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RESUMEN EJECUTIVO

Nombre del Proyecto

BALDOMERO VIAJERO - Cultura y realidad virtual rural itinerante en Rionegro

Proponente

Olga Lucia Angulo

Descripcion del

Proyecto

Ofrecer una herramienta tecnoldgica y de realidad virtual al servicio de la cultura para los

jovenes en la zona rural de Rionegro Antioquia.

Objetivo General

Brindar a los jovenes de areas rurales de Rionegro Antioquia el acceso a contenidos culturales
itinerantes con experiencias virtuales que despierten su curiosidad intelectual y les expongan a

otras alternativas de vida.

Objetivos Especificos

1. Disefiar una propuesta cultural de complementos pedagdgicos que incluyan recorridos con
contenidos por plataformas virtuales.

2. Promover la apropiacién tecnoldgica a través del aprovechamiento de las herramientas
digitales disponibles en pro del crecimiento intelectual y social.

3.Fortalecer la relacion que tienen los jévenes con lo digital y lo tecnoldgico.

Justificacion

Generar un proyecto transversal que apoye la transformacién digital

mediante la apropiacién de contenidos multidisciplinares en entornos escolares, como un
complemento académico que les permitira socializar el conocimiento en su entorno y al mismo
tiempo les prepara y capacita para poder tener acceso a plataformas culturales, de riqueza

patrimonial y tecnoldgicas.

Finalidad

te proyecto es la reduccion de la brecha digital, para fortalecer el tejido s

rural, mediante la reapropiacidn de tecnologias existente

acion para un aprendizaje diferente, que les p

ividades de tipo cultural y artistico di
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INTRODUCCION

El presente documento pretende dar una vision sobre la aplicacién de un componente
cultural tecnoldgico en un entorno rural. El proyecto de realidad virtual (RV) para las zonas
rurales del oriente Antioquefio (con el nombre de Baldomero Viajero en honor a
Baldomero Sanin Cano, un visionario y personaje relevante en el siglo XIX) parte de la
necesidad de fomentar el encuentro de los jévenes de las comunidades rurales, en los que

la tecnologia sea el medio por el cual puedan disfrutar del arte y la cultura.

La tecnologia es una herramienta que para los procesos de aprendizaje se ha convertido
en elemento vital'. Su uso es cada vez mas frecuente en entornos escolares y para el caso
de estos entornos en ambientes rurales no es la excepcién. En el caso colombiano hay
experiencias que, aunque no son numerosas, si son relativamente recientes,
especialmente en proyectos que exploran el uso de tecnologias inmersivas como la RV. En
este caso, se pretende los jovenes de las zonas rurales de Rionegro sean participes del
acontecer cultural actual, viviendo experiencias en las que es imprescindible el uso de
estas tecnologias para, en esencia, motivar en ellos la busqueda de futuros alternos al

gue, en apariencia, se vislumbra inexorable ante ellos.

En primera medida se revisaran las experiencias realizadas en otros entornos y otros
paises, en los que la realidad virtual ha cobrado vigencia para ser el vehiculo mediante el

cual la cultura es aprendida.

1 Toca, 2019



Mas adelante se plantea el problema cultural, poniendo manifiestas las variables sociales
y culturales, con informacion detallada de varias fuentes, y con el uso de herramientas
para su diagndstico como la metodologia SPIN, para explicar la situacidon que amerita la
necesidad de llevar contenidos culturales a los jévenes habitantes de las zonas rurales de
Rionegro, asi como las prioridades a tener en cuenta para el correcto desarrollo del

trabajo.

Después se revisaron los referentes de tipo conceptual que tienen que ver con cada uno
de los temas que tocan directa e indirectamente este trabajo, sustentando de esta
manera los diferentes aspectos investigados y ofreciendo una contextualizacién sobre el

proyecto a desarrollar.

En el siguiente apartado se muestra el proyecto Baldomero Viajero, que plantea varios
maddulos en el campo de las artes y la cultura para el disfrute de los jévenes. De igual

manera se expone la metodologia utilizada en el trabajo.

Posteriormente se muestra el modelo de gestidon en el que se abordan los aspectos
relevantes a este, utilizando la herramienta de Lean - Canvas para vislumbrar los aspectos
mas detallados de su composicidn. Se mostraran los indicadores tenidos en cuenta para su

seguimiento y el presupuesto que desprende su ejecucion.



3607

.-,

Cada dia aparecen mas y mejores herramientas con las que nos podemos comunicar y

relacionar con otras personas.

El proyecto Baldomero Viajero plantea una forma diferente de conectar a la juventud de
las zonas rurales de Rionegro con las nuevas tecnologias disponibles para el disfrute del
arte y la cultura; se trata de una herramienta de realidad virtual itinerante que busca
generar experiencias y aprendizaje, asi como un camino a través del cual los jévenes
puedan acceder a experiencias como la pintura, la musica, la arquitectura y otras

disciplinas que enriquezcan sus propias vivencias.

La realidad social del municipio de Rionegro, si bien es prometedora a nivel productivo, no
lo es tanto en términos del desarrollo cultural. Por lo tanto, este proyecto se constituye en
una alternativa no sélo de divertimento sino de busqueda de nuevos talentos para los

joévenes, motivando su participacién en temas relacionados con cultura.
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ANTECEDENTES

Los antecedentes encontrados obedecen a procesos de uso de RV de caracter inmersivo

en entorno rurales:

Antecedentes a nivel Internacional

Laboratorio para la creacién colectiva de espacios colaborativos y de innovacién social en
el medio rural en Zaragoza, Espaiia: Un trabajo conjunto entre comunidad y expertos de
diferentes areas, reflexionando y adaptando el modelo al medio rural, a través de siete
elementos clave: Gestidn, Autoconstrucciéon, Metodologia, Comunidad, Formacidn,
Dinamizacién y Redes. Dentro de este programa destacan: Herramientas Digitales para los
Jovenes Emprendedores Rurales? con formacién sobre wordpress, herramientas de disefio
web, para que tengan la oportunidad de crear su propia pagina web y testear
herramientas sencillas y gratuitas de disefio y actualizacidn digital para jovenes
emprendedores en el medio rural brindandoles la oportunidad de formaciény la
posibilidad de intercambio de experiencias y aprendizaje compartido que surge entre

jovenes que comparten la ilusién por emprender en el territorio rural.

Antecedentes a nivel Nacional

Ministerio de Cultura
Actualmente el Ministerio de Cultura tiene varias convocatorias que acogen los dialogos
entre las artes y las nuevas tecnologias. Una de ellas es la convocatoria Tecnologias

Inmersivas — Programa Narrativas Digitales 2019. Su objetivo es “construir un campo de

2 ( https://dinamizomipueblo.es/rural-lab/, s.f.)

https://dinamizomipueblo.es/herramientas-digitales-para-los-jovenes-emprendedores-rurales/
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accién expandido para la investigacion, formacién, produccién y circulacién de contenidos
convergentes en los diferentes territorios del pais. Liderando la reflexidn sobre Ia
transformacién en el campo de la comunicacion que se da a razén de lo transmedial - las
narrativas Youtube, las narrativas multi-pantalla, las narrativas aumentadas e inmersivas,
el podcast, el periodismo digital, entre otros-. Lo esencial son las experiencias y las

interacciones que resultan del uso de la tecnologia para la comunicacién.”3

Alcaldia Mayor de Bogota
Bogota aprende Tic: Una iniciativa que pretende dar diferentes herramientas de tipo
tecnoldgico a los usuarios, entre las cuales se encuentra el taller de RV inmersiva. Son

cursos de corta duracidn y estan dirigidos a personas mayores de 14 afios.

Innovadores pedagdgicos?: Es un programa de formacién a docentes que fue liderado por
la Secretaria de Educacidn del Distrito buscando reinterpretar las experiencias vividas en
las aulas por medio de la implementacion de las Tecnologias de Empatia (RV, realidad
aumentada - RVA, contenido 3602, programacion tangible, dispositivos conectados y
programacion web). La novedad en esta oportunidad fue la acogida que realizo este
programa a la ruralidad, invitando a maestros de los cerros orientales de Bogotd para

capacitarse durante cuatro meses, creando sus experiencias de aprendizaje.

Instituto Distrital de las Artes IDARTES - Laboratorio de cocreacién campo ciudad: Se
propone como un espacio de experimentacién, colaboracion y aprendizaje, destinado
resolver desafios de disefio de tecnologias apropiadas para el campo, a través de
encuentros de colaboracidn y la puesta en marcha de un ejercicio de codisefio con
agricultores de la provincia de Sumapaz, especificamente en la vereda Guavio Alto del

municipio de Fusagasuga.

3 (Ministerio de cultura, 2019)
4 (Secretaria de educacién de Bogotd, 2019)
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Este es un espacio de intercambio de saberes entre el campo y la ciudad para generar
soluciones compartidas y que pongan en escena la integracién del arte, la ciencia, la
tecnologia y la innovacion, a través de la conformacion de equipos de trabajo con
personas de diferentes perfiles y experiencias, que trabajaran de la mano con pobladores
rurales de la Asociacion De Finca, una asociacion que retune a 10 familias caficultoras de la
vereda de Guavio Alto del municipio de Fusagasuga que se han especializado en la

produccion y procesamiento de café organico.®

Antecedentes a nivel Departamental

Laboratorios Creativos de la Universidad de Antioquia: Arte Antioquia.

Dialogos de Arte y Territorio 2016-2017, Pondra a disposicién de cada laboratorio una
bolsa creativa para la ejecucidn de su propio proyecto, con acompafiamiento de lideres
del municipio, de los entes de gobierno locales e instituciones aliadas, que garanticen lo
necesario para que las comunidades del departamento de Antioquia se empoderen del
arte como una herramienta de reflexién y analisis a las problematicas sociales, culturales,

ambientales, tecnoldgicas, entre otras.

5 https://idartes.gov.co/es/agenda/exposicion/laboratorio-campo-ciudad
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“2m”DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Se presenta una carencia de espacios culturales para que los jévenes de los entornos
rurales de Rionegro tengan acceso a experiencias que involucren la apropiacién de la

tecnologia.

Las poblaciones rurales se enfrentan a barreras de acceso a la cultura y a diferentes
herramientas tecnolégicas y de conectividad como la realidad virtual, el internet, las
plataformas de aprendizaje y al manejo de aplicaciones.

Se presentan desigualdades relacionadas con su situacién geografica, sumado a factores
psicosociales, conductuales, econdmicos y a los niveles de pobreza, a los ingresos de sus
familias, a su ocupacidén, educacion y etnia que interactian de forma compleja dentro de

los grupos sociales en los cuales se desenvuelven.

Ruta al
conocimiento
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&
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los jévenes de la zona rural de Rionegro tienen pocas oportunidades que disminuyan la

desigualdad para acceder a contenidos culturales y que involucren la tecnologia.

Esto, debido a escasos espacios itinerantes que fomenten la apropiacién tecnolégica y de
procesos digitales en torno a la cultura y el arte.

En articulacién con el Gobierno Nacional y su iniciativa de Inclusién Social Digital el cual
tiene contemplado en uno de sus apartes: ®“El Ministerio de Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones (MinTIC) presentd la ruta de conectividad y transformacién digital
gue tendra Colombia en los préximos afios: el Plan TIC 2018-2022 ‘El Futuro Digital es de
Todos’, que busca cerrar la brecha digital tanto en las zonas rurales como urbanas;
masificar la cobertura y acceso a Internet; asi como mejorar la velocidad y la calidad de los
servicios, lo que cambiara las condiciones sociales y econdmicas de Colombia.” Lo anterior
como respuesta al hecho de la problemdatica en mencién, y con ello reducir el efecto de la
brecha social y econdmica para de esta manera maximizar el impacto de los programas de

las Tic beneficiando asi a la mayor parte de la poblacion.

De esta manera este proyecto evidencia la necesidad de focalizar programas que
presenten nuevas opciones e iniciativas que ayuden a superar las barreras de apropiacion,
cierre de la brecha digital y de inequidad a grupos que por razones de ubicacion,
geograficas, econdmicas, sociales o culturales no han sido atendidas en su totalidad y que
tienen una dimension directa con el aislamiento de los jévenes rurales que vivencian esta

situacidn frente a los procesos de transformacion cultural y digital.

6 https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/Sala-de-Prensa/Noticias/101922:El-Gobierno-
Nacional-presenta-su-Plan-TIC-2018-2022-El-Futuro-Digital-es-de-Todos
15



DIAGNC')STICO

Tomando como publico objetivo de esta propuesta a los jovenes de edades comprendidas
entre los 10 y los 17 afios pertenecientes a la zona rural de Rionegro, se quiere establecer
la situacidn actual de dicha poblacién a nivel demografico, educativo y econdmico, asi

como un contexto del entorno social en el que se desenvuelven.

Para ello, se utilizaron fuentes secundarias de informacion demografica, tales como las

estadisticas del Departamento Nacional de Estadisticas DANE, segun las proyecciones para

el afo 2021.
D AN E i El futuro Gobierno
es de todos de Colombia
INFORMACION PARA TODOS

PROYECCIONES DE POBLACION MUNICIPAL POR AREA.

PROYECCIONES DE POBLACION A NIVEL MUNICIPAL. PERIODO 2018 - 2035.

