercial, y se 

puede aprovechar 

el tema de la vía 

principal 

Se encuentra en una 

zona muy comercial y 

con algunos 

equipamientos 

influyentes para la 

propuesta. 

Al frente del terreno se 

encuentra el Penal y a 

sus laterales y respaldo 

se ubican viviendas. Lo 

más relevante en esta 

zona es el ministerio de 

transporte, Instituto 

Amazónico, Emapa, El 

penal. 

Se encuentra en 

una zona 

comercial y con 

equipamientos 

que influyen para 

la propuesta. 

Servicios básicos Agua potable, 

Energía eléctrica, 

servicios 

telefónicos y 

transporte urbano 

Agua potable, Energía 

eléctrica, servicios 

telefónicos y 

transporte urbano 

Agua potable, Energía 

eléctrica, servicios 

telefónicos y transporte 

urbano 

Agua potable, 

Energía eléctrica, 

servicios 

telefónicos y 

transporte urbano 
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Cuadro de puntajes con respecto a cada criterio de los terrenos, lo cual se muestra 

los resultados del terreno escogido para plantear ahí el proyecto de un Museo 

Interactivo. 

Tabla 6 

Puntajes de terrenos 

 

Cuadro de puntajes de terrenos 

Criterios Terreno 

1 

Terreno 

2 

Terreno 

3 

Terreno  

4 

Ubicación 3 4 2 4 

Entorno 2 3 2 3 

Accesibilidad 3 3 2 4 

Servicios generales 3 3 3 3 

Topografía 2 3 3 3 

Área 1 1 1 4 

Total 14 17 13 21 

 

Puntajes Malo Regular Bueno Muy bueno 

1 2 3 4 

 

6.5 Condición de coherencia: recomendaciones y criterios de diseño e idea rectora.  

Recomendaciones:  

 Analizar localización, ubicación y área respectiva. 

 Condiciones topográficas: se analiza topografía del terreno indicando el tipo de 

pendiente y sus características que ayudarán a definir el proyecto ya mencionado. 

 Entorno: ayudarán a analizar aspectos que puedan influenciar el diseño, tales como 

la contaminación auditiva, visual, acceso vehicular y peatonal: se delimitan los 

accesos vehiculares y peatonales donde se puedan acceder al terreno, vías de 

circulación. 

 

Criterios de Diseño: 

Se ha considerado una serie de aspectos a tomar en cuenta para el proyecto Museo 

interactivo, como plazas, acceso tanto vehicular como peatonal, niveles aprovechando 

la topografía, áreas verdes, tratamientos de vías, visuales, espacios públicos de 

permanencia, entre otros.  
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1. Aspecto funcional:  

 El terreno debe contar con fácil acceso de estacionamientos y que estos no 

obstruyan la circulación víal. 

 Analizar detalladamente el área circundante al terreno, trazo urbano, casco 

urbano, equipamiento, infraestructura, viabilidad, dirección de circulación. 

 Utilizar mobiliario adecuado de acuerdo al ambiente, sus dimensiones variarán y 

seran diseñados de acuerdo a cada espacio. 

 Verificar que los vehículos livianos y pesados tengan un adecuado giro dentro de 

las vias de circulación. 

 Utilizar espacios públicos que sirvan como elementos de conexión en respectivos 

ambientes. 

 Utilizar rampas para ayudar a personas discapacitadas y para que puedan acceder 

al Museo. 

 Se usará la circulación horizontal y vertical ya que en algunos volúmenes cuenta 

con dos pisos y también habrá un juego de alturas para mejorar su infraestrutura y 

darle grandeza a los espacios. 

 

2. Aspecto formal:   

 El volúmen y diseño del museo deberá complementarse a su entorno y topografía, 

pero remarcando sobre ella de tal forma que rompa con lo monótomo. 

 Se deberá tomar en cuenta el paisaje natural circundante del entorno. 

 La propuesta sera un referente urbano y debe diferenciarse de las demás 

construcciones rescantando los elementos importantes, tanto en forma, color y 

material. 

 Manejo de luz interior y exterior, marcando zonas de circulación y uso, es decir 

es un factor determinante que se utiliza para enmarcar elementos en el desarrollo 

del Museo. 

 Para exportar el contenido del museo se da soporte y un recurso didáctico por 

medio de elementos que permitan un aprendizaje sensorial y vivencial. 
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3. Aspecto ambientales:  

 Los ambientes del equipamiento seran ámplios para que se la acumulación del 

color en ciertas horas del día y lograr una visual mas cómoda. 

