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Resumen

Una de las problematicas que enfrentan los estudiantes universitarios, es la deshidratacion
cuyos efectos superan la parte fisica y condicionan e impactan significativamente los
procesos metacognitivos y el bienestar psicologico, evidencias recientes indican que puede
llegar a disminuir la atencion, afectar la memoria, el estado de animo y los niveles de vigor
y energia, factores fundamentales en la vida académica. Este proyecto pretende desarrollar
e implementar desde una activacion estrategias experienciales e inmersivas que fomenten
consciencia sobre la hidratacion en los jovenes universitarios y ayude a mitigar los malos
habitos por medio de conexiones emocionales con su entorno. La metodologia fusiona
enfoques fenomenoldgicos y etnograficos buscando comprender a partir de la vivencia y la
inmersion directa, como los estudiantes experimentan y le dan sentido a los espacios
disenados, a partir de la fenomenologia, se explora la percepcion subjetiva y se analiza la
experiencia corporal visible en el entorno, con la etnografia se observa esos momentos
culturales, habitos y maneras de interactuar, posibilitando asi una postura mas profunda
situada en la dindmica del disefio de espacios. Se expone como el disefio efimero
interactivo se enfoca inicialmente al involucrar el espacio y su relacion con los jévenes
universitarios y su postura frente a la hidratacion, posteriormente como la disciplina del
disefio de espacios y su alta capacidad de interaccion sensorial y emocional implementa
esta metodologia. Ademads, evidenciar la activacion espacial como recurso clave que
transforma escenarios y genera inmersion e interaccion significativa a través de
experiencias que incidan en las percepciones y comportamientos de los estudiantes.

Palabras claves: Inmersion, contexto, interaccion sensorial, experiencia, mitigacion,
conciencia, experiencia, espacio, pedagogia. (activacion espacial)

Abstract

One of the challenges faced by university students is dehydration, whose effects go beyond
the physical and significantly impact metacognitive processes and psychological well-
being. Recent evidence indicates that dehydration can decrease attention, affect memory,
mood, and levels of vigor and energy—fundamental factors in academic life. This project
aims to develop and implement experiential and immersive strategies to raise awareness
about hydration among university students and help mitigate bad habits through emotional
connections with their environment.

The methodology merges phenomenological and ethnographic approaches, seeking to
understand through direct experience and immersion how students perceive and give
meaning to designed spaces. From a phenomenological perspective, subjective perception
is explored, and visible bodily experiences in the environment are analyzed. Ethnography,



on the other hand, observes cultural moments, habits, and ways of interaction, allowing for
a deeper perspective situated within the dynamics of interior design.

This research highlights how interactive ephemeral design initially focuses on integrating
space and its relationship with university students and their stance on hydration. It later
explores how the design discipline, with its strong sensory and emotional interaction
capacity, implements this methodology. Additionally, it emphasizes spatial activation as a
key resource that transforms environments and fosters meaningful immersion and
interaction through experiences that influence students' perceptions and behaviors.

Keywords: Immersion, context, interaction, experience, mitigation, awareness, experience,
space, pedagogy.

Introduccion
Lectura de contexto

En la actualidad investigaciones confirman que el disefio de espacios es reconocido por el
potencial que promueve en diferentes entornos como catalizador en experiencias
enriquecedoras que logran transformar. El disefio espacial tiene la capacidad de influir en
las emociones, el comportamiento y las decisiones de quienes habitan o transitan un lugar
(Manzini,2015). Dentro de las definiciones contemporaneas el Disefio de Espacios avanza
en el delineado de sus propdsitos para abordar procesos mas profundos que llegan a
moldear activamente la vida humana, sus capacidades perceptivas y por supuesto su manera
de comportarse; como se menciona en la arquitectura de la Eleccion, este ejerce una
influencia silenciosa, una incidencia determinante con capacidad transformadora en las
elecciones de los seres humanos, apreciaciones que se fundamentan en la teoria del Nudge
que postula que al ejecutar pequefias intervenciones en el disefio del entorno , estas pueden
influir en las personas para que puedan tomar decisiones beneficiosas, sin ser impositivas,
imponentes o que limiten su capacidad de decision.

Los jovenes universitarios en gran parte de su vida son influenciados por el contexto en el
que interactiian. En ocasiones este contexto tiende a despertar una dependencia frente a
algunas bebidas y gran parte del tiempo de manera inconsciente. Lo cual hace que no
logren tener conciencia frente a temas de salud, especificamente en como hidratarse de
manera consciente y provechosa. Implementando el aprendizaje experiencial basado en la
teoria de David Kolb permite generar vinculos al integrar la parte experiencial, como
respuesta a un aprendizaje trascendental para crear apoyos hacia la vida y desarrollo social
de los estudiantes.

Planteamiento del problema/oportunidad

En el contexto Universitario se evidencia una desconexion y poca consciencia sobre la
hidratacion y su importancia en el bienestar y en la conducta de los estudiantes. Pardo



(2024) afirma que “apenas un 2% de deshidratacion puede impactar negativamente en la
capacidad cognitiva y emociones” (parr.5), adicionalmente, se ha demostrado que afecta
negativamente el estado de &nimo, aumentando la fatiga, la irritabilidad y el letargo,
factores que inciden directamente en la calidad de la experiencia educativa y la
socializacion universitaria”. Igualmente, el Plan Decenal de Salud Publica 2022-2031 tiene
como prioridad en uno de sus objetivos fortalecer los entornos saludables, reconociendo el
entorno escolar como espacio clave para lograr el desarrollo fisico mental y emocional
(Ministerio de Salud y Proteccion Social, 2022). El Disefio de espacios e interiores se
convierte en una disciplina que despliega de manera estratégica y creativa mas alla de la
estética para crear posibilidades a través de la inmersion y la activacion de experiencias
sensoriales...