Dp DPNOM DPMP MPIO ANO AREA GEOGRAFICA Total

05 Antioquia 05615 Rionegro 2020 Total 142,995
o5 Antioquia 5615 Rionegro 2021 Cabecera Municipal 93.09%
05 Antioquia 05615 Rionegro 2021 Centros Poblados y Rural Disperso 52.143
05 Antioquia 5615 Rionegro 2021 Total 145.242

Estas estadisticas muestran una poblacién de 52.143 habitantes en el centro poblado y

rural disperso. Del total de habitantes de Rionegro, la poblacidn rural representa el 35.9%

del total.
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Proyeccion poblacion Rionegro en
Centros poblados y rural disperso afio 2021

Grupos de edad Hombres Mujeres
0 a4 afios 1708 1696
5 a9 afios 1709 1652
10 a 14 afios 1870 1657
15 a 17 afios 1323 1053

Como se explicd anteriormente, se delimita la poblacién juvenil como beneficiarios
principales de la propuesta. Se tienen en cuenta las edades comprendidas entre los 10y
17 anos, pertenecientes a las escuelas de secundaria. Para el afio 2021 la proyeccion de
estas edades en centros poblados y rurales corresponde a 5.903 jévenes.

En la zona rural de Rionegro se encuentran 19 instituciones educativas que brindan la

educacion secundaria. De estos, 14 son de tipo oficial y 5 son de tipo no oficial.

En cuanto al diagnéstico a nivel de educacién, sociedad y economia, se consultaron varios

documentos de investigaciones académicas relevantes.
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Jaramillo y Osorio (2015)7 realizaron un estudio cuyo propdsito fue profundizar en la
relacion, expectativas y percepciones de los y las jovenes frente a la tierra y el territorio.
En este, las autoras proponen una perspectiva de género e intergeneracional, asi como
una mirada a los principales factores presentes en la relacién juventud - tierra - conflicto
armado en las escalas nacional, regional y local, mostrando las expresiones que alcanza en
cada unay la forma como se retroalimentan y cobran vigencia en las experiencias y
opciones de vida que los jovenes rurales y sus familias construyen desde la vida cotidiana

de sus parcelas.

Las principales conclusiones de este estudio son las siguientes:

e Losy las jovenes participan de multiples maneras en las estrategias que las familias
del campo emplean y combinan para garantizar su reproduccion.

e Se encuentran tres fuentes importantes que permiten el sustento de las familias: la
tierra, el empleo rural y la producciéon animal que en muchos casos se considera un
ahorro.

e La propiedad es una condicidn que facilita el acceso de los jovenes a la tierra. No
obstante, esta parece ser una opcién mas factible para los hijos varones que para
las mujeres.

e El empleo rural constituye la Unica fuente de ingresos para las familias que no
tienen tierra, con diferencias importantes para las mujeres jévenes, pues la tensiéon
entre el trabajo asalariado y las responsabilidades en el espacio doméstico estan a

la orden del dia.

7 Incertidumbres sembradas en la tierra. Practicas y expectativas de jévenes rurales en
perspectiva intergeneracional y de género, en contextos de guerra. El caso de la region del
Oriente Antioquefio, Colombia” de las autoras, Olga Elena Jaramillo Gomez y Flor Edilma
Osorio Pérez (2015)
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La produccién animal es posible por un excedente que se decide invertir en cerdos
o ganado y cuya produccion potencia el ahorro futuro e impulsa la economia
familiar.

El futuro aparece como un cumulo de incertidumbres que delinean las
oportunidades para los y las jovenes y a partir de las cuales se toman las decisiones
en relacion con la permanencia en la parcela familiar, la continuidad de los
estudios, la adquisicion de una tierra propia, la migracion a la ciudad, la paternidad
o maternidad tempranas o el inicio de un proyecto familiar propio.

A las dindmicas de autonomia y subordinacidon que existen en la familia se suman
las valoraciones de la ciudad y las creencias construidas socialmente acerca de la
vida en el campo.

La educacion y la vida rural aparecen en una relacién excluyente que genera
fuertes dilemas a los y las jovenes y sus familias.

Las historias y experiencias de los jovenes del estudio estdn mostrando la
necesidad de crear oportunidades reales, no solo para acceder a la tierra, sino
también para construir proyectos de vida en el campo. Para ello se hace necesaria
la busqueda de otras valoraciones de lo rural y la construccién de relaciones mas
equitativas con la ciudad, tarea que exige la convergencia de diversos actores, pues
la pregunta por los y las jévenes y la tierra entrafia en si misma el presente y el

futuro de la sociedad rural en su conjunto.

Un segundo documento, compilado dentro del foro “¢De qué vivirdn los Pobladores

Rurales?” en el afio 2013, afirma que existen vacios significativos en informacion y

conocimientos sobre la juventud rural. En particular en variables claves como las

violencias, la migracion y el empleo juvenil rural, incorporando ademas la perspectiva de

género y cultura, con la cual es posible distinguir realidades concretas de las mujeres y los

hombres jovenes, en relacién con sus parametros de actuacion cultural.

Los principales hallazgos de este foro, en cuanto a juventud rural fueron los siguientes:
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Los municipios tienen solicitudes de juventud escasas o inexistentes, que no
incluyen a la poblacién de jovenes rurales, por falta de recurso humano y
financiero para ello.

Existe debilidad en la formacién y conocimiento de los coordinadores y
coordinadoras de juventud, frente al tema de jévenes rurales. No hay una
informacidn actualizada y cercana a sus realidades y condiciones.

Aunque el tema de juventud estd incorporado en los planes de desarrollo
municipales, y buena parte de los municipios tienen politica publica de juventud,
las acciones de implementacion no logran llegar a las veredas y corregimientos
mas lejanos.

La juventud que vive en corregimientos y veredas es una poblacidén que se repone
de las secuelas dejadas por el conflicto armado que dejoé truncados muchos
proyectos de vida, pero se encuentra con la falta de oportunidades, especialmente
en los lugares mas lejanos del casco urbano. Quienes han atravesado por la
experiencia del conflicto y las violencias, tienen pocas alternativas de atencion en
salud mental, elaboracién de duelos, y acompafiamiento en el retorno al territorio
en condiciones de proteccidn y seguridad para estar en él.

La migracion, el desplazamiento y el retorno han generado choques interculturales
e intergeneracionales que afectan la convivencia y la permanencia de los jovenes
en los municipios de la zona.

Existen procesos importantes de promocién y participacion juvenil, adelantados
desde la pastoral juvenil de la didcesis de Sonsén, Rionegro. También PRODEPAZ,
con 13 afos de presencia en la regién, ha desarrollado y apoyado diversas
iniciativas con poblacion juvenil, fundamentalmente en el tema de participacion,
redes juveniles por la paz, ambientales y la agroecologia.

Desde la oferta gubernamental, en el marco de Antioquia la mds Educada, se
ejecuta el programa Antioquia Joven, a través del cual se canalizan las
oportunidades para potenciar talentos y capacidades de las y los jévenes. También

se desea procurar con este programa el fortalecimiento del Sistema
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Departamental de Juventud, Investigacion y Gestién del Conocimiento, desde el
cual se tiene como meta la construccién del indice de Desarrollo Juvenil de
Antioquia, que permitira el acercamiento a esa realidad, en la cual se espera ver
reflejada a la juventud rural con sus particularidades regionales.

A pesar de que existen espacios como mesas y redes, aun hay desarticulacién y
fragmentacidn para la atencidén a la juventud rural. A pesar de las problematicas
percibidas, se ha venido articulando el proceso participativo de la poblacidon joven
rural a través de la Mesa Regional Juvenil, donde se discuten las principales
problematicas que enfrenta esta poblacién; la Mesa de Derechos Humanos y
Proteccién Humanitaria del Oriente Antioqueio; la Mesa de Articulacién
Interinstitucional del Oriente Antioquefio (MAI-OA); Fundacion Solidaria Oriente
Antiogueno —FUSOAN-. Algunas de ellas son facilitadoras y promotoras de
encuentros juveniles, como mecanismo para construir capacidades en la
subregién. De modo tentativo se podria inferir que en los escenarios juveniles no
se traducen en impactos concretos en el territorio a pesar de ser un nimero
importante de instituciones las que trabajan el tema.

En la parte educativa, estan los Hogares Juveniles Campesinos y la Fundacién HIC,
una organizacion para la educacion integral de la juventud campesina en
educacién formal, no formal e informal (educacidn para el trabajo) para el

desarrollo del campo.

Extrayendo las principales conclusiones de estas cuatro fuentes, se pudo establecer un

esquema bajo la metodologia SPIN®, con el fin de formular una necesidad relevante para

8 Metodologia SPIN: Originalmente, la metodologia proviene del mundo de las ventas,

SPIN, que por sus siglas incluye S (Situacidn Actual), P (Problemas), | (Implicaciones), N

(Necesidad), del libro “SPIN Selling”, escrito por Neil Rackham en 1988, donde se formula

una metodologia enfocada en hacer preguntas clave a los clientes en el momento preciso,

con el fin de determinar la necesidad mas latente del cliente y sobre ella identificar cémo
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la poblacidn de jévenes en las zonas rurales, que se desprenda directamente de su

situacidn actual de vida y del contexto presente, pasando por los problemas e

implicaciones generados por estos dos elementos, hasta llegar a su necesidad intrinseca.

Situacion o .
Problemas Implicaciones Necesidad
actual
( 5.003 jovenes de N [ N i Incremento de la A
| | grades6allenla | | Poca o escasa | | brecha digital
zona rural de conectividad entre los jovenes
Ri Antiogui i
| oneere Anree® ) -. ) . ylatecnologia ; Promover
bl PTOnTeiET, —_— — el acceso a
v departamental de Interrupcién de Incremento la cultura
ampliacién de = B
Ampliacion o la educacién en cor_lﬂlctos para los
internet y formal sociales .
mejoramiento de la _ —_— ]ovenes en
educacién en las
“.__zonasrurales. ./ i Limitacién de A [ Deficiente | las zonas
B . | erecimiento | _rt?lamon de Icl)s rurales con
Escasa oferta de intelectual jovenes con fa ayuda de la
contenidos tecnologla .
culturales en las h g g tecnologla.
zonas rurales E . .
- - Limitada Pérdida de
Restricciones por o apropiacion o OESE:::;S::ES
distanciamiento tecnoldgica laborales

social debido al
Cowid-19.

Cuadro 3. Cuadro SPIN - Creacidn propia.

el producto o servicio que se vende puede llegar a colmar las expectativas generadas por

dicha necesidad.
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Bajo este analisis, se desprende un arbol de problemas.

Consecuencias

Incremento de la brecha entre los
jovenes y la tecnologia.
Péerdida de oportunidades
laborales o educativas.

Los jovenes de las zonas rurales dlta\H
Rionegro tienen pocas

oportunidades de relacionarse con

la cultura, la tecnologia y los

\ contenidos virtuales. /

|+ Escasos espacios que fomenten la \
apropiacion tecnologica.
* Lejania de los centros urbanos o de
\ las areas de cubrimiento de internet |

7 ) N

Cuadro 4. Arbol de problemas. Creacidn propia.
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ﬂJUSTIFICACI()N

En los ultimos anos se han dado cambios significativos en temas relacionados con la
tecnologia digital, los cuales afectan de una u otra manera la forma de ser, hacer y pensar
de las personas. Por lo tanto, se hace necesario adquirir habilidades y destrezas para
apropiarnos de estos factores en forma positiva y que nos lleven a generar nuevos modelos

de vida.

Con esto en mente, se plantean escenarios prometedores por parte de los gobiernos
departamental y municipal en temas de conectividad: el plan de desarrollo del
departamento de Antioquia para 2020-2023 busca cerrar la brecha digital y disminuir la
inequidad existente entre el campo y la ciudad en lo que a conectividad e infraestructura
relacionada con las tecnologias de la informacion y servicios digitales se refiere y tiene
proyectado tener 400 nuevos puntos digitales para acceso a internet, y realizar proyectos
gue apoyen la transformacion digital, asi como la creacidon de programas de uso responsable
y seguro de las TICS, apoyados en las politicas planteadas por la gobernaciéon de Antioquia
para el aio 2.023, de reducir la brecha digital escolarizada con la inclusién de 3.397 nuevas

sedes educativas oficiales con acceso a internet.

De acuerdo con las cifras del plan de desarrollo de Rionegro para el cuatrienio 2020-2023,
el diagndstico del cubrimiento de servicios publicos, muestra que el 46, 47% de los centros
poblados y rural disperso posee acceso a internet. En el plan de desarrollo de Rionegro esta
contemplada la apropiacion de contenidos de ciencia, tecnologia e innovacién en el trabajo,
el estudio y las actividades productivas a través de programas de formacién y de apoyo de
iniciativas a través de la economia naranja. Adicional a esto, propone el pacto por la
transformacién digital, en la que los hogares rionegreros tengan herramientas de

apropiacion a la tecnologia.
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Lo anterior se fundamenta en los programas del gobierno nacional que viene trabajando
desde 2014 en los planes de conectividad rural con sus objetivos primordiales: Promover el
acceso a la autopista de la informacion mediante el despliegue de redes de transporte de
alta velocidad y estimular el uso de internet a través de ofertas de acceso publico,

orientados a mejorar las condiciones de vida de los habitantes.

Por esta razén se hace necesario generar un proyecto transversal que apoye la
transformacién digital que se estd dando en Antioquia y en Rionegro, mediante la
apropiacion de la tecnologia en los diferentes ambitos de la vida cotidiana, de los jovenes
de las zonas rurales del municipio. Esto, a través de un complemento académico que ofrezca
a los estudiantes entre los 10 y 17 afios alternativas culturales con aprendizajes diferentes,

que les brinden mas opciones para su desarrollo laboral a futuro.

La finalidad de este proyecto es la reduccién de la brecha digital, fortaleciendo el tejido
social mediante el uso de herramientas de ultima tecnologia, para que los jévenes de las
zonas rurales tengan acceso a un aprendizaje diferente, de reapropiacién de tecnologias
existentes, que les permita ampliar sus conocimientos respecto de las actividades de tipo
cultural y artistico disponibles.