 Protección en vanos evitando la penetración directa de los rayos solares al interior 

de los ambientes al igual que la lluvia. 

 Utilizar paredes verdes por el clima de la ciudad y paneles solares para 

aprovechar la energía solar, también se puede plantear el efecto chimenea que 

consiste en atrapar el aire frío en los ambientes y que el aire caliente salga por la 

parte superior del elemento arquitectónico. 

 

4. Aspecto constructivos: 

 Iluminación artificial que quedará suspendida a una altura necesaria que el radio 

de iluminación sea bastante amplio en los espacios que se necesite. 

 Utilización de utilería suspendida con materiales no tóxicos e inclusive que son 

reciclabes. 

 

Idea Rectora:  

Para la propuesta de diseño del Museo Interactivo en la Ciudad de Tarapoto, surge 

del concepto que plantee que es un árbol, lo cual la ramificación es la idea para 

plantear un diseño que rompa toda la simetría y lo monótomo en la ciudad, pero al 

mismo tiempo se integre a ella y por consiguiente a la población, planteando un 

equipamiento con fuerza y dinamismo para llamar la atención e interés de la 

comunidad, que la volumetría este relacionado directamente con su entorno e 

involucrado con su topografía, aprovechando todas las vistas posibles y el área verde 

a su alrededor, obviamente utilizando materiales adecuados y generando la aceptación 

de la población. 

 

La idea es formar espacios bien articulados y amplios  donde se realicen actividades 

del museo con toda la comodidad y de acuerdo a las necesidades del usuario, 

obviamente jerarquizando espacios, marcados por un ingreso principal que te conlleva 

a un hall y posteriormente a los ambientes y este mismo remarque a espacios públicos, 

como son los parques personalizados, dentro de ello el mirador aprovechando la 

hermosa vista como captador de relajación y fascinación. 



  

105 
 

Manejo de volúmenes que jerarquizan cada espacio de acuerdo a su uso, juego de luz 

y sombras, manejo de colores puros en los ambientes, que conlleven a un lugar 

cómodo, utilizando también el vidrio ya que ayuda a dar transparencia. 

Referente a la forma, lo maneje irregularmente, ya que quise romper el tema de lo 

común de la ciudad y plasmar un equipamiento que permita la concentración y 

admiración tanto desde su fachada como su interior obviamente brindando todos los 

servicios que la población necesite. 

 

6.6   Organigramas funcionales 

 

Los organigramas funcionales sirven para poder ver las relaciones de los espacios 

vinculados entre sí, para darnos cuenta el grado de conexión que cumple cada espacio 

dentro del proyecto. 

Así mismo se puede tener un panorama más claro de las características y funciones 

espaciales del proyecto las cuales van a servir como interpretación al planteamiento 

de la propuesta de diseño y en la jerarquización que tiene cada espacio. 

 

Organigrama de la zona administrativa del Museo interactivo 

 

Figura 36. Organigrama de la zona administrativa del museo interactivo 
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Organigrama de la Biblioteca del Museo interactivo 

 

 

 

Figura 37. Organigrama de la biblioteca del museo interactivo 

 

Organigrama del Restaurant del Museo interactivo 

 

Figura 38. Organigrama del resturant del museo interactivo 
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Organigrama de la Zona recreativo-educativo del Museo interactivo 

 

Figura 39. Organigrama de la zona recreativo- educativo del museo interactivo 

 

 

 

Organigrama de la Zona comercial del Museo interactivo 

 

 

Figura 40. Organigrama de la zona comercial del museo interactivo 
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6.7 Zonificación 

        6.7.1. Criterios de zonificación 

Se tomo en cuenta la conexión que tiene que tener cada ambiente con otro, 

jerarquizando espacios, aprovechando la topografía para una buena visual, 

rematando con espacios públicos y plazas, entorno que tiene el terreno para 

colocar cada ambiente de manera que resulte armonioso mediante volúmen- 

circulación y elementos arquitectónicos que permitan la correcta funcionalidad 

del Museo interactivo y la comodidad de su población. 

 

        6.7.2. Propuesta de zonificación 

Zonificación de acuerdo a los volúmenes del Museo interactivo, jerarquizando 

ambientes y plazas principales como remate de un encuentro en el interior del 

conjunto. 