En este proyecto la inmersion es el punto inicial, dejando claro que no es simplemente
informar a los estudiantes frente a esta necesidad, es envolver sutilmente a través de
experiencias multisensoriales que les signifique y les permita adaptar en sus habitos lo que
significa la escasez del recurso en su estabilidad integral. La pedagogia toma forma y se
llega a materializar cuando el espacio genera ese aprendizaje activo y garantiza la reflexion
frente a la necesidad de modificar habitos, la interaccion es el puente, donde se incorporan
elementos que inviten al consumo de manera ludica, accesible y efectiva. Bohme (2017),
“la atmosfera de un espacio no es un mero telon de fondo, sino un actor activo que guia la
percepcion y el comportamiento” o como dijera David Kolb (1984) , el entorno fisico
desempefia un papel esencial en la generacion de experiencias significativas que
promuevan el aprendizaje.

El espacio no solo es un activador de inmersion e interaccion frente a las experiencias de
los estudiantes, es permitir que reflexionen, que apliquen el concepto de una hidratacion
adecuada, el disefio posibilita la prefiguracion al destacar aquellos comportamientos que se
desean, es construir entornos que guien, eduquen, incentiven los habitos saludables en los
estudiantes.

Pregunta problema

(Como una estrategia de activacion basada en la arquitectura efimera, desarrollada bajo la
pedagogia experiencial de David Kolb, puede generar una experiencia inmersiva e
interactiva que influya en los habitos de hidratacion de los jovenes universitarios,
promoviendo una reflexion consciente dentro del entorno de la Universidad Piloto de
Colombia?

Objetivos

Objetivo general



Crear un espacio interactivo e inmersivo, basado en la arquitectura efimera y guiado por el
aprendizaje experiencial de Kolb, que invite a los jovenes universitarios de la Universidad
Piloto de Colombia a reflexionar sobre sus hdbitos de hidratacion.

Objetivos especificos

e Identificar los habitos, percepciones y comportamientos relacionados con la
hidratacion en jovenes universitarios de la Universidad Piloto de Colombia,
a través de un enfoque cualitativo basado en la fenomenologia y la
etnografia, que permita comprender cdmo estos elementos configuran sus
experiencias, decisiones y formas de interactuar en su cotidianidad.

e Identificar, desde las vivencias de los estudiantes, como dichos habitos
afectan su bienestar e impactan en su relacion con el cuerpo, el espacio y la
emocion, considerando las dindmicas propias del entorno universitario y el
potencial de la activacion como estrategia para estimular la reflexion.

e Desarrollar una activacion sensorial e inmersiva fundamentada en la
pedagogia experiencial de David Kolb, mediante una arquitectura efimera
que propicie la interaccion, la participacion y la apropiacion del espacio,
como via para promover nuevas practicas en torno a la hidratacion.

Metodologia del trabajo

INHYDRA esta estructurada desde un enfoque cualitativo que fusiona la fenomenologia y
etnografia, por medio también de entrevistas, como principios fundamentales para poder
comprender el comportamiento, experiencias, gustos y toma de decisiones que los jovenes
universitarios responden al tema de la hidratacion.

A partir del enfoque etnografico se aporta una respuesta estratégica que propone una
inmersion profunda del contexto de los jovenes universitarios, para comprender como los
estudiantes interactiian en este espacio y las decisiones frente al consumo de bebidas, esto
para identificar en el espacio, en el tiempo y estimulos que influencia sus habitos. Por
medio de estas observaciones los jovenes, con trabajo de campo, entrevistas informales,
mapeo de actores, cultura y ambientales evitan la buena hidratacion. Asi mismo, por medio
de la metodologia fenomenoldgica nos permite abordar la experiencia subjetiva y de
percepcion del individuo sobre el tema de hidratarse, se observa las emociones, las
creencias y como lo socioemocional estd constantemente interviniendo en su relacion con el
consumo de bebidas.



Este trabajo de campo aborda la mirada desde las metodologias que permiten construir un
diagnostico de reconocimiento con relacion a los habitos de hidratacion y los imaginarios
que tienen los jovenes universitarios frente a como esto repercute en su salud y desarrollo,
en sus actividades diarias. En respuesta al analisis se da como estrategia una activacion
donde se integra la pedagogia desde lo experiencial, segun David Kolb (2015), el
aprendizaje surge cuando el estudiante se involucra activamente en experiencias concretas
que le permiten o garantizan su capacidad para reflexionar, conceptualizar y experimentar
nuevamente. Teniendo como referencia este modelo de aprendizaje la intervencion del
espacio publico permite que, por medio de actividades inmersivas e interactivas y
estrategias espaciales se estimulen desde la vivencia un aprendizaje més consciente. Kolb
presenta su modelo en cuatro fases, las cuales se implementaron en la toma de decisiones
de como el espacio daria respuesta a estimulos determinados, para cumplir con la
experiencia esperada. Se implementard estas fases de la siguiente manera:

La experiencia lleva a los estudiantes a la reflexion, que se da como respuesta a la union de
lo conceptual y la experiencia activa en las actividades. La activacion pretende estimular a
los estudiantes, no solo en la parte visual e informativo sino también desde los simuladores
interactivos y a partir de estas vivencias se despierte una consciencia y genere la mitigacion
a la deshidratacion en los estudiantes y que se motiven a transformar sus habitos frente a
este tema. Se finaliza con una actividad que permita reconocer la percepcion de los
estudiantes antes y después de la activacion. Con estas estrategias metodologicas
implementadas dentro del espacio activador permiten que estas dindmicas sean propicias
para el contexto y que se muestren empaticas, eficientes y eficaces para el mismo y que esta
experiencia se conecte con la vida cotidiana de los estudiantes y permita que tenga
repercusion en sus habitos. Estas estrategias espaciales, interactivas e inmersivas también
son un llamado a las instituciones de salud, para que promuevan este tipo de espacios
pensados en el contexto universitario y se popularice de la mano del espacio e interacciones
de la salud.

El objetivo principal de INHYDRA es desarrollar e implementar, a través de una
activacion, estrategias experienciales e inmersivas que fomenten la conciencia sobre la
hidratacion en los jovenes universitarios y ayuden a mitigar los malos habitos mediante
conexiones emocionales con su entorno. Para lograrlo, se plantea como primer paso
identificar la perspectiva, los habitos y comportamientos vinculados a la idea de hidratacion
entre los estudiantes, con el fin de establecer una base contextual solida que oriente las
decisiones estratégicas de la intervencion. A partir de esta comprension, se busca definir y
justificar por qué el sistema espacial propuesto se fundamenta en principios de arquitectura
efimera y experiencia sensorial, utilizdndolos como herramientas pedagogicas capaces de
provocar estimulos significativos que, a través del aprendizaje interactivo, propicie una
reflexion transformadora.

Finalmente, se propone estructurar y disefiar el recorrido dentro de la activacion, definiendo
como se construird la experiencia y cémo los recursos visuales e interactivos se integraran
coherentemente con el contexto fisico y normativo del espacio universitario,



especificamente en la Universidad Piloto de Colombia, garantizando asi que la intervencion
no solo tenga impacto visual, sino también conceptual y formativo.

Las graficas expuestas a continuacion evidencian por qué la hidratacion y afecta de manera
positiva o no a los estudiantes universitario y respalda el proposito del proyecto
INHYDRA:

Graficas extraidas de un articulo académico de la Universidad Nacional de Colombia-
estudio presentado por la facultad de ciencias

“Hidratacion, bienestar y aprendizaje: Investigacion descriptiva acerca de los efectos de la
deshidratacion en estudiantes universitarios”

Tabla 1 Grdfica 1 : Encuesta de investigacion- estudio facultad de ciencias Universidad Nacional

(Cuantos vasos de agua toma semanalmente?

50

20

10

mRiGHm il ]




Tabla 2 Grdfica2 : Encuesta de investigacion- estudio facultad de ciencias Universidad Nacional de Colombia

(Cual es su principal fuente de hidratacion?

@ Bebidas energizantes
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@ Jugos naturales

@ Jugos artificiales

Tabla 3Grdfica 3 : Encuesta de investigacion- estudio facultad de ciencias Universidad Nacional de Colombia
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Tabla 4: Grdfica 4 : Encuenta de investigacion- estudio facultad de ciencias Universidad Nacional de Colombia

(Cuanto tiempo (minutos) tarda en recuperarse tras un periodo de alto estres,
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Tabla 5Grdfica 5 : Encuenta de investigacion- estudio facultad de ciencias Universidad Nacional de Colombia

(Utiliza usted los puntos seguros de agua que hay en la universidad?

® S
® No

Las fotos expuestas a continuacion forman parte fundamental para soportar la
investigacion y de la aplicacion metodologica del proyecto INHYDRA



llustracion 2Foto2: Tomada en las instalaciones de la Universidad piloto de Colombia
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llustracion 3Foto 3: Tomada en las instalaciones de la Universidad piloto de Colombia

Categorias de trabajo:

INHYDRA, se fundamenta en cinco categorias de trabajo, que permiten organizar y
analizar la informacion recogida en el proceso de investigacion, disefio e implementacion
de la activacion experiencial. Estas categorias se construyen a partir del cruce entre los
marcos teoéricos —como el aprendizaje experiencial de David Kolb, la arquitectura efimera
segun Josep Maria Montaner y el consumo cultural activo segin Guillermo Sunkel y los
objetivos del proyecto. La primera categoria “Habitos y percepciones sobre la hidratacion”,
que busca explorar como los jovenes universitarios entienden y practican la hidratacion,
identificando factores conductuales, culturales y emocionales que influyen en sus
decisiones diarias. La segunda categoria es “Entorno y consumo emocional”, enfocada en
analizar la influencia del contexto universitario y del espacio fisico en las decisiones de
consumo de los estudiantes, reconociendo como la interaccion con el entorno genera
vinculos emocionales que pueden reforzar o transformar sus hébitos. La tercera categoria
“Pedagogia sensorial y arquitectura efimera”, permite comprender como las estrategias
espaciales e inmersivas a través del disefio modular, efimero y sensorial pueden convertirse
en herramientas pedagogicas para fomentar el aprendizaje reflexivo, segiin la teoria de
Kolb.