Este proyecto tiene un enfoque multidisciplinar, que lleva a la transformacién de los
participantes, debido a que después de haber sido participes de esta practica tecnoldgica
que estd revolucionando al mundo, su mentalidad no vuelve a ser la misma porque se
convierte en una potente herramienta que les permitira socializar el conocimiento en su
entorno y al mismo tiempo los prepara y capacita para poder tener acceso a plataformas
culturales, de riqueza patrimonial, tecnolégicas, incluso poder tener acceso a juegos
virtuales que sean de gran aprendizaje para ellos, los cuales, los multiplicardn en sus
comunidades, y también cambiara su visién de la vida, ya que este proyecto les mostrara
nuevas alternativas que los lleve sentir la experiencia de viajar al pasado y al futuro en
tiempo real y donde ellos al mismo tiempo puedan ser protagonistas en los escenarios

propuestos.
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Sumado a lo anterior es relevante destacar que los participantes tendran la mente abierta
para enfrentarse a las novedosas opciones de salida laboral desde el area rural, como
respuesta a las nuevas demandas sociales que abren paso a las alternativas econédmicas
laborales actuales, convirtiendo de esta manera a la tecnologia y la virtualidad en una
herramienta que se hace necesaria para reducir la brecha digital, lo cual ha quedado
demostrado en los momentos de contingencia que esta viviendo el pais.

9 “sQué reflexiones deja hasta ahora esta pandemia en términos de comunicaciones?

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones juegan un papel determinante
durante el estado de emergencia econdmica, social y ecoldgica decretado por el Gobierno
Nacional, porque garantizan el continuo desarrollo de actividades y procesos durante la
cuarentena nacional, que se extenderd hasta que el gobierno asi lo estime de acuerdo al
comportamiento de la pandemia a nivel mundial. Por eso, el Gobierno Nacional expidié el
Decreto 555 de 2020, que declara los servicios de comunicaciones como esenciales y
dispone medidas especificas para garantizar la prestacion del servicio publico de
telecomunicaciones y generar condiciones de acceso a la poblacidn que mas lo necesita. Se
ha evidenciado, por ejemplo, que la infraestructura de las redes de comunicaciones del pais
ha facilitado que los estudiantes puedan desarrollar sus actividades en linea desde sus
casas, al igual que los trabajadores, y en general las comunicaciones diarias de la ciudadania.
La dinamizacion del area rural depende entonces en gran medida de las tecnologias de la
informacién y las telecomunicaciones, ya que de ellas se desprende el vinculo, existente en
el proceso de transformacion cultural, que esta generando impacto en la sociedad y que
servird a los participantes para que se apropien de nuevos conceptos como solucion

conjunta de los cambios que se estan generando en el mundo.

9 https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/Sala-de-Prensa/MinTIC-en-los-Medios/135808:El-nuevo-plan-del-Gobierno-para-conectar-a-

las-zonas-rurales
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» OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Brindar a los jovenes de areas rurales de Rionegro Antioquia el acceso a
contenidos culturales circulantes e itinerantes con experiencias virtuales
qgue despierten su curiosidad intelectual y les expongan a otras

alternativas de vida.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

1. Disenar una propuesta cultural de complementos pedagdgicos que incluyan recorridos
con contenidos por plataformas virtuales.

2. Promover la apropiacidon tecnoldgica a través del aprovechamiento de las herramientas
digitales disponibles en pro del crecimiento intelectual y social.

3. Reducir la inequidad existente en la relacién que tienen los jévenes con lo digital y lo

oM@ < A
PR JESY

tecnoldgico.

oy
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MARCO CONCEPTUAL Y TEORICO

Para la formulacidn de este proyecto se ha tenido en cuenta el texto de los Objetivos de
desarrollo sostenible - ODS, que son “El plan maestro para conseguir un futuro sostenible
para todos. Se interrelacionan entre si e incorporan los desafios globales a los que nos
enfrentamos dia a dia como la pobreza, la desigualdad, el clima, la degradacién ambiental,
la prosperidad, la paz y la justicia”!C. Este plan maestro puede partir de una premisa simple:
La creacidon de sensibilidad y empatia. Si no tenemos empatia por las personas mas
vulnerables que se ven mas afectadas por estos retos, ninguna accion podra ser emprendida
y ningun recurso podra ser destinado para superarlos. A su vez, la creaciéon de empatia debe
pasar por la solidaridad para poder superar las necesidades existentes en la poblacién
vulnerable y carente de oportunidades.

En esa directriz, y retomando el plan de accién Rionegro ciudad sostenible y competitiva,
documento del plan de desarrollo 2019-2023 para el municipio de Rionegro, nos muestra
en términos de conectividad una baja insercidon a las tecnologias de la informacién y
comunicaciones (TIC). Esto pone de manifiesto la necesidad de hacer de la tecnologia un
bien aprovechable para los habitantes de las zonas rurales al encontrar alternativas que
integren a esas poblaciones con el acontecer cultural de la regién. Es importante resaltar
que estas alternativas se van a explorar desde tecnologias que involucren la Realidad Virtual
(RV), donde los contenidos culturales sean compatibles con dichas tecnologias.

La Realidad virtual (RV) es la representacion de escenas o imagenes de objetos producida
por un sistema informatico, que da la sensaciéon de su existencia real. Duque (2018)
menciona que “la RV nos permite adentrarnos en mundos totalmente desconocidos, sus
posibles aplicaciones son tan variadas que se ha convertido en la principal herramienta a

utilizar en diferentes campos de la educacion. A través de ella se pueden experimentar

10 Naciones Unidas. Objetivos de Desarrollo Sostenible
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vivencias en un espacio tridimensional, posibilita formar parte de diferentes ambientes
interactivos en un tiempo real y produce en el utilizador la sensacién de estar en un lugar
completamente distinto”. Podemos diferenciar la RV inmersiva y la no inmersiva. La primera
“recrea un espacio, un ambiente, a través de medios tecnolégicos tales como el ordenador,
los cascos y las gafas que hacen que el sujeto se sienta fisicamente dentro de este

”11 que permiten una mayor interaccidon con el entorno asi como la percepcion de

espacio.
diferentes estimulos que intensifican la sensacion de realidad. La RV no inmersiva “Brinda
al usuario un ambiente en el cual puede interactuar en tiempo real, ya bien sea con un
programa, con una persona que se encuentra en otro sitio o con un personaje ficticio que
da érdenes y/o comparte con él, y utiliza como Unico medio el ordenador.”*?

Es necesario tener en cuenta que el desarrollo de una comunidad urbana o rural, en muchos
aspectos puede evaluarse teniendo en cuenta la manera en que se distribuyen las
oportunidades a lo largo del espectro social, cultural y de acceso a la virtualidad vy
conectividad, porque en tal sentido se hace necesario establecer la forma en la que se
enfrentaria a la cadena causal que da cuenta tanto de las bases que configuran las
diferencias sistematicas y las que las originan: En la actualidad nos enfrentamos a una nueva
e inesperada situacion que pone de manifiesto la situacidn real de Colombia y mas
propiamente del oriente antioqueio respecto a la forma de abordar las politicas de estado
ante la emergencia de distanciamiento social que se vive a nivel mundial “Mediante la
resolucidn 385 del 12 de marzo de 2020 se declard en todo el territorio nacional el estado
de emergencia sanitaria, lo cual ha puesto de manifiesto la necesidad de tener normas de
distanciamiento social en los diferentes dmbitos sociales'3”. Esto trae como consecuencia
la necesidad de imponer una nueva forma de abordar la difusion de los contenidos

culturales, educativos y tecnoldgicos con los que cuenta la zona ruralidad del oriente

11 dialnet.unirioja.es
12 dialnet.unirioja.es

13 Decreto 637 de 2020 http://www.suin-juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=Decretos/30039164
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antioqueno convirtiendo la realidad de la emergencia nacional ocasionada por la pandemia
Covid-19 en una oportunidad para la zona rural, permitiendo con ello la entrega de
conocimientos y el acceso a la realidad virtual, por medio del uso de plataformas
tecnoldgicas, acercando asi los contenidos curriculares a la poblacidon que se encontraba en

desventaja de inclusién social, formativa y tecnoldgica.

Interactividad y arte

Para poder hablar de interactividad y arte o arte interactivo, es necesario aproximarnos a
lo que se conoce como interactividad, siendo este un concepto que se utiliza en muchos
ambitos de los temas tecnoldgicos y digitales. De acuerdo con Svanes (2010), una
interaccion implica al menos dos participantes, si se habla de un contexto en la interaccién
humano-computadora, el humano interactia con la computadora'®. Por lo tanto, si algo es
definido como interactivo, es porque permite la interaccidn.

Ahora, en el plano del arte interactivo, Gianetti (2000), introduce primeramente el concepto
de interdisciplinariedad.

“...hablamos de cruce de las artes, las tecnologias y las ciencias, nos referimos a un proceso
de acercamiento, contigliidad, interferencia, apropiacién, interseccién y compenetracién,
que conduce a la generacién progresiva de redes de contacto y de influencias

multidireccionales”?°.

14 Svanoes, Dag. Understanding Interactivity. Tomado de: https://folk.idi.ntnu.no/dags/interactivity.pdf.

2010.
15 Gianetti, Claudia. Ciencia, redes e interactividad. Tomado de:

http://www.artmetamedia.net/pdf/GiannettiArteCienciaRed.pdf2000.
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360*

Al proyecto se le da el nombre de BALDOMERO VIAJERO como un homenaje a un hombre
inspirador: Baldomero Sanin Cano (1861-1957), intelectual, pensador, ensayista y critico
rionegrero?’. Su visién del mundo fue el resultado de un proceso reflexivo y de constante

evolucidn. Tras muchos afios en Europa desarrolld una vision que le llevd a defender una

6 Tomado de: De Francisco Sancha - (1920-10-08). "Varios espafioles en la "Casa de
Espafia"”, en Londres". Nuevo Mundo. ISSN 1699-8677., Dominio publico,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=61041746

17Baldomero Sanin Cano - Parte de su formacion la realizé de manera autodidacta;
aprendié 8 idiomas de manera independiente, asi como ciencias naturales, matematicas y
gramatica. Colabord en diferentes periddicos, fue miembro de la Academia Colombiana de
la Lengua, asi como del cuerpo diplomatico colombiano en Europa en temas relacionados
con la cultura.
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mas universal y cosmopolita del arte y la cultura, contra los que pretendian encerrarse en
el criollocentrismo y el afdn de mantener una visién miope de lo nacional*®. Asi, ocupd un
papel crucial en el impulso y desarrollo de una cultura innovadora y de comportamientos
creativos, con disposicion de riesgos, abierto a ideas divergentes y estimulantes para la
poblacién en general, y especialmente al papel de la mujer en la sociedad, logrando de
esta manera que las personas interactuen libremente e intercambien sus ideas para poder

asi explorar intereses comunes.

Baldomero viajero es una poética digital que se convierte en un simbolo local de innovacion
para que los jévenes y la comunidad rural de 10 a 25 afios evoquen su creatividad, su
imaginacién y sus conocimientos y los asocien con la incursion de las nuevas tecnologias de
RV y RA siendo la iniciativa que busca brindar nuevas experiencias culturales. El proyecto
estd compuesto por varios mddulos que permiten visitar virtualmente lugares y vivir
experiencias de otras realidades, dentro del rango de las artes escénicas, las artes plasticas
y los juegos virtuales. Baldomero es una figura importante para la historia porque fue un
visionario y un hombre adelantado a su tiempo. Aprovechando su figura, y las
caracteristicas de su desarrollo profesional, se decide tomar su nombre para convertirlo en
un viajero, pero no un viajero como en su época, sino un viajero en dos sentidos: El viajero
por las veredas del oriente antioquefio con un proyecto itinerante, y el viajero de la era

digital, llevando la tecnologia de la realidad virtual.

18 https://www.ecured.cu/Baldomero San%C3%ADn Cano
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Baldomero viajero es una propuesta
P gue pretende relacionar a los jovenes
con las nuevas tecnologias a través de
diferentes experiencias en las cuales
la realidad virtual y la realidad
aumentada son las protagonistas. Los
jovenes  seran  participes de
experiencias que pueden involucrar
visitas a museos, conciertos, paseos
por las calles mds representativas de
alguna ciudad, juegos virtuales vy
aprendizaje de disciplinas mediante

la virtualidad.

Baldomero viajero es un proyecto que puede disfrutarse en experiencias tanto online como
offline, es decir, que, dependiendo del tipo de experiencia a mostrar, puede o no necesitar
de recursos de conectividad ni de internet para cargar los contenidos, por lo cual se
constituye en una alternativa interesante en sectores en los cuales no existan soluciones

gue tengan que ver con alcance a redes de comunicacion.

Con el auge de la realizacién de videos en 360 grados, es cada vez mas facil acceder a
contenidos de todo tipo que contengan experiencias enriquecedoras y diferentes. Las
tematicas que se pretenden abordar en esta propuesta son tanto de contenidos gratuitos o
libres de derechos como de pago, esto, dependiendo del nimero de usuarios y de equipos
disponibles, y de si se realizan experiencias online y offline. Adicional a esto, con las
aplicaciones o videos gratuitos se busca que los jévenes puedan, en la medida de sus

posibilidades y en sus lugares de residencia, replicar a su gusto las experiencias vividas.
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Baldomero Viajero es también una experiencia que pretende democratizar el acceso a la
cultura, sin importar las calidades técnicas o tecnoldgicas, ni las zonas que se visiten. El
proyecto pretende visitar zonas con acceso a internet, al igual que zonas que todavia no
tienen cubrimiento, o estan en proceso de tenerlo. Asi mismo, busca visitar zonas donde
incluso el acceso a energia eléctrica sea deficiente. En Antioquia, segun datos del afio 2016,
aproximadamente el 5,5% de la poblacidn carecia de acceso a la energia eléctrica’®. Por lo
tanto, se plantea la necesidad de contar con un banco de energia que pueda sostener a
nivel eléctrico las sesiones que se llegasen a presentar; debe generar la energia suficiente

para mantener encendidos un nimero de componentes a utilizar.