 

 

Figura 41 . Propuesta de zonificacion 
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6.8 Normatividad pertinente. 

         6.8.1 Reglamentación y normatividad 
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         6.8.2     Parámetros urbanísticos - edificatorios 
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VII. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA 

 

7.1   Objetivo general 

        Desarrollar la propuesta urbano arquitectónico Museo interactivo para fomentar el 

aprendizaje lúdico en Tarapoto. 

 

7.2   Objetivo específico 

 Desarrollar una propuesta urbano arquitectónica que satisfaga las carencias 

actuales de la población contrarrestando la falta de conocimiento y cultura. 

 Incentivar el emprendimiento y desarrollo social y económico del distrito de 

Tarapoto y mejorar e incentivar el acceso a la información a la población. 

 Brindar y aportar al distrito de Tarapoto áreas verdes y espacios públicos para la 

integración mutua del usuario. 

 Promover y fomentar valores culturales y humanísticos, servicios de atención y 

emprendimiento a los ciudadanos y actividades económicas productivas. 
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VIII. DESARROLLO DE LA PROPUESTA (URBANO ARQUITECTÓNICA) 

   8.1. Proyecto urbano arquitectónico 

          Museo Interactivo  

                 8.1.1.  Ubicación y catastro 

 

                 8.1.2.  Topografía del terreno 
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                 8.1.3.  Planos de distribución- cortes-elevaciones 

Plano general 

 

Plano de distribución primer nivel- plataforma 1 
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Plano de distribución primer nivel- plataforma 2 

 

Plano de distribución primer nivel- plataforma 3 
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Plano de distribución segundo nivel- plataforma 1 

 

Plano de distribución segundo nivel- plataforma 2 
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Plano de distribución sótano- servicios generales 

 

 

Cortes Generales 
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Elevaciones Generales 

 

                 8.1.4.  Planos de diseño estructural básico 

Estructuras básicas de ampliación 
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                 8.1.5.  Planos de diseño de instalaciones sanitarias básicas(agua y desague) 

Plano general de instalaciones sanitarias-agua 

 

Plano servicios generales de instalaciones sanitarias-agua 
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Plano stands de instalaciones sanitarias-agua 

 

Plano administración- snack de instalaciones sanitarias-agua 

 



  

127 
 

Plano restaurant de instalaciones sanitarias-agua 

 

Plano biblioteca de instalaciones sanitarias-agua 
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Plano biblioteca de instalaciones sanitarias-agua 

 

Plano salas de proyeccion-SUM de instalaciones sanitarias-agua 
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Plano general de instalaciones sanitarias-desague 

 

Plano servicios generales de instalaciones sanitarias-desague 
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Plano stands de instalaciones sanitarias-desague 

 

Plano administración-snack de instalaciones sanitarias-desague 
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Plano restaurant de instalaciones sanitarias-desague 

 

Plano biblioteca de instalaciones sanitarias-desague 
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Plano salas de proyeccion- SUM de instalaciones sanitarias-desague 

 

                 8.1.6.  Planos de diseño de instalaciones electricas básicas 

Plano general de instalaciones electricas-alumbrado 
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Plano servicios generales de instalaciones electricas-alumbrado 

 

Plano stands de instalaciones electricas-alumbrado 
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Plano administración-snack de instalaciones electricas-alumbrado 

 

Plano restaurant de instalaciones electricas-alumbrado 
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Plano biblioteca de instalaciones electricas-alumbrado 

 

Plano salas de exposiciones de instalaciones electricas-alumbrado 
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Plano salas de proyeccion-SUM de instalaciones electricas-alumbrado 

 

Plano general de instalaciones electricas-tomacorriente 
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Plano servicios generales de instalaciones electricas-tomacorriente 

 

Plano stands de instalaciones electricas-tomacorriente 
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Plano administración- snack de instalaciones electricas-tomacorriente 

 

Plano restaurant de instalaciones electricas-tomacorriente 
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Plano biblioteca de instalaciones electricas-tomacorriente 

 

Plano salas de exposiciones de instalaciones electricas-tomacorriente 
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Plano salas de proyeccion-SUM de instalaciones electricas-tomacorriente 

 

                 8.1.7.  Planos de detalles arquitectónicos y/o constructivos específicos 

Plano de detalles de instalaciones sanitarias- desague 
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Plano de detalles de cisterna y tanque elevado 

 

Plano de detalles constructivos 
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                 8.1.8.  Planos de señalética y evacuación(INDECI) 