Una cuarta categoria “Narrativa de la experiencia y aprendizaje activo”, donde se analiza
como la secuencia y construccion de la experiencia dentro del recorrido de la activacion



permite que los usuarios construyan significado a través de la vivencia directa,
conectandose con su salud y bienestar. Por ltimo, se incorpora la categoria “Impacto
normativo y contextual”, que permite enmarcar la propuesta dentro de las normativas
locales y nacionales en salud y espacio publicos, garantizando que la intervencion no solo
tenga validez tedrica y experiencial, sino también institucional y urbana. Estas cinco
categorias permiten estructurar el analisis, guiar el disefo estratégico de la activacion y
generar conclusiones solidas sobre como una intervencion basada en el disefio experiencial
puede transformar los hébitos de hidratacién en contextos universitarios.

Matriz de analisis

Analisis descripcion Indicadores Fuentes de Instrumentos
informacion  de
Reconocimiento
Habitos y Entender como  Frecuenciay  Encuestas, Anotaciones
percepcion los estudiantes tipo de entrevistas, sobre las
sobre la piensan y actiian  bebidas observaciones observaciones y
hidratacion frente a consumidas preguntas frente
mantenerse por los a estas.
hidratados. estudiantes.
Qué toman
con mas
frecuencia
(aguao
gaseosa)
Por qué
eligen ciertas
bebidas
Entorno y Ver cémo el Disponibilidad Observaciones Mapas del
influencia espacio de la y accesibilidad del lugar, recorrido,
emocional universidad y lo  del agua para  fotos, registros
que hay en ¢l consumo entrevistas fotograficos,
afecta sus estudiantil. cortas notas
decisiones sobre  Qué tan facil
qué tomar. es acceder al

agua
Grado de
influencia de
pares y
medios
publicitarios
en la seleccion
de bebidas.
Qué tan
influyentes
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son los amigos

o la publicidad
Analisis descripcion Indicadores Fuentes de Instrumentos
informacion  de
Reconocimiento
Pedagogia Evaluar si el Nivel de Registro de la  Cuestionario de
experiencial y  disefio del respuesta activacion, impacto,
arquitectura espacio (colores, emocional y encuestas grabaciones en
efimera sonidos, conductual post- video, bitacora
texturas) ayuda a ante una experiencia, del diseno
que los experiencia entrevistas
estudiantes espacial de
aprendan sobre ~ consumo
la hidratacion. Coémo
reaccionan al
espacio
- Si entienden
el mensaje
- Si participan
con interés
Aprendizaje Saber si el Participacion =~ Comentarios  Lista de
activo y recorrido dentro  enla de estudiantes, chequeo,
narrativa de la  de la activacion  apropiacion de  historias entrevistas con
experiencia realmente ayuda normas personales expertos
Cumplimiento a que los saludables en ~ -Documentos
denormasy  estudiantes un entorno oficiales,
contexto reflexionen y experiencial-  revision de
recuerden el Si se normas

tema.

-Revisar si el
proyecto respeta
las reglas del
espacio publico
y las
recomendaciones
de salud.

identifican con
lo que vieron

- Si les deja un
aprendizaje

- Si lo cuentan
después

-- Si cumple
las normas de
disefio

- Si es seguro
y practico

- Si puede
repetirse en
otro lugar

Marco referencial:



14

La base tedrica de INHYDRA se sustenta en cuatro ejes fundamentales. Primero, el
modelo de aprendizaje experiencial de David Kolb (1984), quien plantea que el
conocimiento se construye a través de cuatro etapas: experiencia concreta, observacion
reflexiva, conceptualizacion abstracta y experimentacion activa. Este ciclo ofrece un marco
para disefar actividades inmersivas que fomenten la reflexion critica y la internalizacion de
conocimientos (Kolb, 1984). Es a partir de estos fundamentos que los espacios permiten
ofrecer el disefio de experiencias sensoriales que inviten a la reflexion tanto individual
como colectiva, incorporar elementos que logren comunicar conceptos clave y que a través
de ellos se promueva la accion de tomar conciencia y decidir.

En estos procesos o fases Kolb invita a romper con el tradicionalismo, centrar la atencion
en aprendizajes con estructuras mas profundas que solo se logran con la participacion
activa y la experiencia personal, usuarios que interactuen y tomen decisiones al explorar,
implica esto entonces el disefo interactivo de experiencias inmersivas y activaciones
espaciales que motiven esa consciencia en los estudiantes.

Segundo, la arquitectura efimera, Montaner defiende que el disefio no puede ser neutral,
este debe estar comprometido con crear espacios y mejorar la vida de las personas en
equidad, sostenibilidad e inclusién. “La arquitectura y el urbanismo son herramientas de
transformacion social y cultural, no simples objetos de consumo estético” (Montaner, 2011,
p.27) enfatiza ademas el uso de estructuras temporales y modulares para generar estimulos
sensoriales y narrativas espaciales que involucren al usuario en entornos cambiantes. Este
enfoque permite adaptar el espacio universitario sin alterar permanentemente su
infraestructura, favoreciendo la flexibilidad y la sorpresa (Montaner, 2010).