1% Tomado de: http://www.udea.edu.co/wps/portal/udea/web/inicio/udea-noticias/udea-
noticia/!ut/p/z0/fY69DsIwDIRfhaVj5FBCgLFIQEIMDAI1WZCVRBAICX9CBW9IPWgbEwmJ9dz
6fDApKUAF7d8boKKBPulLytFyt82kh-15LIXkh92K-
yDezw5HDFT_QGpw16ZRBShNIdpnhLKmNg)_GlsZx-5XXehuPzzMSaDotMMu4-
N1claG1Nem20X0azK1thOxZNZbHduONmjYi2nOIxnL-
gRQ31TI1BtIXTOY!/#:~:text=El%2097%25%20de%20la%20poblaci%C3%B3n,la%20Agencia
%20Internacional%20de%20Energ%C3%ADa.
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El proyecto pretende utilizar la figura
visionaria de Baldomero Sanin Cano
como el ejemplo de un viajero virtual que
reconoce y disfruta las diferentes
actividades propuestas para los jovenes.
Por esto se muestran a continuacion las
aplicaciones que se podrian utilizar y las
posibilidades que estas ofrecen para
realizar las experiencias, teniendo
siempre a Baldomero como

protagonista.

A continuacién se presentan las ideas relevantes de este proyecto.

L

-
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Baldomero en el museo: Aprovechamiento de herramientas online como Google Arts and
Culture, que brinda acceso a mas de 10.000 colecciones de arte, se realizaran visitas

virtuales en el museo donde se tendra acceso a colecciones que van desde lo clasico,

hasta lo urbano actual.

Baldomero explorador: Se realizaran recorridos virtuales a lugares emblematicos y a
parques ecoldgicos. También se utilizara la aplicacién google arts and culture, youtube

360.
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Artes escénicas - Baldomero en escena: Musicales, obras de teatro, conciertos y
performances a través de las plataformas de streaming disponibles ahora en el pais
(Youtube 360, Mubi, Selecta, Theatrix, entre otras). Algunas plataformas brindan
experiencias de tipo inmersivo, presentando contenido en 360 grados. Si bien algunas de
estas plataformas son de pago, se tendran en cuenta los costos asociados a su adquisicién

para poder hacer viable la propuesta.

»
Y a'*w
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Juegos virtuales: Baldomero interactivo: Acceso a juegos con un componente educativo.
Se aprovechardan plataformas de juegos virtuales gratuitos como Google Cardboard y de

pago como o Steam.
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TEMATICA

En el siguiente cuadro se relacionan las tematicas con los objetivos propuestos y las

aplicaciones a utilizar.

Tematica

Objetivo

Aplicaciones

Artes plasticas

Conocer sobre el arte y las técnicas artisticas a través

Youtube 360, Google

parques ecoldgicos.

Baldomero de la pintura, la escultura, en diferentes lugares y Expeditions, Google
En el Museo épocas historicas. Esto, a través de la visita de museos | Streetview, Virtual Reality
tanto clasicos como contemporaneos. for Education, Google Arts
and Culture.
Baldomero Realizar caminatas o expediciones virtuales por calles Google Arts and Culture,
Explorador representativas en ciudades o lugares importantesya | Boulevard (Woofbert VR),

Timelooper, Youtube 360.

Artes escénicas

Baldomero en

escena

Participar de conciertos, performances, obras de
teatro, musicales, danza clasica como el ballet, danza

folclérica o contemporanea.

Youtube 360, Mubi,

Teatrix, Selecta.

Juegos Virtuales

Baldomero

interactivo

Disfrutar de experiencias ligeras relacionadas con las
artes y simuladores de juegos interactivos disefiados

para dispositivos VR compatibles con Android.

Graffiti paint VR, VR paint,

Voxel Fly. Viveport, Steam

Teniendo en cuenta que siendo la realidad virtual el mecanismo escogido para llegar a las

zonas rurales del oriente antioquefo, y esto de por si supone una serie de caracteristicas

especiales, es importante conocer cémo implementar el tipo de contenidos susceptibles

de ser aprovechados por los usuarios finales. También es importante la necesidad de

generar indicadores de seguimiento que den cuenta de las mejoras realizadas.
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La premisa para este proyecto es realizar los encuentros de Baldomero viajero como

experiencias unicas al principio, y después como talleres de varias horas de duracion. Para
el propdsito de este proyecto, se va a explorar la primera opcion, que son las experiencias
Unicas.

Se busca llegar a las escuelas de las veredas en un vehiculo dotado con todos los elementos,
los cuales se pondrdan a disposicion de los usuarios en algunos salones de la escuela o lugar
seleccionado para la practica a realizar. De acuerdo con el tipo de experiencia, se realizara
una pequefa charla y se mostraran algunos videos a los estudiantes, en los cuales se
introducira el tema de realidad virtual (RV) y realidad virtual (RVA), los equipos a utilizar, el
cuidado de los mismos, la actividad a efectuar y el tiempo de duracién de la misma.
Posterior a esto, se separaran los grupos en un salén diferente de acuerdo a cada
experiencia. Dependiendo de la actividad a disfrutar, se les entregaran los elementos
requeridos para la actividad; estos pueden ser: gafas de realidad virtual con un dispositivo
movil, o teléfono celular en el cual va cargada la aplicacion con el tipo de experiencia a
realizar, joystick o control remoto, conectores OTG para conectar a computador, audifonos
y cableados de red.

Posteriormente se hara una retroalimentacion de la experiencia aprendida con una
duracion de 15 minutos.

Una vez realizada la retroalimentacion, los estudiantes tendran la posibilidad de participar
en un taller practico en el que podran realizar cada uno, un visor de realidad virtual con

carton, conocido como Cardboard. Asi mismo, conocerdn las aplicaciones gratuitas que
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puedan utilizar con este elemento en caso de tener un dispositivo mévil o equipo celular en
casa.

Baldomero Viajero busca cubrir un nimero prudente de estudiantes en cada una de las
intervenciones. Se tendrdan como mdaximo 10 estudiantes por cada experiencia, para
agrupar a un total de 40 estudiantes viviendo al mismo tiempo diferentes experiencias. Se
propondran actividades que no superen las 2,5 horas de duracién.

P
. [ V('i

e Desear una construccion del conocimiento individual y grupal

e Disponer de plataformas de audio y video.

e Tener ala mano dispositivos moviles, celulares y elementos tecnolégicos requeridos

e Disponer de puertos de conectividad y virtualidad, con redes aldmbricas o
inalambricas.

©
- R

A continuacion, se describiran las actividades:

Pasos del proceso formativo, en el aula con el profesor:
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1. Busqueda de informacion en la web, portales, contenido multimedia y aplicaciones
2. Momentos de didlogo, analisis y reflexién compartida
3. Realizar el trabajo individual y compartido

4. Seleccidn y clasificacidn de la informacidn necesaria

En el aula, y durante la experiencia de Baldomero Viajero
5. Aplicacion y produccién de nuevo conocimiento
6. Practica de la actividad de simulacién

7. Resultados y comentarios para valoracion de la experiencia

T
- [ V(Yi

Baldomero nos muestra el camino hacia espacios itinerantes del area rural para poder llegar
a lugares mas lejos en la cual hay una necesidad muy grande entre los habitantes de la
region por disfrutar de experiencias que les generen apropiacion tecnolégica, lo que

ayudard a reducir la brecha digital existente en la parte cultural, tecnoldgica y virtual.

T
- [ V('i
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~am’” ACTIVIDADES

BALDOMERO
EN EL MUSEO

llustracion 7. Grupo Baldomero en el museo. Creacion propia con recursos de Freepik y Vecteezy.

Baldomero en el museo permite recorrer en tiempo real el entorno tridimensional del
museo, permitiendo ademads consultar las fichas multimedia como también los grabados y
las pinturas que datan de diferentes épocas de la historia de la humanidad, para las cuales
se eligieron algunos recorridos presentes en la aplicacion mencionada, que agrupa el arte

de los museos mas importantes y visitados.

Descripcion: Presencial-Virtual
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Formato: Documental y Realidad virtual y Realidad virtual aumentada

Tiempo: La actividad tendrd una duracion de 8 semanas

Beneficiarios: jovenes y todas las personas del drea rural interesada

Herramientas: Aplicacién Arts and Culture de Google

Presente de visitas y recorridos virtuales: Entre todos estos podemos citar:

Museo Nacional

Museo del Oro

Museo del Vaticano

Museo de Arte de Berlin

Museo del Prado

Museos de arte contempordneo
Centro de arte contemporaneo
de Malaga.

Museo Britanico

Museo del Louvre

Museo de Historia de Canada
Museo de Orsay

Museo Moma

Museo de Frida Kalho

Museo de Amsterdam

Museo El Cairo

Museo de Tokio

Museo Hermitage de Rusia
Museo de arte contemporaneo

Museo de Historia Natural
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Grupo "Baldomero explorador™

llustracion 8. Grupo Baldomero explorador. Creacidon propia con recursos de Freepik y Vecteezy.

En esta tematica se realizardn caminatas y expediciones en un entorno tridimensional de
calles o lugares histdricos, donde se observardn los sitios mas emblematicos del mundo
para recorrer y aprender, donde se hara énfasis en acciones que favorezcan la reduccién
del impacto de los cambios climaticos y el uso de combustibles fdsiles.

Descripcion: Presencial-Virtual
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Formato: Documental y Realidad virtual y Realidad virtual aumentada
Tiempo: La actividad tendrd una duracion de 8 semanas
Beneficiarios: jévenes del drea rural interesados

Herramientas: Aplicacién Arts and Culture de Google, Youtube 360.

Presente de visitas y recorridos virtuales: Entre todos estos podemos citar:

Recorrido Calles y lugares histéricos y a parques ecoldgicos

- Colombia: Plaza de Bolivar, Castillo de san felipe, catedral de sal de zipaquira,
montserrate, el pefiol, ciudad perdida, Salto del tequendama, plaza Botero,
catedral primada, parque arqueoldgico de san agustin.

- Argentina: El Obelisco, Caminito, plaza de mayo, catedral, cementerio de la
recoleta, cementerio de la chacarita, parque nacional de iguazu, los glaciares, casa
rosada, bariloche

- Espaia: Basilica de la sagrada familia, Park Guell, La alhambra, la pedrera - casa
mila, la rambla, casa batllo, plaza mayor, palacio real.

- Francia: Torre eiffel Rio sena, Palacio de versalles, arco del triunfo, Basilica de sacre
coeur, Avenida de los campos Eliseos, Montmartre

- Grecia: Acropolis, partenon, Meteora,Erecteion, Templo de Zeus, Agora de Atenas,
Plaza Sintagma

- Italia: El coliseo, la republica, Capilla de san pietro, Capilla sixtina, castillo de
michelangelo, el pantedn, Fontana di trevi, Foro Romano, plaza navona, Florencia

el David, la torre de pisa, Romeo y Julieta, Venecia.
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Baldomero en escena es una tematica que se caracteriza porque permite a los usuarios el

disfrute de la exhibicidn de peliculas clasicas, de vanguardia y cine arte; ademas podran

ser participes de conciertos, performances, obras de teatro, musicales, danza clasica como

el ballet, danza folcldrica o contempordnea, y es alli donde la RV y la RVA se combinan con
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elementos y datos virtuales, en tiempo real, propiciando de ésta manera que los usuarios

puedan interactuar con nuevos espacios.

Descripcion: Presencial-Virtual

Formato: Documental, Realidad virtual y Realidad virtual aumentada

Tiempo: La actividad tendra una duracién de 8 semanas

Beneficiarios: Jovenes del drea rural interesados

Herramientas: Aplicacion https://www.selectatv.com/ https://mubi.com/es

https://alltheater.es/

Presente de conciertos, dperas y ballet, peliculas clasicas, vanguardistas, cine arte y obras

de teatro: Entre otros podemos citar:

Conciertos y musicales
- MUsica clasica

- Musica moderna

Espectdculos Musicales

- Espectaculos de Broadway

Obras de teatro
- Romeo y Julieta
- Hamlet

- Macbeth

- Ricardo lll

- Othelo

- El enfermo imaginario

- Mdusica contemporanea

- Musica colombiana

- Musicales en espaiiol

- El tartufo - La vida es suefo

- El avaro - Antigona

- Don Juan tenorio - Edipo rey

- Bodas de sangre - Las 3 hermanas

- El perro del hortelano - La gaviota

- Fuenteovejuna - El jardin de los cerezos
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Grupo "Baldomero interactivo

llustracion 10. Grupo Baldomero interactivo. Creacion propia con recursos de Freepik y Vecteezy.

Es una experiencia ligera individual y compartida, relacionada con las artes y simuladores
de juegos interactivos disefiados para dispositivos VR y VRA compatibles con Android y los
ios, que permiten romper las barreras entre la realidad virtual y los juegos interactivos
comunes porque estos llevan a un mensaje de construccién de cultura y adquisicion de

conocimientos.
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Esta temadtica se caracteriza porque favorece a los usuarios el aprendizaje en espacios
tridimensionales que permiten establecer un vinculo con la realidad, es decir, que son
plataformas educativas donde se aprende jugando convirtiéndose asi en un proceso de
aprendizaje ameno y sencillo pero emocionante y muy enriquecedor.