 

 

IX. INFORMACIÓN COMPLEMENTARIA 

       9.1. Memoria descriptiva 

 

Memoria descriptiva de arquitectura 

 

Datos generales: 

a)    Proyecto : Construcción de un museo interactivo 

b)    Objetivo : Licencia de construcción 

 

Descripción del predio urbano: 

a) Ubicación:    

El predio urbano matriz, se localiza en el jr. Circunvalación c-17, del distrito 

de Tarapoto, de la provincia y región de San Martin 
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b) Medidas y linderos: 

 

Frente : con 257.23 ml colinda con Jr. Circunvalación C-17. 

Derecha : con 222.95 ml colinda con el lote 28-area remanente 

Izquierda : con 131.20 ml colinda con Jr. Tacunga C-1. 

Fondo              : con 236.99 ml colinda con Jr. Tacunga C-2 

 

c) Área de construcción del predio:  

El lote de terreno urbano, en toda su extensión cuenta un área total de                

36345.60 m2 (Treinta y seis mil trescientos cuarenta y cinco metros lineales 

con Sesenta décimos cuadrados) y un perímetro de 848.38 ml. (Ochocientos 

cuarenta y ocho metros lineales con Treinta y ocho centímetros lineales) 

  

d) De las áreas techadas:  

  Primer Piso            :   13035.00 m2   

  Segundo Piso            :   960.00 m2 

  Total de Área Techada         : 13995.00 m2 

 

e) De los ambientes: 

  Primer piso:  

 

  Administración : 01 Sala de espera, 01 Circulación, 01 

Recepción, 01 Contabilidad, 01 Administración, 01 Tesorería, 01 Secretaria 

+ Archivo, 01 Dirección + SS. HH, 01 Sala de reunión, 01 Marketing, 01 

Tópico, 01 Terraza, SS.HH. 

Área techada   = 567.00 m2 

 

                     Biblioteca : 03 Recepción, 01 Entrega de libro, 01 Área de 

libro, 02 Ficheros virtuales, 01 Sala de lectura adultos, 01 Sala de lectura 

niños, 02 Terraza, 01 Mezanine, 02 Salas multimedia, SS.HH.  

 

Área techada   = 1420.10 m2 

                          

                     Snack- cafetería : 01 Cocina, 01 Almacén, 01 Área de mesas, 01 

Terraza, SS. HH 

 

Área techada   = 309.37 m2 
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                      Restaurant : 01 Cocina, 01 Almacén, 01 Frigorífico, 01 

Despensa, 01 Caja, 01 Barra de atención, 01 Mezanine, 01 Área de mesas, 

SS. HH 

Área techada   = 733.21 m2 

 

                       Stands-circulación : 10 Stands, 01 Circulación, SS. HH 

 

Área techada   = 675.43 m2 

 

                        Servicios generales : 01 Control, 01 Almacén general, 01 

Mantenimiento, 01 Cuarto de máquina, 01 Cuarto de fuerza, 01 Cuarto de 

bomba, 01 Limpieza, 01 Lavandería, SS. HH 

 

Área techada   = 310.11 m2 

 

                          Salas de exposición : 03 Salas de exposiciones 

 

Área techada   = 1296.66 m2 

 

                           Sala de proyección-sum-circulación : 01 Recepción, 02 

Hall, 01 Escalera, 01 Sala de proyección, 01 Depósito, 01 SUM, SS. HH 

 

Área techada   = 926.09 m2 

 

                            Mirador : 01 Mirador, 01 Exposición al aire libre 

 

Área techada   = 1625.00 m2 
 

  Segundo piso:  

  Salas de exposición : 04 Salas de exposiciones, 01 Deposito 

 

Área techada   = 1576.96 m2 

 

Zonificación y población de diseño: 

 

En el Plan de Desarrollo Urbano de la Ciudad de Tarapoto (2011-2021) en actual 

vigencia, considerada a esta zona como RESIDENCIAL DE DENSIDAD MEDIA 

(R3) de la Ciudad. La zonificación de acuerdo al Certificado de Parámetros 

Urbanísticos y Edificatorios y en Concordancia con el Plan de Desarrollo Urbano de 

la ciudad, aprobado mediante ordenanza Municipal Nº 049-2011-MPSM, de fecha 
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25-10-2011, que determina la normatividad y los índices de edificación para la 

ejecución de proyectos edificatorios en la jurisdicción del distrito de Morales. 