Tercero, el consumo cultural activo de Guillermo Sunkel (2012), que destaca como los
usuarios construyen significados desde su interaccion con productos culturales y entornos
experienciales. En este contexto, la activacion se concibe como un espacio de mediacion
entre la institucion de salud y el estudiante, donde la experiencia sensorial potencia la
conciencia y el compromiso (Sunkel, 2012).Se argumenta como el consumo cultural no
debe entenderse como adquisicion de bienes y servicios culturales, es importante avanzar
en un proceso mas complejo de apropiacion, reinterpretacion y resignificacion de los
contenidos culturales desde lo individual y colectivo, desde los medios, las expresiones y la
vida cotidiana donde se configuran identidades y estructuras sociales.

Por ultimo, las teorias de la pedagogia sensorial, que muestran cémo la estimulacion
multisensorial (visual, tactil, auditiva) mejora la retencion de informaciéon y promueve
cambios de conducta mas duraderos (Moreno & Mayer, 2007). El aprendizaje efectivo
implica que los estudiantes no solo procesan informacion, también sus emociones y
motivaciones, de ahi la importancia de disefiar entornos que involucren la mente y
motivacion y esta es posible cuando se propician multiples modalidades sen sociales,
visuales y auditivas. La conjuncion de estos marcos teoricos habilita un disefio integral: un
espacio como activador pedagdgico de inmersion e interaccion, capaz de mitigar los altos
indices de deshidratacion y fomentar la conciencia en el &mbito universitario.
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Pedagogia experiencial:

La influencia como estimulo estratégico para resolver el problema

La pedagogia experiencial se centra en el aprendizaje a través de la accion y la reflexion,
priorizando la vivencia directa del fenémeno de estudio. Segin Kolb (1984), la experiencia
concreta permite al estudiante implicarse emocional y fisicamente, generando un vinculo
profundo entre el contenido y su propia realidad. En el caso de la hidratacion, las
actividades inmersivas —como simuladores de deshidratacion o estaciones sensoriales de
sabor— provocan sensaciones fisicas que evidencian el impacto de la falta de agua en el
organismo, facilitando la interiorizacion del mensaje de salud.

Este enfoque resuelve el problema de la falta de conciencia al transformar el mensaje
institucional, tradicionalmente pasivo, en una experiencia activa y significativa (Kolb &
Fry, 1975). La reflexion guiada posterior, mediante debates o registros reflexivos, insta a
los estudiantes a conceptualizar la importancia de la hidratacion y a experimentar
activamente nuevas conductas, como la elaboracion de bebidas saludables o la planificacion
de rutinas de ingesta de agua (Beard & Wilson, 2006).

Ademas, la pedagogia experiencial fortalece la mitigacion de la deshidratacion al establecer
conexiones emocionales duraderas. La vivencia sensorial activa areas cerebrales vinculadas
a la memoria episddica, lo que incrementa la retencion y la motivacion para repetir la
conducta saludable (Moreno & Mayer, 2007). En suma, el disefio efimero e interactivo,
fundamentado en la pedagogia experiencial, no solo informa, sino que transforma la
conciencia y los habitos de hidratacion, ofreciendo una solucion integral al problema
identificado.

Inmersion:

La inmersion se refiere a la capacidad del espacio de activacion para envolver al
participante en un entorno disefiado que estimula todos los sentidos, generando un
escenario de aprendizaje profundo y significativo. En INHYDRA, la fase de inmersion se
concreta mediante la transformacion de un entorno cotidiano universitario en un espacio
multisensorial: iluminacion cambiante que simula distintos estados de hidratacion, aromas
naturales que evocan frescura y estaciones tactiles con superficies que imitan la textura del
agua (Moreno & Mayer, 2007). Estas estrategias responden a la premisa de que la
inmersion sensorial favorece la atencion plena y aumenta la receptividad al mensaje
(Garcia-Tormo et al., 2015).

La experiencia comienza con un recorrido guiado por un tinel sensorial que, a través de
proyecciones de video y sonido ambiental, representa el trayecto del agua en el cuerpo
humano. Esta experiencia concreta activa la fase inicial del ciclo de Kolb (1984),
preparando al estudiante para una observacion reflexiva posterior. Al ubicarse en un
espacio donde se perciben cambios de temperatura y humedad controlada, se despierta una



16

respuesta fisioldgica que hace tangible la importancia del equilibrio hidrico (Rodriguez &
Pérez, 2017).

Ademas, la inmersion se extiende a la dimension emocional al incluir testimonios de
compafieros sobre experiencias reales de deshidratacion. El relato audiovisual, acompafiado
de arte sonoro que recrea latidos irregulares y palpitaciones, genera empatia y pone en
primer plano las consecuencias de la falta de hidratacion. Esta evocacion sensorial y
narrativa fomenta un vinculo emocional profundo, que segin Sunkel (2012) es crucial para
transformar la percepcion y motivar el cambio conductual.

Interaccion

La interaccion en un espacio pedagogico experiencial va mas alld de la mera observacion;
implica la participacion del estudiante en actividades disefiadas para explorar, experimentar
y reflexionar. En INHYDRA, la fase de interaccion se materializa mediante mddulos
interactivos donde los jovenes pueden medir su nivel de hidratacion actual con sensores de
conductividad de la piel, elaborar bebidas aromatizadas personalizadas y participar en
juegos de simulacioén que plantean retos sobre la gestion del consumo de liquidos.