Se dispondra de 3 contenidos tales como: Juego Ecoldgico instructivo 3R, musica, juegos
que los hagan pensar de Ldgica y razonamiento, ciencias y grandes inventores de la
humanidad.

Descripcion: Presencial-Virtual

Formato: Juegos interactivos, Realidad virtual y Realidad virtual aumentada

Tiempo: La actividad tendra una duracién de 6 semanas

Beneficiarios: Jévenes del drea rural interesados

Herramientas: Se aprovecharan plataformas de juegos virtuales como google cardboard

entre otros.

Presente de: Entre otros podemos citar:
e Graffiti paint VR
e VR paint
e Voxel Fly
e Cardboard

Recorridos virtuales como complemento pedagdgico

En este apartado se mostraran varios ejemplos de recorridos que se pueden realizar como
complementos pedagdgicos; con ellos se busca mostrar las posibilidades que tiene el uso

de la tecnologia en entornos escolares.

De acuerdo a los contenidos expuestos en las diferentes materias de los cursos de

secundaria, se propondran actividades con experiencias diferentes asi:
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e Primera actividad. Baldomero Interactivo. Para los grados 62 y 72
e Segunda experiencia. Baldomero en el museo. para los grados 72, 82y 92
e Tercera experiencia. Baldomero en escena. Para los grados 82, 92 y 102

e Cuarta experiencia. Baldomero explorador. Para los grados 102y 112

Primera experiencia — Baldomero interactivo - Grados 6°y 72 - Baldomero y el micro-

mundo

Tiempo: 1.5 horas

Tema: Arte, ciencias naturales: Los microorganismos que conforman el cuerpo. Estructura
de la célula y las funciones de sus componentes.

Herramienta: VR Arts y Google cardboard

La experiencia iniciara con una pequefia revision del tema de los microorganismos
Posteriormente se hace una introduccién a la aplicacién de VR Arts. Se indica a los
estudiantes la manera de controlar su visor y el control para que puedan “dibujar”, borrar
y modificar sus creaciones.

Objetivo de la experiencia: Crear una colonia de microorganismos de tipo artificial. Los
jovenes podran usar colores, texturas, y amplitudes que permitiran a los estudiantes jugar
con su imaginacién, creando un mundo de organismos, que pueden modificar a su gusto.
Se vale equivocarse, borrar y volver a comenzar. De acuerdo con las guias del profesor, se

podran también dibujar los microorganismos vistos en clase.
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Segunda actividad - Baldomero en el museo — Grados 72, 82y 92 - Baldomero y los

artefactos - El disefio y la prehistoria.

Tiempo: 1.5 - 2 horas

Tema: La prehistoria — arqueologia y tradiciones arqueoldgicas — arte prehistérico
Herramienta: Google arts and culture, street view y Google cardboard

Visitaremos el museo arqueolégico de Madrid.

La historia de la humanidad ha sido representada a través de textos y articulos que
documentan el

paso de los afios y los cambios que se dan en todas partes del mundo. El disefio de
articulos o la creacion de elementos utiles para la vida, es nuestro tema. En esta
oportunidad, realizaremos una busqueda del tesoro con la ayuda de nuestro visor,
adentrandonos en el mundo de la arqueologia y el arte prehistérico, buscando elementos
disefados en épocas antiguas y descubriendo que fueron aprovechados por el ser
humano para diferentes circunstancias.

Primero, se localiza el museo arqueoldgico, pero, si estamos en Colombia, ¢ COmo
llegaremos a Madrid? Nuestro visor se convierte en un portal, en el que atravesamos
espacios terrestres y un océano, para adentrarnos en la ciudad de Madrid. Alli, veremos el
paseo de la Castellana y la calle del Serrano. Se observa y admira y discute su imponente
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arquitectura durante unos minutos. Posteriormente, al ingresar, inicia la busqueda.
Nuestra mision es encontrar elementos de disefo, desde los primeros objetos creados
por el ser humano en los comienzos de su historia y que han tenido proyeccion, de una
manera u otra (por su materia, técnica de fabricacidn y/o decoracidn, forma, estética,
etc.). Tendremos un nimero de elementos a buscar. De igual manera aprenderemos sus
usos, los materiales que se usaron para fabricarlo y el entorno en el cual eran utilizados.
Qué elementos buscar: Un bifaz, una aguja, unas sandalias, un idolo, un torque, joyas, una
falcata, una crdtera, un equipo de guerrero.

Sabemos qué significan algunos de esos objetos? ¢Qué uso podrian tener? Los jovenes
pueden reunirse y discutir lo que consideran que puede ser el uso de determinado objeto,
si es utilitario o decorativo, o a qué época pertenece. Luego, el grupo en general podra

resolver las dudas sobre estos elementos.

Tercera actividad — Baldomero en escena - Grados 82, 92y 102 - Baldomero enamorado

Tiempo: 2 horas

Tema: El romanticismo.

Herramienta: Google cardboard. Aplicaciones: Theatrix, streetview,

El teatro romdntico se desarrollé en Europa en las primeras décadas del siglo XIX, y fue

parte de un movimiento artistico que se rebeld contra las formas neo-clasicistas
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(regularidad, objetividad, emocién controlada por la razén, y otras). Dejémonos atrapar
por ese sentimiento y vayamos al teatro a ver una obra.

En esta ocasidn, vamos a ver una obra en Nueva York, en Broadway, un bulevar lleno de
teatros con musicales y obras espectaculares. Entremos en el teatro Ricard Rodgers para
ver una obra que resume las caracteristicas del movimiento romantico: Cyrano de
Bergerac, de Edmond Rostand. Los actores de hollywood Kevin Kline y Jennifer Garner dan
vida a Cyrano, el inteligente y notable de gran nariz y a Roxanne, la bella enamorada.
Veremos escenas de accién, romance, comicidad y muerte, en el entorno del teatro
clasico.

Antes del inicio de |la obra revisaremos el argumento de Cyrano de Bergerac, para que los
espectadores puedan observar detalles de la obra que de otra manera pasarian
inadvertidos ante una primera mirada. Igualmente discutiremos sobre la vida de Cyrano,
el escritor, un individuo dotado de una ecléctica personalidad. Fue novelista, dramaturgo,
actor satirico y libertino.

Luego de esto, pensamos en esa visita al teatro. ¢ Qué podemos encontrar alli?. ¢Es un
gran teatro? ¢Como es su estética? ¢Podemos hablar y abandonar el asiento cuando la
obra ha iniciado?éQué puede pasar si la obra en su transcurrir no me gusta?.

Posterior a la obra podemos comentar un momento nuestros sentimientos sobre lo visto.
éSon sentimientos cercanos a nosotros? ¢ Podemos decir que la obra también representa

momentos que vivimos en la actualidad?

Cuarta actividad - Baldomero explorador— Grados 92, 102y 112 - Baldomero de tour por

la ciudad
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Tiempo: 2 horas

Tema: El arte - Formas de arte - Las rutas de Barcelona

Herramienta: Google cardboard. Aplicaciones: Streetview

Barcelona es una ciudad inquieta. Su arquitectura es singular y diversa. Es una ciudad que
invita a recorrerla... a pie. En este caso, los jovenes de los grados 92, 102 y 112 serdn
participes de la visita a esta ciudad - museo y recorrerdn parte de sus calles observando
todo lo que esta ciudad tiene para ofrecer: Fachadas, edificios, mobiliario y paisajes
interesantes, todos enmarcados en diferentes corrientes de arte. La invitacion es a
extrapolar el arte del museo a la calle. Del objeto estatico al movimiento plural y colectivo.
El recorrido propuesto es el de “Barcelona y sus esculturas al aire libre”, una visita por las
esculturas emblematicas de esta ciudad. Iniciaremos este recorrido desde el monumento
mas famoso de Barcelona: La basilica de la Sagrada Familia. No importa la orientacién
religiosa, y tampoco importa que todavia siga en construccién (desde el afio 1882): este
monumento es una visita obligada en la ciudad. Fue diseifado por el arquitecto Antonio
Gaudi, maximo exponente del modernismo cataldn. El recorrido por sus exteriores es
suficiente para dar cuenta del gran trabajo realizado en este templo: recorreremos sus 3
fachadas, que representan los momentos mas importantes de Jesus: Nacimiento, Pasion y
Gloria. Cada fachada tiene cuatro torres, representando en conjunto, los 12 apdstoles. De
Antonio Gaudi vamos a observar también el parque Giell (un parque publico con jardines
y elementos arquitectdnicos. Fue construido por encargo del empresario Eusebi Giell.
Gaudi lo construyd en las primeras dos décadas del 1900), la Casa Batll6é (una
remodelacidn que hizo a un edificio ya existente), y la Casa- Museo Gaudi (la residencia
del artista hasta el afio 1925). Sobre estas cuatro obras de Gaudi, es necesario reflexionar
junto a los compaiieros de experiencia acerca de su estética, sus motivaciones, y su

método.
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Propuesta de equipos para RV y RVA

Para la realizacion de este proyecto no se busca la apropiacidn tecnoldgica de equipos de
RV de ultima tecnologia, sino de equipos que llevan varios afios en el mercado y que por lo
tanto tienen precios mucho mads asequibles, y que han demostrado cumplir con el
proposito de generar experiencias creibles en el campo de la RV.

Por esto, la propuesta es utilizar visores de RV, que se componen de unos lentes con
ajuste en la cabeza, provistos de una cavidad para un teléfono inteligente. Estos visores
tienen también un control remoto que se conecta al teléfono via Bluetooth, mejora la

maniobrabilidad del aparato y simplifica su uso con la aplicacidn.

El siguiente cuadro explora y amplia las caracteristicas de los equipos.

CARACTERISTICAS

Sensor de movimiento

Sensacion de caida

Movimiento 360°

Disefiado para personas que usan o no lentes

Lente graduable

Diadema ajustable

Aplica solo para celulares con Sistema Operativo Android
Tamafio de pantalla que soporta: 4.5 a 6.0 pulgadas.
Lente: HD lente de resina dptica

Didmetro de la lente: 42mm

AR funcién: soporte, incorporado espacio para la cdmara
Resolucidn: 1080 P o superior

Capacidad 32-64GB

Memoria RAM 4-8gb

Sistema Operativo: Android Marshmallow

Bateria de 4000-5000 Mah

Giroscopio

NVIDIA GeForce GTX 1650

1TB

Intel Core I5

8 GB

15,6 pulgadas

Win 10 64bit

1KVA
Regulador de voltaje de varias salidas
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_ Respaldo de energia hasta por % hora

Virtualidad y conectividad

El acceso a Internet es de vital importancia y podria decirse que es imprescindible para la
ejecucién de las actividades pertinentes a este proyecto, dispondremos de la existencia de
Vivelab de Rionegro, provisto por el MinTic y ademas se incluiran los dispositivos moviles,
android con acceso a planes de internet wiffi, también podran llevar celulares quienes lo
tengan y deseen guardar en el caso que lo requieran, se usaran portales, programas,
software y aplicaciones de uso masivo, disfrutando de la gratuidad de estos, para no

encarecer esta actividad.
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éMARCO REFERENCIAL

Constitucion Politica de Colombia de 1991

“La Constitucion Politica situd en la cultura el fundamento de la nacionalidad colombiana.

Una nacionalidad que concebimos como un proyecto creativo y como un gran acuerdo

entre la diversidad que es preciso renovar permanentemente.”?°

NORMA

ARGUMENTO

LEYES, DECRETOS Y RESOLUCIONES

DERECHO A LA
EDUCACION

Fomento de la
educacion, el
conocimientoy la
ciencia para las

comunidades

ARTICULO 67: La educacién es un derecho de la persona y un servicio
publico que tiene una funcidn social; con ella se busca el acceso al
conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores
de la cultura. La educacion formard al colombiano en el respeto a los
derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la practica del
trabajo y la recreacidn, para el mejoramiento cultural, cientifico,

tecnoldgico y para la proteccion del ambiente [...]

PROMOCION Y ACCESO A
LA CULTURA

Fomento de la culturay
el desarrollo de valores
culturales del pais con
igualdad de

oportunidades

ARTICULO 70: El Estado tiene el deber de promover y fomentar el
acceso a la cultura de todos los colombianos en igualdad de
oportunidades, por medio de la educacién permanente y la ensefianza
cientifica, técnica, artistica y profesional en todas las etapas del
proceso de creacion de la identidad nacional. La cultura en sus
diversas manifestaciones es fundamento de la nacionalidad. El Estado
reconoce la igualdad y dignidad de todas las que conviven en el pais. El
Estado promovera la investigacion, la ciencia, el desarrollo y la

difusion de los valores culturales de la Nacion.

20 (MINISTERIO DE CULTURA. Observatorio de politicas culturales., 2002)
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CREACION DE INCENTIVOS
DEL ESTADO PARA LA
CULTURA, LA CIENCIA Y LA
TECNOLOGIA

Inclusién de estimulos
para el fomento
general de la cultura en
los planes de

desarrollo.

ARTICULO 71: La busqueda del conocimiento y la expresién artistica
son libres. Los planes de desarrollo econémico y social incluiran el
fomento a las ciencias y, en general, a la cultura. El Estado creara
incentivos para personas e instituciones que desarrollen y fomenten la
ciencia y la tecnologia y las demas manifestaciones culturales y
ofrecera estimulos especiales a personas e instituciones que ejerzan

estas actividades.

DERECHOS Y DEBERES
CULTURALES

Orienta sus acciones
desde la
descentralizacidn
administrativa y la
participacién
ciudadana
indispensables para las

politicas culturales.