    Tipo de zonificación:  

     Residencial de densidad media (r3) 

La edificación del presente proyecto está destinada a uso de MUSEO 

INTERACTIVO. 

De la construcción 

 

El Terreno se ubica en el Jr. CIRCUNVALACIÓN, en ella se encuentra un terreno 

libre, Destinado a vivienda, que posteriormente se harán obras de desmontaje y 

nivelación, para la construcción de la vivienda. El terreno tiene la forma de un 

polígono irregular, y su topografía interior del Terreno es en pendiente. 

 

                                                                    

       9.2. Especificaciones técnicas 

              

              Especificaciones técnicas generales 

 Muros. - sección B, tenemos, Columnas, vigas y/o placas de concreto armado 

y/o metálicas. 

 Techo. - sección D, Calamina metálica fibrocemento sobre viguería metálica. 

 Pisos. - sección D, Parquet de 1°, lajas, cerámicas, losetas, pisos laminados. 

 Puertas y ventanas. - sección C, Aluminio o madera fina, vidrio tratado 

polarizado templado 

 Revestimiento. - sección F, tenemos, tarrajeo frotachado y/o yeso 

moldurado, pintura lavable.  

 Baños. - sección D, tenemos, baños completos nacionales, blancos, con 

mayólica blanca.  

 Instalaciones eléctricas y Sanitarias. - sección F, Agua fría corriente 

monofásica y teléfono.  
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       9.3. Presupuesto de obra 

 

Valores unitarios oficiales de edificaciones (en s/ por m2) 

Aprobado mediante resolucion ministerial n°286-2015-vivienda, del 31/10/2015 

 

CATEGORIA 

ESTRUCTURA ACABADOS INTALACIONES 

MUROS Y 

COLUMNAS 

TECHOS PISOS PUERTAS Y 

VENTANAS 

REVESTI-

MIENTOS 

BAÑOS SANITARIASY 

ELECTRICAS 

A 528.43 270.63 329.87 223.86 265.44 96.85 327.38 

B 360.54 191.17 158.10 177.56 182.96 68.83 196.12 

C 266.31 144.23 103.74 135.74 156.07 48.56 142.99 

D 205.91 125.75 87.95 90.68 112.78 32.93 79.52 

E 163.50 91.55 70.96 58.88 85.51 16.34 53.76 

F 128.93 42.10 57.78 48.02 66.11 13.89 29.69 

G 111.67 33.12 47.77 28.34 55.25 9.56 17.52 

H 55.84 0.00 18.38 14.17 22.10 0.00 0.00 

I 22.33 …… 4.04 0.00 0.00 ….. ….. 

J 8.93 …… ……. …….. ……… ……. …… 

 

 Determinación de valor de obra 

Total de área a construir        :       13,995.00 m2 

Valor unitario por m2             :    S/. 1,123.34 

Valor estimado de obra           :   S/.15´721,143.3 
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       9.4. 3Ds del proyecto 
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Título: “Análisis de los requerimientos fisicos- espaciales de un museo interactivo para fomentar el aprendizaje lúdico en Tarapoto” 

 

Formulación del problema Objetivos Hipótesis Técnica e 

Instrumentos  

Problema general 
¿En qué medida los requerimientos físico-

espaciales de un Museo Interactivo      

fomentará el aprendizaje lúdico en Tarapoto? 

Problemas específicos: 
¿Se fomentará el aprendizaje lúdico en 

Tarapoto? 

 ¿La poblacion participará y asistirá al Museo 

Interactivo?      

Objetivo general 
Desarrollar el análisis de los requerimientos físico-

espaciales de un Museo Interactivo, para fomentar el 

aprendizaje lúdico en Tarapoto. 

Objetivos específicos 
Determinar los requerimientos físicos de un Museo 

Interactivo. 

Determinar los requerimientos espaciales de un Museo 

interactivo. 

Identificar los tipos de usuarios del Museo Interactivo. 

Hipótesis general 
Los requerimientos físico-espaciales de un Museo 

Interactivo fomentan el aprendizaje lúdico en 

Tarapoto. 

Hipótesis específicas  
Un Museo Interactivo mejorará la educacion y el aspecto 

socio-cultural en Tarapoto. 
Un Museo Interactivo mejorará la calidad de vida de los 

pobladores san martinense ya que el tema ambiental se ve 

reflejado de manera directa e indirecta con este proyecto. 