Estos modulos responden a la fase de experimentacion activa de Kolb (1984), permitiendo
la aplicacion inmediata de lo aprendido. Por ejemplo, en una estacion de formulacion de
bebidas, los participantes ajustan proporciones de electrolitos y sabores, registrando su
propia preferencia y su efecto en parametros fisiologicos simulados (Beard & Wilson,
2006). Este aprendizaje activo rompe la barrera entre teoria y practica, creando un espacio
donde el error y la correccion inmediata fortalecen la comprension.

La interaccidn social también es clave: se fomenta el trabajo en equipos donde se
comparten reflexiones y datos obtenidos, promoviendo la co-construccion de conocimiento.
La colaboracion potencia la reflexion colectiva y refuerza el mensaje institucional al
combinar perspectivas diversas (Martinez, 2020). A través de tableros digitales
colaborativos, los estudiantes registran conclusiones y compromisos personales, generando
un repositorio de buenas practicas que perdura mas alla de la activacion.

Aplicacion de la activacion como espacio estratégico para la mitigacion del problema por
medio de la experiencia dentro de las actividades:

La activacion experiencial INHYDRA se plantea como un espacio estratégico que articula
inmersion e interaccion para mitigar el problema de la deshidratacion cronica en jovenes
universitarios. Este espacio estratégico funciona como un laboratorio vivencial donde se
validan hipotesis sobre comportamientos de consumo de liquidos y se disefian
intervenciones adaptadas al contexto real de los estudiantes (Sunkel, 2012). La propuesta
incorpora simuladores de condiciones académicas estresantes —como examenes o jornadas
prolongadas de estudio— acompanados de retos que muestran el impacto inmediato de la
deshidratacion en el rendimiento cognitivo.



17

Por ejemplo, durante un simulador de examen, el estudiante debe resolver tareas bajo
diferentes niveles de hidratacion, evidenciando cdmo las funciones ejecutivas se ven
afectadas por la falta de agua (Rodriguez et al., 2019). Esta experiencia concreta se
complementa con graficos interactivos que comparan su desempefio seglin variables de
ingesta previa, fortaleciendo la base de datos para futuras campafias institucionales. La
activacion también incluye talleres de co-creacion donde los participantes disefian
prototipos de botellas inteligentes o sistemas de recordatorios basados en su propio andlisis
de habitos, conectando la creatividad con el empoderamiento en salud.

La aplicacion de esta activacion estratégica permite a las instituciones de salud recopilar
informacion cualitativa y cuantitativa sobre hébitos reales, optimizando futuras campafias.
Asimismo, el espacio se configura como un punto de encuentro continuo, donde se pueden
programar actividades periodicas de seguimiento, consolidando la experiencia en un
programa de intervencion sostenido en el tiempo.

Fundamentos de la propuesta:

Los fundamentos de INHYDRA combinan principios de pedagogia experiencial,
arquitectura efimera y disefio participativo para asegurar que el espacio cumpla su rol de
activador educativo. En primer lugar, el ciclo de Kolb (1984) orienta la estructuracion de
estaciones que propician fases de experiencia concreta, observacion reflexiva,
conceptualizacion abstracta y experimentacion activa, garantizando un aprendizaje holistico
(Kolb, 1984). La propuesta no sigue una narrativa lineal, sino una narrativa general
interactiva: cualquier tinel o estacion activa el ciclo experiencial de Kolb, llevando al
estudiante a la misma reflexion critica sobre sus héabitos de hidratacion (Kolb & Fry, 1975).

En segundo lugar, la arquitectura efimera segiin Montaner (2010) respalda la
modularidad y la temporalidad del montaje. El disefio modular con materiales ligeros y
reciclables no solo facilita el montaje y desmontaje rapido, sino que promueve un mensaje
de sostenibilidad y responsabilidad ambiental, alineado con las politicas de espacio publico
universitario y las normas de gestion de residuos (Montaner, 2010). La eleccion de
filamentos biodegradables y tejidos translicidos reduce la huella de carbono, a la vez que
genera un efecto de ligereza y apertura sensorial.

Tercero, el disefio participativo involucra a estudiantes, personal de salud y comunidad
académica en que por medio de este proyecto se promuevan mas espacios disefiados para el
contexto en el que se desarrolla y la tipologia de activacion se tome como estrategia para
tener mejor comunicacion y una participacion activa, donde se logre ensefar por medio de
espacios aplicando actividades interactivas e inmersivas. Este enfoque colaborativo
fortalece la apropiacion del espacio y genera un sentido de pertenencia, aspecto clave para
la sostenibilidad de la intervencion a largo plazo (Sanders & Stappers, 2008).
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Cuarto, la integracion multisensorial se basa en estudios de pedagogia sensorial que
demuestran cémo la estimulacion combinada de multiples sentidos potencia la retencion y
el cambio conductual (Moreno & Mayer, 2007).