LEY 397 de 1997. Ley General de Cultura. La Ley General de Cultura es
el producto de varios afios de estudio, discusidn y sistematizacion de
derechos y deberes relacionados con la identidad, la diversidad, la
participacion, la memoria, la creatividad y las practicas culturales, de
las diferentes culturas que conviven en Colombia. Asimismo, aporta
las bases para el proceso de transformacioén de la cultura, partiendo
de los principios de descentralizacion, participacion, planeacion,
autonomia territorial y competencias territoriales, establecidos en la
Constitucion Politica de 1991. Uno de los avances significativos dados
en esta ley es la creacion del Ministerio de Cultura, como entidad
responsable de formular y poner en marcha la politica cultural y

liderar el Sistema Nacional de Cultura.

FOMENTAR DESDE LAS
REGIONES LA CULTURAY
SERVICIOS SOCIALES

Descentralizacién fiscal
y eficiencia en los
servicios sociales y el
acceso a la produccién
artistica y cultural de

los municipios.

Leyes 715 de 2001y 1176 de 2007. Ambas leyes contemplan ajustes y
mejoras para el Sistema General de Participaciones que incluyen
aportes al sector cultural. La Ley 715 dicta las normas organicas con
relacion a los recursos girados a las entidades territoriales a través del
Sistema General de Participaciones, para la disposicion que le
corresponda en cumplimiento de los articulos 151, 288, 356 y 357

(Acto Legislativo 01 de 2001) de la Constitucién Politica.

APOYO A LA CULTURA

Fomenta el acceso, la
innovacion, la creacion
y la produccion
artistica y cultural en el

municipio.

Leyes 715 de 2001y 1176 de 2007. Ambas leyes contemplan ajustes y
mejoras para el Sistema General de Participaciones que incluyen
aportes al sector cultural. La Ley 715 dicta las normas organicas con
relacion a los recursos girados a las entidades territoriales a través del

Sistema General de Participaciones, para la disposicién que le

58




corresponda en cumplimiento de los articulos 151, 288, 356 y 357

(Acto Legislativo 01 de 2001) de la Constitucidn Politica.

INCENTIVOS TRIBUTARIOS
DE LA ECONOMIA

Incentivos tributarios y

requisitos para acceder

Ley 1943 de 2018 (Ley de Financiamiento), el Plan Nacional de
Desarrollo 2018-2022 y con la expedicién del Decreto 1669 del 12 de

NARANJA a ellos para las septiembre de 2019, normas en donde se otorgan algunos incentivos
industrias de la tributarios a las industrias que forman parte de la economia naranjay
economia naranja. se establecen y precisan los requisitos para acceder a ellos.

MODIFICAR LA Propone politicas de Decreto 2120 del 2018, Por el cual se modifica la estructura del

ESTRUCTURA DEL
MINISTERIO DE CULTURA,
VICEMINISTERIO DE
ECONOMIA NARANJA

fomento y estimulo a la
creatividad y empresas
que promueven el

desarrollo cultural.

Ministerio de Cultura. Despacho del viceministerio de la creatividad y
la economia naranja, el cual tiene entre sus funciones proponer
politicas de fomento y estimulo a la creacién vy, articular los esfuerzos

entre distintos agentes que promueven el desarrollo cultural.

INCENTIVOS A LOS
AGENTES Y AUTORIDADES
DEL SECTOR DE
TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES (TIC),

Focalizar las
inversiones para el
cierre efectivo de la
brecha digital en las

regiones

LEY 1978 DE 2019, La presente Ley tiene por objeto alinear los
incentivos de los agentes y autoridades del sector de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC), aumentar su certidumbre
juridica simplificar y modernizar el marco institucional del sector,
focalizar las inversiones para el cierre efectivo de la brecha digital y
potenciar la vinculacidn del sector privado en el desarrollo de los
proyectos asociados, asi como aumentar la eficiencia en el pago de las

contraprestaciones y cargas econdmicas de los agentes del sector.

Cuadro 7. Marco referencial. Creacion propia.
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kﬁﬂ'@ MARCO LEGAL

Este proyecto estd enmarcado en las politicas nacionales para el disefio, desarrollo,
ejecucién y seguimiento del mismo, teniendo en cuenta la ley de la cultura vy sus politicas
culturales en Colombia, el documento CONPES de Ciencia, Tecnologia e Innovacidn, con el
objetivo de fortalecer los procesos de investigacidon en ciencia, tecnologia e innovaciény la
ley naranja la cual viene a fortalecer el sector cultural brindando una gama de

oportunidades para las industrias culturales y diversas fuentes de financiacién.

Ley 397 de 1997, Derechos y deberes de la Cultura, presenta un modelo para gestionar la
politica cultural de la nacion por medio de procesos estratégicos de planeacion,
financiacién, formacién e informacidn; donde la descentralizacion administrativa y la

participacion ciudadana son imprescindibles.

Documento CONPES N2 3582. Politica Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion Tic: Este
documento se encuentra en el marco del Plan Nacional de Desarrollo 2014 — 2018 en el cual
es notoria la necesidad de formular en los programas econdmicos y sociales regionales
politicas de promocidn para la integracion de la ciencia, tecnologia e innovacién. Debido a
qgue dicha integracion no alcanza los niveles requeridos causando dificultades en la

generacion de conocimiento en la nacién como motor de desarrollo para las regiones.

Se definen en el afio 2012 las “actividades sistematicas estrechamente relacionadas con la
produccidn, promocion, difusién y aplicacidon de los conocimientos cientificos y técnicos en
todos los campos de la ciencia y la tecnologia”. en el concepto emitido por Colciencias;
buscando “mecanismos que permitan vincular el capital humano formado en la academia,

el sector productivo y el sector publico.” (Documento CONPES, 2012)
60



La propuesta del Conpes TIC se basa en fortalecer los procesos de investigacién en ciencia
y tecnologia en Colombia, unido al desarrollo académico como motor de desarrollo para las
regiones, en los diferentes niveles de integracion proyectados, para los actores sociales que
lo requieren con procesos de difusidn y divulgacidn, en el plan de desarrollo de las TIC.
Evidenciando la carencia de espacios de investigacion y los interesados en propender las
dindmicas que se generen desde la socializacidn de los resultados de las investigaciones y

la retroalimentacion de estas.

Ley 1834 de 2017 Ley de Economia Naranja: Este proyecto fue presentado por el senador
Ivan Duque el cual fue aprobado en el mes de abril de 2017, convirtiéndose en el pionero
de éste tipo de proyectos en Colombia, el cual esta orientado a “desarrollar, incentivar y
proteger las industrias creativas” por medio de politicas, estrategias de gestion publica e

incentivos de promocién y fomento.
En el gobierno del presidente Ivdan Duque este proyecto se refuerza con la creacion del

Consejo Nacional de Economia Naranja generando un gran impacto, por su alcance y la

financiacion del sector cultural.
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METODOLOGIA

El aprendizaje experiencial y la RV

Originalmente, David A. Kolb, profesor de Comportamiento Organizacional de la
Universidad Case Western Reserve, establecié las bases para la teoria del aprendizaje
experiencial en su libro: “Aprendizaje Experiencial: Experiencia como fuente de aprendizaje
y desarrollo” en 1984. Esta teoria sostiene que el este se obtiene a través de la realizacion
de una actividad previamente. Por otra parte, dado el reciente auge de las tecnologias de
RV que ofrecen a los participantes una practica realista y, en algunos casos, totalmente
inmersiva, se podria argumentar que esta teoria ha ganado un mayor grado de relevancia
en estas areas. La posibilidad de que se pueda aprender de esta manera podria conducir a
un cambio en el paradigma educativo actual de la ensefianza. Debido al hecho de que estas
tecnologias estan desempefiando un papel cada vez mas importante dentroy fuera del aula,
la nocidn de que se aprende por medio de la ejecucidon de una actividad con anterioridad
favorece al desarrollo de habilidades y a la adquisicién de conocimientos merece ser

analizada mas detenidamente.

Los fundamentos de la teoria del aprendizaje experiencial (TAE) residen en conceptos de
aprendizaje postulados por John Dewey (1938). Fue esta "teoria de la experiencia"
presentada por Dewey (1938) en la que la TAE puede encontrar sus raices. Aunque estas
ideas de Dewey fueron creadas hace casi ocho décadas, su identificacion de las deficiencias
de la educacion tradicional en su incapacidad para identificar un reconocimiento
claramente definido del proceso de aprendizaje sigue siendo relevante en nuestros dias y

se mantiene vigente.

Posteriormente a un analisis exhaustivo y de una investigacién académica, Kolb fue capaz
de proporcionar una teoria integral del aprendizaje a partir de las observaciones de Dewey,
gue intenta comprender mejor el proceso de aprendizaje a través de la participacién en una
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actividad "El aprendizaje es el proceso mediante el cual se crea conocimiento a través de la

transformacion de experiencias" (Kolb, 1984).

Dentro de la TAE, estas se logran por medio de un ciclo de cuatro partes en las cuales la

experiencia se procesa dentro de cada alumno individualmente. Estas cuatro partes son:

) La experiencia concreta (EC),

J La observacion reflexiva (OR),

J La experimentacion activa (EA) y

. La conceptualizacién abstracta (CA) (Kolb, 1984).

Kolb (2005) explica este ciclo de cuatro partes y el papel que desempena en el aprendizaje:
“El aprendizaje experiencial es un proceso de construccién de conocimiento que implica
una tension creativa entre los cuatro modos de aprendizaje, la cual responde a las
demandas del contexto. Este proceso es visualizado como un ciclo de aprendizaje idealizado
o espiral donde el alumno "toca todas las bases" (experimentar, reflexionar, pensar y
actuar) en un proceso recursivo que responde a la situacién de aprendizaje y a lo que se

esta aprendiendo y experimentando”.

Ademas del ciclo de cuatro partes, el componente secundario de la TAE establece cuatro
estilos de aprendizaje distintos (Kolb, 1974). Estos estilos de aprendizaje personalizados
demuestran preferencias personales especificas hacia partes del ciclo de aprendizaje

experiencial y estan influenciados por:

J el tipo de personalidad,

J la especializacién educativa,

. la eleccion de carrera y el papel y

J las tareas actuales del trabajo" (Kolb, 2005b, p.4).

63



El autor menciona que el estilo de aprendizaje puede tener un impacto importante en la

preferencia personal sobre cdmo el aprendizaje tiene lugar dentro del ciclo de aprendizaje

de Kolb e incluso puede influir en las preferencias con respecto a la ocupacion y la eleccién

de tareas.

Con un gran soporte cientifico en su teoria Kolb la expande alin mas para incluir nociones

sobre las propias predisposiciones heredadas de un individuo e interpretaciones de

cualidades subjetivas de sus experiencias individuales. El concepto de que las propias

experiencias personales ayudan a influir en la preferencia individual por un estilo de

aprendizaje especializado se encuentra en el nidcleo fundamental de la TAE.

A continuacidén, se muestran las cuatro partes del ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb

y su dimensidén en el programa propuesto.

ETAPA DE APRENDIZAJE

DIMENSION EN EL PROYECTO BALDOMERO VIAJERO

EXPERIENCIA CONCRETA

La capacidad de aprendizaje de la experiencia
concreta se centra en la vivencia de la vida real
del alumno que tiene lugar a lo largo de este
proceso. Esencialmente, es el acto de aprender
haciendo. Esta capacidad de aprendizaje se
asocia con la conceptualizacidn abstracta. Segun
Kolb, para que los estudiantes sean eficaces
deben ser capaces de abordar esta practica de
una manera particularmente abierta.

También seiala que los alumnos "deben ser
capaces de involucrarse plenamente, y sin ningun
tipo de prejuicios ante esta nueva actividad”.

Los usuarios se involucran en la experiencia de RV,
conociéndola, y desarrollan la capacidad de aprendizaje
mediante el proceso de efectuar la actividad.

En esta se les hace la introduccidn explicandoles el uso
de la RV y sobre como la va a vivir, teniendo en cuenta
gue son procesos de virtualidad en los cuales se
concentraran en los procesos a realizar olvidandose de
la situaciones de sus vidas para dedicarse de pleno a
experimentar, a sentir.

No se dispondra de esquemas prefabricados
mentalmente, ni estardn predispuestos de forma
negativa porque sera algo totalmente nuevo para ellos.
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Cuadro 8. Metodologia experiencial y su dimension en el proyecto. Creacion propia.

Una vez citadas estas cuatro partes del ciclo, procedo a investigar si esta teoria tiene una
aplicacion especifica en ambientes de educacion virtual. En la tesis “Una revisién critica de
la aplicacién de la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb aplicada mediante el uso de
simulaciones basadas en computadoras dentro de entornos virtuales” 2000-2016, de Daniel
J. Grady, el autor concluye que la TAE de Kolb se puede aplicar con éxito en entornos
virtuales. El uso del ciclo de aprendizaje de Kolb dentro de entornos virtuales se aplicé

efectivamente a través de la experiencia virtual.