 

Técnica 
Para ello se elaboro 383 encuestas de 

14 preguntas que sera respondido 

por la población, que incluye los 3 

distritos: Tarapoto, La Banda de 

Shilcayo y Morales. 

 

 

 

Instrumentos 
Encuesta Diseño de investigación Población y muestra Variables y dimensiones  

 

 

 

 

 

No experimental 

Población  
La población estimada, objeto de estudio esta constituido 

por 143,431 habitantes, los cuales conforman los 3 

distitos que estoy abarcando que son Tarapoto, Morales, 

La Banda de Shilcayo. 

Tarapoto:73,015 

La Banda de Shilcayo: 41,114 

Morales:29,302 

Habitantes proyección 2015/Ciudad de Tarapoto: 

143,431 

Muestra 
Muestra (n) finalmente arrojo el valor de 383 

personas    

Variables Dimensiones  

Museo 

Interactivo 

Bajo rendimiento educativo 

Carencia de una infraestructura 
de esta magnitud 

 

 

 

Aprendizaj

e Lúdico 

 

Pérdida de Cultura 
Poco interés en adquirir 

conocimientos de diferentes 
temas comúnes 
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ANEXO 1. GUÍA DE ENCUESTA 1 

(POBLACIÓN GENERAL) 

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO 

ESCUELA DE ARQUITECTURA 

 

“ANÁLISIS DE LOS REQUERIMIENTOS FÍSICO-ESPACIALES DE UN 

MUSEO INTERACTIVO PARA FOMENTAR EL APRENDIZAJE LÚDICO EN 

TARAPOTO” 

 

   GENERALIDADES 

 

   EDAD:  

   SEXO: 

   OCUPACIÓN: 

 

ANEXO 1 

ENCUESTA 1 

 

¿En qué aspecto crees que favorece la propuesta de un Museo interactivo en 

Tarapoto? 

 

a). Cultural       b). Educativo    c). Económico    d). Social   

 

¿Qué tan necesario es la propuesta de un Museo interactivo en Tarapoto? 

 

a). Muy necesario      b). Necesario    c). Poco Necesario    d). Nada Necesario   

 

¿Qué talleres cree usted que debería tener una propuesta de un Museo 

interactivo? 

 

a). Talleres Culturales       

b). Talleres Educativos     

c). Talleres Sociales    

 

¿Con qué frecuencia acudiría usted al Museo interactivo? 

 

a). Muy frecuente      b). Frecuente    c). Poco frecuente    d). Nada frecuente   

 

¿Qué tipo de Museo conoce? 

 

a). Museo Interactivo       

b). Museo Antropológico     

c). Museo Etnográfico    

d). Museo Arqueológico 
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¿Qué tipo de Museo te gustaría visitar en tu ciudad? 

 

a). Museo Interactivo       

b). Museo Antropológico     

c). Museo Etnográfico    

d). Museo Arqueológico 

 

¿Qué tipo de servicios te gustaría que tenga el Museo interactivo? 

 

a). Movilidad      

b). Guía      

c). Entrega de material didáctico      

d). Servicios generales 

 

¿Con que fines acudiría usted al Museo interactivo? 

            

           a). Aprender     b). Diversión    c). Experimentar     d). a y b 

 

¿En qué crees q consiste un Museo interactivo? 

 

a). En Aprender Jugando-experimentando 

b). En Solo diversión 

c). En Solo aprender 

d). En Solo que abarca cultura 

 

¿Has escuchado hablar de Museos interactivos? 

 

a). Muy frecuente   b).  Frecuente   c). Poco frecuente    d). Nada frecuente 

 

¿Considera usted que un Museo interactivo sea un equipamiento adecuado para 

fomentar el aprendizaje lúdico? 

 

a). Por supuesto     b). Depende    c). Poco      d). Nada que ver 

 

¿Cómo consideras la aplicación del aprendizaje lúdico en nuestra educación? 

 

a). Muy bueno   b).  Bueno   c). No tan bueno    d). Nada bueno 

 

¿Crees necesario la aplicación del aprendizaje lúdico en nuestra educación? 

 

a). Muy necesario   b).  Necesario   c). Poco necesario    d). Nada necesario 

 

¿Se animaría usted a aprender y/o mejorar sus conocimientos de una forma 

lúdica? 

 

a). Por supuesto   b). Depende      c).Puede ser   c).Nada que ver 
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