Actividades interactivas y de inmersion:

1. Tuaneles de temperatura fria o Caliente— “Shock de Despertar” (accesos)

o Descripcion: Un tinel interactivo de ambiente frigido, con tonos haciendo
alusion a la temperatura (rojo o azul), sensores que miden un nivel de
hidratacion (sefializado con luces LED de color de la temperatura
correspondiente).

o Objetivo pedagogico: Vincular la sensacion de frio o calor con la pérdida,
haciendo mas real la experiencia y haciendo que el usuario se interese y
ponga una postura de participacion activa.

o Rol del estudiante: Explorador corporal, donde el estudiante tendra
estimulado los sentidos de la vista, el tacto, oido

2. Playland - “Hidrata al HoloEstudiante”

o Descripcion: Actividad interactiva, tras un reto fisico, los usuarios
“hidratan” un Holo estudiante que tendra una serie de héabitos y
caracteristicas que pueda que afecte su rendimiento, ahi es donde los
estudiantes por medio del juego con tapetes y pantallas interactivos van a
intentar por medio de sus conocimientos frente al tema de hidratacion.
Hidratar o no al Holo estudiante, posterior al juego, junto con los resultados,
aparece un profesional de salud en la pantalla por medio de una
retroalimentacion puntual las decisiones tomadas.

o Objetivo pedagogico: Reflexionar y aprender conocimientos nuevos sobre
la hidratacion por medio de la actividad interactiva.

o Rol del estudiante: Interiorizar y reflexionar frente a los habitos y
decisiones que toman a diario y como estas pueden estar afectando o no su
rendimiento diario.

3. Sala interactiva — “El espejo del habito”

o Descripcion: Laberinto con espejos que tienen una serie de preguntas que
permiten que el estudiante se cuestione frente a sus habitos y lo lleve a tener
un vinculo emocional, reflexivo y critico con su proceso de hidratarse
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o Objetivo pedagogico: Fomentar la reflexion y ampliar conocimientos frente
a la hidratacion por medio de la confrontacion de los usuarios con sus
propios habitos.

Estos modulos se disponen sin una narrativa lineal, permitiendo al participante entrar por
cualquier estacion dependiendo la hora del dia y recorrer la activacion que aplica en cada
actividad el ciclo de Kolb : cada interaccion lleva simultaneamente a la experiencia
concreta, reflexion y conceptualizacion, aunque el orden varie. Esta flexibilidad refuerza la
idea de que la conciencia sobre la hidratacion puede activarse en multiples puntos de
entrada, garantizando el alcance del mensaje educativo.

TUNEL DE
TEMPERATURA
HIDRATA AL (FRIO)
HOLOESTUDIANTE
TUNEL DE
TEMPERATURA
(CALOR)

ESPEJOS DEL
HABITO

B ¢ accesos

B . Actividades
B - centrales
M - Salidas

llustracion 4- Autoridad propia segregacion nombre de actividades

B . 5min
B -« 15-20min
F - A ANl

‘l/ustracién 5-Autoridad propia segregacion de tiempo actividades



llustracion 6-Autoridad propia plano cotas

llustracion 7Autoridad propia plano ejes

UNIVERSIDAD
PILOTODE
COLOMBIA

Nombre del Proyecto:

INHYDRA

Nombre de la Pieza:
Plano de Cotas
Plano:

01 DE 05

Cantidad:  UNIDAD:

01 Metros
Ubicacion:

CL 45 #8-14,
Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto

Dibujado por:

Linda Stefany Camargo

Fecha:
08/08/2025

Entregado a:
Renata Gomez,
Katherin Hernandez

UNIVERSIDAD
PILOTO
DE COLOMBIA

Nombre del Proyecto:
INHYDRA

Nombre de la Pieza:
Planc de Ejes

| Plano:

02 DE 05

| Cantidad: UNIDAD:

01 Metros
Ubicacion:

CL 45 #8-14,
Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto

Dibujado por:
Linda Stefany Camargo

Fecha:
08/08/2025

Entregadoa:

Renata Gomez,
Katherin Hernandez
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llustracion 8 Autoridad propia iluminacion

UNIVERSIDAD
PILOTO
DE COLOMBIA

MNombre del Proyecto:
INHYDRA

MNombre de la Pieza:
Plano de Iluminacidn

Plano:
03 DEO5

| Cantidad: UNIDAD:

40 Metros
Ubicacion:

CL 45 #3-14,
Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto

. Dibujado por:

Linda Stefany Camargo

Fecha:
08/08/2025

Entregado a:

Renatz Gdmez,
Katherin Hernandez

UNIVERSIDAD
PILOTO
DE COLOMBIA

Nombre del Proyecto:
INHYDRA

Nombre de la Pieza:
Plano de Tomacorriente
Plano:

04 DE 05

Cantidad: UNIDAD:

6 Metros
Ubicacidn:

CL 45 #8-14,
Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto
Dibujade por:

Linda Stefany Camargo

Fecha:
08/08/2025

Entregado a:
Renatz Gdmez,
Katherin Hernandez
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llustracion 9 Autoridad propia plano tomacorriente

fo——
[y

llustracion 10- Autoridad propia detalle techo

;umsmmwaumm

AJUSTA § POR 2% DE COMPENSACION DE PENDIENTE

UNIVERSIDAD
PILOTO
DE COLOMBIA

Nombre del Proyecto:

INHYDRA

Nombre de la Pieza:
Detalle estructura techo

Planao:

Detalle 01
Cantidad: UNIDAD:
01

Ubicacién:

CL 45 #8-14,
Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto
Dibujado por:

Linda Stefany Camargo

Fecha:
08/08/2025

Entregado a:

Renata Gamez,
Katherin Hernandez

UNIVERSIDAD
PILOTO DE
COLOMBIA

Nombre del Proyecto:
INHYDRA

| Nombre de la Pieza:
| Detalles pedestales nive

Plano: Detalles

Cantidad: UNIDAD:

Ubicacién: CL 45

#8-14,
Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto

| Dibujado por:

Linda Stefany Camargo

Fecha:

| 08/08/2025

Entregado a:
Renata Gomez,
Katherin Hernandez
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lustracion 12 Autoridad propia detalle de piso técnico/pedestales

UNIVERSIDAD
PILOTO
DE COLOMBIA

MNombre del Proyecto!
INHYDRA

Nombre de la Pieza:
CORTE_ESPEJO HABITO
g2 UE E Plano:
03
Cantidad:  UNIDAD:

Ubicacién: CL 45
#3-14,

Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto

Dibujado por:

Linda Stefany Camargo

= = = == =X = =X =X == Fecha:

7,00 08/08/2025

Entregado at

Renata Gémez,
Katherin Hernandez

llustracion 11 Autoridad propia corte longitudinal laberinto del Habito

UNIVERSIDAD
PILOTO
DE COLOMBIA

Nombre del Proyecto:
INHYDRA

Nombre de la Pieza:
CORTE_TUNEL TEMPERATURA

Ho HH

Plano:
01

Cantidad:  UNIDAD:

H o

Ha W W
Ubicacién: CL. 45
#8-14,

Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto

W 0

oo HE i

Dibujado por:
Linda Stefany Camargo
(R 8

Fecha:
08/08/2025

Entregado a:
Renata Gomez,
Katherin Hernandez
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llustracion 13 Autoridad propia- detalle tinel temperatura

UNIVERSIDAD
PILOTO DE
COLOMBIA

Nombre del Proyecto:
INHYDRA

| Nombre de la Pieza:

| Detalle longitudinal Corte
Plano: Detalles tunel tem

Cantidad: UNIDAD:

Ubicacién: Cl. 45
#8-14,
Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto
| Dibujado por:
| Linda Stefany Camargo

Fecha:
| 08/08/2025

Entregado a:
Renata Gomez,
Katherin Hernandez

llustracion 14 Autoridad propia corte a color de tunel de temperatura



llustracion 15 Autoridad propia actividad Holo estudiante
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UNIVERSIDAD
PILOTO DE
COLOMBIA

Nombre del Proyecto:
INHYDRA

" Nombre de la Pieza:
_Detalle longitudinal Corte |

Plano: Detalles holoestu

Cantidad: UNIDAD:

Ubicacién: CL 45
#8-14,
Chapinero, Bogota
Peatonal Unipiloto

Dibujado por:

Linda Stefany Camargo

Fecha:
08/08/2025

Entregado a:
Renata Gomez,
Katherin Hernandez

| |
LA RN l\\\h l\ \l‘—\h:.-lll,

llustracion 16 Autorizacion propia render longitudinal
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» NIVEL EXTREMO

llustracion 17 Autorizacion propia render de tunel de temperatura caliente

llustracion 18 Autoridad propia render temperatura tunel frio



llustracion 19 Autoridad propia render detalle tunel

Ilustracion 20 Autoridad propia render Holo estudiante

27




28

W eoitinelqy
shsib ndbesnmam
*am no cbas

d enoud

llustracion 21 Autoridad propia render actividad laberinto del habito

Conclusiones:

La propuesta INHYDRA evidencia que un espacio efimero e interactivo puede
transformar percepciones y habitos de hidratacion en jévenes universitarios. Al integrar la
inmersion sensorial y la participacion, se superan las limitaciones de las campaiias
tradicionales, favoreciendo un aprendizaje significativo y duradero (Kolb & Fry, 1975). La
modularidad y la durabilidad del montaje demuestran viabilidad practica y alineacion con
las metodologias aplicadas.

Los resultados esperados incluyen un incremento en la conciencia sobre la hidratacion,
medido a través de mejoras estadisticamente significativas en las encuestas post-activacion
y la adopcidn de practicas saludables, como el consumo regular de liquidos hidratantes
entre eventos académicos (Garcia & Lopez, 2018). Asimismo, el modelo participativo
fortalece la apropiacion estudiantil, promoviendo la continuidad de la intervencién y la
cultura de autocuidado.

El éxito de INHYDRA radica en su capacidad de articular teoria y practica: la aplicacion
del modelo experiencial de Kolb en un entorno contextualizado, la co-creacion con
actores clave y la evaluacion rigurosa crean un ciclo de mejora constante. Este enfoque
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puede replicarse en otros ambitos de la salud publica universitaria, potenciando la eficacia
de campanas centradas en nutricion, salud mental o actividad fisica.

En sintesis, un espacio como activador pedagégico de inmersion e interaccion se
muestra como una estrategia poderosa para mitigar problemas de salud prevenibles.
INHYDRA no solo mitiga la deshidratacion, sino que genera un paradigma de intervencion
experiencial que promueve conciencia, cambio de habitos y responsabilidad colectiva,
contribuyendo al bienestar integral de la comunidad universitaria.

La segunda etapa se enfoca en la intervencion inmediata y la reactivacion del espacio. A
través de la instalacion de elementos moviles como mobiliario modular, plataformas
multisensoriales y sefialética narrativa, se busca estimular la interaccion social y generar un
ambiente de encuentro. Ademas, se planifica una activacion programatica mediante
actividades culturales, recreativas y educativas creadas en conjunto con la comunidad, con
el fin de activar el espacio de forma dinamica y participativa. La recuperacion simbolica del
espacio se lleva a cabo mediante murales, mensajes participativos e intervenciones graficas
que ayudan a reforzar la identidad del lugar y su vinculo con los habitantes.
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