De la misma manera, el autor argumenta que los entornos virtuales tienen el potencial de
promover altos niveles de motivacién estudiantil, en efecto, sefiala explicitamente niveles
mas altos de motivacién entre los estudiantes después de la implementacion de entornos
virtuales con el fin de facilitar el aprendizaje. Se encontrd una fuerte correlacién entre la
implementacidn de un entorno de aprendizaje virtual y el aumento de la motivacion de los
estudiantes que, en ultima instancia, conduce a encontrar una "fuerte relacién positiva

entre el aumento del interés y el desarrollo de la competencia percibida”.
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Enfoque metodoldgico

Temay Frecuencia con ,
e . Numero de
delimitacion la que asisten a o
. establecimientos Base de datos
dela sitios de o .
., o donde se enseia de estudiantes
poblacién: ensefianza de , .
, tecnologiay de Rionegro
Se tecnologiay .
escogieron a medios digitales acceso a medios
Decodifica- ersgnas or énercg) digitales en la
ciony rr‘)na ores de porg zona rural en
recodifica- 10 y~ Rionegro
.. fi
cion: A anos c:ue
viven en la
Se obtuvo |
zona rura .
luego de e Rionegro Identifica-
consulta de ) gro, cién de 3
y miembros , L. Numero de Base de datos
textos, simbolos Caracteristicas . .
.. dela . establecimientos | de estudiantes y
visitas a . sociales de las . S
. comunidad que brinden de instituciones
sitios rurales | = personas que .
. vinculados . soluciones de proveedoras de
virtuales, | sect tienen acceso a conectividad en la | conectividad en
Interaccion construccion EoTte sector medios digitales | |
. . zona rura azona
Sociocultural | de medio ultura, que
. apoyaran en
masivo de poy
. L el proceso.
informacién
aplicacién .
yap Numero de
de L Base de datos
. Caracteristicas personas que han .
herramienta . . . de estudiantes
. . de las Vivencias | tenido acceso a
s que Sistematiza- . . Textos
Lo - de Realidad estudios y
impliquen ciony : . . documentales
L virtual por espacios Realidad
aspectos Revision de , X
. género Virtual en la zona
cuantitativos | textos, bases .
Identidad rural
y de datos y
litati de las demas cultural
itativos. .
cualitativos ) . Aspectos del Percepcion en las
investiga- . .
. comportamiento | actitudes de las
ciones . .
. de las personas personas haciala | Procesamiento
realizadas. . g
que tienen tecnologia digital | de datos
acceso a posterior a la
conectividad experiencia
Fuentes Diagnéstico:
. & Aspectos de la
secundarias, | Confrontar . .
convivencia .,
documen- la N Percepcidn de lo
. ., Imaginarios | entre las .
Respetoala | tales, informacion que siente cuando | Documento
. . .. y formas de | personas que .
diferencia digitales y y ., . se usan equipos Procesado
. relacién tienen acceso a .
estudios Documentos . tecnolégicos
. equipos
realizados .
tecnoldgicos
que
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permiten

establecer lo Tipo de relacién | Nivel de

que sienten ., existente entre tolerancia hacia el
. Evaluaciény

o piensan las . . las personas que | talentoy la Documento

entrega de Convivencia . .

personas tienen acceso a competencia Procesado
. resultados s L

objeto de la educacioén de tecnoldgicay de

investigacio medios virtuales | medios

n.

Titulo de la investigacion: “Percepcion del acceso a plataformas digitales y virtuales en la

ruralidad de Rionegro”.

FASE 1

En esta fase se realiza una evaluacidn cualitativa verificando los hallazgos de la poblacién
en la zona rural y validamos la hipétesis en la cual trabajaremos y se fundamenta la
medicion del impacto de las plataformas virtuales y las siguientes fases.

FASE 2

Se hace una evaluacién perceptiva en la revisidn de textos, documentos, de la base de datos
y de las demas investigaciones realizadas, que se asociaran a las vivencias y a la participacion
en actividades virtuales en la zona rural. Luego, se sistematiza la informacién obtenida para
construir los indicadores. Se analizan los aspectos donde mas se perciben los intereses y la
participacion de actividades de aprendizaje y de acceso a equipos tecnoldgicos; de la misma
manera se tiene en cuenta la oportunidad de aprender nuevos temas, hacerse nuevos
interrogantes frente a la innovacién interactiva, poder disfrutar actividades culturales
asociadas a la realidad virtual, de tener la capacidad de ver las actividades de tecnologia
digital con un concepto de competitividad, de generar nuevas alternativas para su estilo de
vida, de mirar las actividades de conectividad como una forma de entretenimiento. Estos
aspectos se tendran en cuenta para la evaluacién y es alli donde se le dard mas importancia
a aspectos como la reduccién de la brecha digital y a la reconstruccidn del tejido social y es
alli donde se construyen las categorias, las cuales se toman como base para la construccién

de las variables, con los resultados obtenidos, pasamos a la fase 3, donde desarrollaremos
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la medicién de impacto. Ademas, nacen dos hipdtesis unidas a los intereses y deseos de
participar en actividades tecnolodgicas, culturales y de realidad virtual, al igual que la
frecuencia de participacién en este tipo de actividades que servirdan de soporte a los

resultados.

FASE 3

Tenemos en cuenta evaluacion del comportamiento, las actitudes, las practicas, los deseos
y los intereses y procedemos a realizar la confrontacidn y medicién del impacto por medio
de un analisis de la informacién y los documentos que nos permitiran identificar las
variables que determinen el nivel de aceptacién y de participacion en actividades de
aprendizaje y de acceso a equipos tecnoldgicos, las cuales son el factor determinante para
que los usuarios participen de las actividades culturales asociadas a la realidad virtual. La
relacion entre las variables y los indicadores evidencian una relacién de favorabilidad, entre
la necesidad y los intereses de participar en las actividades culturales asociadas a la realidad
virtual y la reduccién de la brecha digital y la reconstruccidon del tejido social desde la

ruralidad.

FASE 4
Se presenta un informe que soporta los hallazgos de las fases anteriores. Las evidencias se
toman por medio de una compilaciéon de documentos e informacién escrita de diferentes

areas culturales, tecnoldgicas y virtuales de la zona rural de Rionegro.
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MEDIDAS DE PREVENCION CONTRA EL COVID-19

Debido a la situacion actual correspondiente a la pandemia del Covid-19, aunado a los

recientes anuncios por parte de los gobiernos local y departamental, es necesario realizar

estrictos parametros de distanciamiento social y medidas de bioseguridad, para el

correcto desarrollo de las actividades que se plantean en este proyecto.

En este sentido, y dado que Baldomero Viajero requiere la asistencia presencial para el

desarrollo de sus actividades, en medio de la emergencia sanitaria se requiere proponer

medidas que garanticen el disfrute de las experiencias, manteniendo el cuidado de la

salud, las practicas de higiene y el distanciamiento fisico para prevenir los contagios.

Algunas de estas medidas son:

Desinfectar manos y pies a la entrada a los salones en los que se realizara la
experiencia.

Mantener en todo momento el tapabocas cubriendo nariz y boca

Mantener la distancia reglamentaria de minimo 2 metros entre cada persona.
Teniendo en cuenta que el modelo de alternancia para los colegios propone que el
30% de las alumnos asistan a las instalaciones, este proyecto busca que sélo 10
estudiantes se den cita en las instalaciones de los colegios para realizar cada una
de las experiencias; se busca entonces que en total 40 estudiantes realicen las
cuatro experiencias propuestas.

Se espera que en dos jornadas diarias se puedan atender a 80 alumnos: 40
alumnos en la mafiana (en horario de 8:30 am a 11:30 am) y 40 alumnos en la
tarde (en horario de 2:00 pm a 5:00 pm). Como la duracion de las experiencias no
supera las 3 horas de duracidn, se tiene un tiempo suficiente para realizar la
desinfeccidn de los equipos y que estos queden en las condiciones ideales para ser
utilizados por los estudiantes en las siguientes experiencias.

Desinfeccién de los equipos utilizados por los estudiantes posterior a cada uso. Se
realizaran dos desinfecciones por dia.

Durante las experiencias propuestas estara prohibido el consumo de alimentos.
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MODELO DE GESTION

La metodologia utilizada para recoger la informacién del modelo de gestidn fue la de Lean
Canvas. El Lean Canvas es una herramienta de visualizacién de modelos de negocio que
reune elementos del Business Model Canvas (Alex Osterwalder), por un lado, y del método
Lean Startup (Eric Reis), por el otro?’.

El siguiente cuadro ilustra las condiciones a tener en cuenta para el desarrollo del modelo

de gestion.

21 Ash Maurya fue quien fusiond las buenas ideas de ambas metodologias hasta crear un
lienzo de modelos de negocio “ligero”, apto para el incierto entorno de una startup, pues
el modelo de Business Model Canvas se aplica a empresas ya instauradas, con el fin de
analizar nuevos escenarios en su modelo de negocio.
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Problema Solucién

Los jévenes del campo | Tener experiencias

sensacioéninmersiva

municipal por temas 0 1va
para mejor apropiacion

de salud publica

accedenal programa BV.

Cantidad de contenidos
mostrados

Namero de escuelas
atendidas.

Migracién a la ciudad.

Trabajar la tierra o con
los animales

Propuesta de valor

gracias al uso
de equipos de

Beneficios esperado

colegios de las
zeonas rurales

Pastorales
Juveniles de la
Didcesisde
Rionegro

PRODEPAZ

Segmento de usuarios

Jévenes habitantes

no tienen alternativas culturales en sus Los i6 ::B;:i;fn EE dgl area rural _de _
culturales que propias veredas en un e fferidni=e digital Rionegro, Antioguia
despierten su contexto virtual, del Oriente (entre 10y 17 afics
curiosidad intelectual tecnoldgico y digital Antioguefio Procesos de de edad)
Traer contenidos rural viven inclusion -

Pueden existir talentosi{ll inspiradores en las experiencias — ESCOIngZZdOSdO qlue

rtisticos sin ser . Apropiacién an abandonado los
a > areas de las artes culturales B estudios
descubiertos en las plasticas y escénicas enriquecedora
zonas rurales Uil . o s en sus Pertenecesna la

P (e st el " seccién basica

No se puede acceder Realidad Virtual para propias secundaria.
a la oferta cultural darle a los jévenes una veredas,

(Covid -19) y de los contenidos ultima
presupuesto familiar tecnologia de
Realidad
Virtual.
Alternativas existentes Indicadores clave - Canales Clientes
Conflictos sociales Cantidad de jévenes que Escuelasy Plataformas

Crowdsource

Empresasy
corporacicnescon
programas de
Responsabilidad

Social con pubklico
objetivo las

juventudes rurales

Capacidad tecnologica -

, Hogares
equipos de RV Juveniles
Campesinosy la
Nota de satisfaccion de FundF;cién HJYC
usuarios
Radios
comunitarias y
comerciales
Estructura de costos Fuentes de ingresos
Adquisicién de Talento -
EqUiPOSdE- —
Realidad Virtual. Economia naranja

Gastos
administrativos

Alquiler de
vehiculo

Recursosde

Cocrea

Cuadro 10. Cuadro modelo Lean Canvas. Creacion propia.

La informacién consignada en el ejercicio de la metodologia Lean Canvas, junto con la
metodologia experiencial dardan como resultado un modelo ajustado a las necesidades del
proyecto.

De acuerdo a los objetivos del proyecto, estos se abordardn como un sistema que combina
la metodologia Lean Canvas por su aporte en la planificacién rapida y agil para la obtencién
de las caracteristicas inherentes a la realizacion del proyecto y la experiencia como motor
para el aprendizaje de los usuarios porque como el mismo Kolb plantea, "el aprendizaje es
el principal determinante del desarrollo humano, y cdmo los individuos aprenden, da forma
al curso de su desarrollo personal”; Por lo anterior este sistema compuesto es la respuesta

para lograr la transformacion cultural sostenible esperada.
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De esta manera nuestro modelo de gestién estd orientado al campo cultural, con el objeto
de llegar al sector rural por medio de la tecnologia de realidad virtual y aumentada teniendo
en cuenta que la globalizacion ha ido minimizando las barreras y restricciones poniéndonos
a disposicién una ruta de aprendizaje con una visién mas amplia que permea los diferentes
niveles y circulos de la sociedad, y los distintos campos de nuestras vidas, indiferente a la
geolocalizacién, en la actualidad la tecnologia impacta a quienes no disponen de medios
econdmicos e incluso no tienen acceso a infraestructuras mas elaboradas o dispositivos de
alta gama que le permitan su utilizacion. Motivando con esto que el modelo de gestién
presente una correlaciéon con las estrategias para la consecucion de los objetivos
especificos, en las cuales se propende por efectuar convenios con instituciones publicas y
privadas para llevar a cabo los procesos de virtualidad, poniendo asi al alcance de los
usuarios las visitas virtuales a diversos portales de realidad virtual y aumentada como
experiencias de aprendizaje Unicas con procesos de itinerancia que los avocara a apropiarse
de nuevos paradigmas, les mostrara nuevos estilos de vida y nuevas oportunidades de

desempeinio laboral.
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Este modelo plantea un escenario de las estrategias de Baldomero

PORTAL
DE POLITICA
CULTURAL

PORTAL :
TECNOLOGICO | PORTAL

FINANCIERO

llustracion 15. Modelo de gestion para Baldomero Viajero. Creacion propia con recursos de Freepik y Vecteezy.
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Estrategias a implementar por Baldomero para el objetivo especifico N° 1

llustracion 16. Estrategias para el logro del objetivo 1. Creacidn propia con recursos de Freepik y Vecteezy.

1. Portal comunicativo - Baldomero Aliado con la virtualidad
Se hardn convenios con escuelas y colegios, pastorales juveniles de la diécesis de Rionegro,
Prodepaz, Hogares juveniles campesFOSILESinos, Fundacidon HJC, mesa regional juvenil de
Rionegro, radios comunitarias y comerciales, Teleantioquia en pro del acceso a formas de
comunicar las principales ideas del proyecto, haciendo que los educadores se interesen por

la.

2. Portal Ambiental o ecoldgico -Baldomero incentiva a cero consumo con las 3 R.
Se busca impactar de la menor manera a las comunidades a generar autosuficiencia,
eficiencia energética, reducir el impacto climatico por el calentamiento global con las 3 R

reducir, reciclar y reutilizar. Reduciendo el uso de combustibles fésiles. reciclando.
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Estrategias a implementar por Baldomero para el objetivo especifico N° 2

llustracion 17. Estrategias para el logro del objetivo 2. Creacion propia con recursos de Freepik y Vecteezy.

3. Portal de Politica cultural - Baldomero abanderado de los ODS y la Economia naranja
Tal vez el componente mas importante de esta estrategia es el que tiene que ver con el
compromiso que tiene el proyecto con algunos de los objetivos de desarrollo sostenible
para la zona de Rionegro: El fin de la pobreza, equidad, educacién de calidad, industria,
innovacion e infraestructura, reduccién de las desigualdades.
La economia naranja, el gran estandarte del gobierno actual, busca relacionar variables
como la tecnologia y la interconectividad dentro de espectros cada vez mas amplios. A
través de programas y convocatorias en los cuales el ministerio de cultura busca enlazar los

proyectos existentes con el discurso de la economia naranja y cocrea.
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4, Portal de Gestion cultural - Baldomero haciendo cultura después de la pandemia.
La gestion cultural enlaza todas las acciones tendientes al desarrollo del componente de las
experiencias vividas por los jovenes en el programa. Hay un gran inconveniente
actualmente y es el ocasionado por la forma en la que las actividades se puedan desarrollar
para evitar contagios por el COVID-19, proponiendo alternativas que puedan contribuir al
uso de medidas de bioseguridad en la ejecucién de las actividades propuestas y que

asumiran como propias para la vida diaria.

Estrategias a implementar por Baldomero para el objetivo especifico N° 3

FORTALEGER LA RELACION QUE TIENEN
LOS JOVENES CON LO DIGITAL Y LO
TECNOLOGICO.

PORTAL
TecNoLSGlco

PORTAL
FINANCIERO
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5. Portal Tecnoldgico- Baldomero ciber viajero
Potenciar la orientacidn continua hacia la innovacién y la reapropiacion de las herramientas
tecnoldgicas existentes y las necesarias, para afrontar las necesidades del entorno
cambiante al igual que las necesidades de los usuarios para vivir experiencias Unicas e
itinerantes, que lleve de la evolucién del enfoque tradicional hacia la transformacién de una
cultura digital mas incluyente, focalizado en los usuarios y en procesos de formacién

continua que los lleven a convertirse en un valor competitivo.

6. Portal Financiero (Crowdfunding)- Baldomero consigue el dinero
Por medio de politicas financieras de Incentivos de Economia Naranja — prospectiva. Los
cuales tendran prospectiva y visién a futuro, ademads se obtendran recursos de Cocrea y por

medio de crowdfunding, inversionistas, aliados estratégicos y recursos propios.
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&PRESUPUESTO

El presupuesto proyectado para la ejecucion del proyecto, estd conformado por los

siguientes items:

Cuadro 11. Presupuesto de talento humano. Creacion propia.

Coordinador del programa semanal | 700.000 |10 7.000.000

Consultor en temas de tecnologia y RV semanal 500.000 |10 5.000.000

Asesoria y mantenimiento de equipos semanal 250.000 |8 2.000.000

Supervisores por area (uno por cada semanal 350.000 |10 14.000.000

actividad)

Asistentes semanal 250.000 |8 4.000.000
32.000.000

Papeleria 1 semanal 200.000 8 1.600.000
I Viaticos I 9 I semanal I 60.000 I 8 I 4.320.000 I
I Imprevistos I 1 I Unica I 2.000.000 I 1 I 2.000.000 I
7.920.000

Cuadro 12. Presupuesto gastos administrativos. Creacion propia.



Computador con Intel 14 o superior 4 Unidad 3.600.000 14.400.000
I Teléfonos Inteligentes I 45 I Unidad I 450.000 I 20.250.000 I
I Gafas de RV con control remoto I 45 I Unidad I 45.000 I 2.025.000 I
I Televisor 40 pulgadas o mds I 4 I Unidad I 1.100.000 I 4.400.000 I
I Banco de poder (Bateria de respaldo) I 4 I Unidad I 450.000 I 1.800.000 I
42.875.000

Cuadro 13. Presupuesto de compra de equipos. Creacion propia.

Selecta 2 mensual 30.000 60.000

I 1 I | 1
Theatrix 2 mensual 30.000 60.000

I | | | 1
Mubi 2 mensual 30.000 60.000

1 I I | 1
Compra de licencias por juego 1 10 Unica 5.000 50.000

1 I I | 1
Compra de licencias por juego 2 10 Unica 5.000 50.000

I I I | 1
Compra de licencias por juego 3 10 Unica 5.000 50.000

330.000

Cuadro 14. Presupuesto de alquiler de membresias. Creacion propia.

Alquiler de van 8 pasajeros 8 semanas  2.500.000 20.000.000
1 I I 1
Alquiler de furgdn pequefio 8 semanas 2.500.000 20.000.000
40.000.000

Cuadro 15. Presupuesto de alquiler de vehiculos. Creacion propia.
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32.000.000

7.920.000

42.875.000

330.000

40.000.000

GRAN TOTAL

123.125.000

Cuadro 16. Presupuesto total. Creacion propia.
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FUENTES DE FINANCIACION

Camino del Virrey:
Incentivos Maranja

llustracion 19. Rutas de las fuentes de financiacion. Creacion propia con recursos de Freepik y Vecteezy.

Las fuentes de financiacién del proyecto se muestran como las rutas de los caminos reales
en Antioquia.
Se obtendran por medio de tres lineas:

1. Incentivos de Economia Naranja — sera el camino del virrey

2. Recursos de Cocrea sera el camino quitasol.

3. Plan crowdfunding sera el camino del toro.
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........

2a’CRONOGRAMA

Los tiempos planeados y ejecutados se registran de acuerdo a los objetivos del proyecto

OBIJETIVO

ACTIVIDADES

2021

MES

10 | 11

Definir la investigacion

Identificacion de la poblacion

Caracteristicas de la poblacion

Seleccidn de la poblacion beneficiaria.

B 888 -
8 886

Interpretacién de la informacion
recogida.

Analisis y sistematizacién de la
informacién recogida.

Elaboracion del diagndstico.

Diagndstico validado.

Disefiar el itinerario del viaje de
Baldomero

Disefio de las actividades de Baldomero.

Socializacién a las instituciones
seleccionadas de las actividades de RV y
RVA de Baldomero Viajero que se van a
realizar.

Planear la ejecucion de las estrategias
de Baldomero

Socializacién a los usuarios de las
actividades de RV y RVA de Baldomero
Viajero que se van a realizar..

Experiencias itinerantes de RV y RVA.
que Baldomero presentara.

Cuadro 17. Cronograma del proyecto. Creacidn propia.

83




INDICADORES

Los indicadores de este proyecto evidencian los resultados esperados, teniendo en cuenta

gue la ejecucion del proyecto es en el area rural se tomaron indicadores de gestion, de

procesos, de resultados y de impacto; para medir la transformacion que se dard en la

comunidad.

Indicadores del objetivo especifico N° 1.

P NOMBRE
CLASIFICACION
OBJETIVO DE INDICADORES META| INDICADORES DEL ESTRATEGIAS
INDICADOR
Investigacion realizada/ Informacion
100 % | Investigacion por realizar *100
N° de actividades de formacién Cumbplimient
4 ejecutadas/ N° actividades de o P
formacién programadas*100
N° de participantes a las Portal o
Gestion 100 % actividades programadas/N° de | Participacién | comunicativo -
° | personas convocadas *100 Baldomero
Disefiar una Aillado.con la
propuesta cultural Numero de establecimientos virtualidad
de complementos seleccionados para las
pedagdgicos que actividades/ Numero de Consolidado
incluyan recorridos 100 % | establecimientos con dela
con contenidos por conectividad en la zona informacion
plataformas rural*100
virtuales. ] . ]
Procesos 100 % | Diagndstico realizado
Numero de asistentes
comprometidos con el NO uso Cambio Portal
de combustibles fosiles/ o Ambiental o
100 % , . climatico -
Numero de asistentes a las ecoldgico -
Resultado actividades programadas *100 Baldomero
incentiva a
Acceso a Contenidos Acciones por cero consumo
Iti i I
100 % multimedia con portales ol clima con las 3 R.

ecoldgicos
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Indicadores del objetivo especifico N° 2.

CLASIFICACION NOMBRE DEL
OBIJETIVO DE INDICADORES META | INDICADORES INDICADOR ESTRATE-GIAS
Acciones innovadoras en el
4 area rural con contenidos de
RV y RA
Gestion
puriniisde ot vt i
100% | PoT™ Tic
naranja
Portal d
Sumatoria total de los dias Pglrit?ca €
calendario transcurridos en cultural -
las fechas asignadas para las Baldomero
actividades realizadas en el Ovortunidad abanderado
100% | periodo/ Numero total de P
delosODS vy la
Procesos actividades asignadas Economia 4
durante el mismo periodo narania
Prom(?ve.rlla *100 )
apropiacién
tecnoldgica a través Campos de la cultura, la
del ) 100% tecnologia y virtualidad Identidad
Zprlovehchamlento ® | integrados en la ruralidad.
e las herramientas
digitales N° de participantes que han
disponibles en pro tenido acceso a estudios y Apropiacion
del crecimiento 100% espacios Realidad Virtual en | del
intelectual y social. ” | 1a zona rural/ NGimero de Conocimiento
participantes *100
N° de acciones realizadas/N°
. N Igualdad
4 de acciones propuestas *100
Portal de
Resultado N° de herramientas digitales Tecnologia Gestion cultural
100% usadas/ N° de herramientas virtualidid Yol Baldomero
) digitales disponibles *100 haciendo cultura
después de la
N° de Personas beneficiadas pandemia.
100% con la oferta cultural/ N° de Satisfaccion
encuentros culturales *100
global del
Nivel de Calidad de la oferta servicio
100% | cultural
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Indicadores del objetivo especifico N° 3.

de equipos tecnoldgicos

NOMBRE
CLASIFICACION DEL ESTRATEGIA
OBJETIVO INDICADORES
DE INDICADORES |META INDICADO | S
R
N° de dispositivos
moviles usados por los
usuarios/ N° de Conectivi-
100% dispositivos moviles dad
disponibles en los
usuarios *100
Estructura
Di ibili .
Gestion 100% |spor1|b| |.dad de fisica con
espacios virtuales
redes
Cantidad de pesos/ N°
100% de participantes en el Equidad
programa *100
100% Adquiéicién de F?ecurs.os
donaciones financieros
Plataformas Vivelab
digital disponibles en el Politica
1009
Fortallf_*cer la . % area rural Min Tic
relacion que tienen
IO_S .jc’)venes conlo N° de participantes con
digital y lo acceso a contenidos de Portal
tecnoldgico. plataformas y Financiero '
Procesos multimedia/ Jévenes con inclusion (Crowdfundi
100% acceso a contenidos de dicital ng)-
plataformasy 8 Baldc?mero
multimedia en el drea consigue el
rural *100 dinero
L Tecnologia
Planes de conectividad y
100% U y
redes wifi libres . .
virtualidad
Acciones de inclusion Recursos
100% . , financieros
digital en el area rural
Cocrea
Resultados 100% Ca.pital financiero Econqmia
asignado naranja
100% Percepcion sobre el uso Equidad
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CONSIDERACIONES FINALES

Este proyecto surgidé de la necesidad de construir un puente que, orientado a una relacién
entre la apropiacion de contenidos de tecnologia y la ruralidad, se concluyen en la ejecucidn
de actividades itinerantes de cultura, arte y ecologia en las zonas rurales de Rionegro,

Antioquia.

Se tomd como referente a Baldomero Sanin Cano, un personaje oriundo de la regién que
se destaco por tener una riqueza intelectual motivada por sus viajes, el amor a la lectura, la
defensa de los derechos de la mujer, por nombrar algunos aspectos de su persona.
Baldomero fue un visionario sin medidas, un adelantado a su tiempo, dedicado a poner en
practica muchos de estos conocimientos a su llegada del extranjero; lo mas valioso fue su

regreso a la tierra que lo vio nacer para compartir sus saberes.

Baldomero se convierte en una figura a imitar, un referente de los jévenes para despertar
en ellos la curiosidad y para que se dejen guiar en todos los procesos que realizara en éste
viaje, que ademads serda innovador y que dejard en ellos el redisefio mental de
procedimientos motivacionales para asumir comportamientos a futuro, en los que pueden
verse reflejados en las actuales politicas instauradas por la sociedad y que se han hecho
visibles porque tendrdn la mente mas abierta ante la disponibilidad de plataformas virtuales
que pueden servirles ademas para forjar nuevas alternativas de emprendimiento. De esta
manera se evidencia la construccion del nuevo tejido social en el cual los jovenes pueden
crear nuevas opciones desde su propia comunidad y direccionando su identidad desde

imaginarios tan cercanos como el de nuestro modelo a seguir.

Esta propuesta hace énfasis en reducir la brecha digital existente en los jévenes en su
relacidn con la apropiacion tecnoldgica en el campo, para que haya una adecuada

asimilacién de las TIC, con recursos de RV porque se podran convertir en una de las
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herramientas mas Utiles y versatiles para la difusidn de conocimientos y de procesos
educativos y formativos en el auge del momento presente, sin descuidar su ubicacién
geografica, las caracteristicas personales individuales de los participantes, y los
pardmetros de actuacién de los mismos, para que puedan extender todo lo aprendido a

través de las relaciones establecidas entre los miembros de su entorno.

En la realizacién de este proyecto, se valora el papel destacado de la Universidad del
Rosario, en la Especializacidon en Gerencia y Gestion Cultural, por todas las ensefianzas
transmitidas a través de los profesores, tutores y guias en las clases, ejercicios,
documentos, proyectos, trabajos, talleres, tutorias y actividades desarrolladas que han

permitido que este trabajo llegue a feliz término.
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