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Dedicatoria

Con gratitud y admiracion, esta obra es para ustedes: la juventud
rural colombiana, que entre sus manos tiene toda la fuerza,
esperanza y el potencial para hacer del futuro del campo uno mejor.
Dedicamos a ellos y sus suefios un profundo compromiso por
contribuir a su empoderamiento y desarrollo desde nuestro quehacer
disciplinar. Son ustedes quienes ahora también nos inspiran a
vencer nuestros miedos, continuar adelante y cumplir nuestras

metas
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“El disefio no puede cambiar el mundo, pero puede dar forma a un
mundo cambiante”

Ezio Manzini
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Resumen

El Cafion Dulce ubicado en Chaparral - Tolima, es una region
destacada en la produccion panelera. Sin embargo, los productores
no le dan gran importancia al trabajo en equipo, mantienen sus
practicas tradicionalistas que generan una resistencia al cambio.

Por ende, nace Campodérate, una estrategia digital para
promover el empoderamiento juvenil rural. A través de la co-creacion
de contenidos multimedia, los estudiantes de noveno a once grado
de la institucion ubicada en el sector, son impulsados a asumir roles
activos como agentes de cambio en su comunidad.

De alli, se plantean los objetivos mediante la metodologia
Doble Diamante de Design Council en el marco del paradigma
For-About-Through de Christopher Frayling, orientado al proceso de
investigar a través del disefio.

Finalmente, se desarrolla una narrativa transmedia que
pone en valor la regién, comunidad y su panela, por medio de los
contenidos generados por los jovenes en diferentes formatos y

canales de comunicacion.

Palabras clave: Empoderamiento juvenil, juventud rural,

co-creacion, narrativa transmedia, panela

Linea(s) de profundizacién:

Gestion de productos digitales
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Abstract

The Cafndén Dulce, located in Chaparral - Tolima, is a prominent
region in panela production. However, producers do not give much
importance to teamwork; they maintain their traditional practices,
which create resistance to change.

Therefore, Campodérate is born, a digital strategy to
promote rural youth empowerment. Through the co-creation of
multimedia content, students from ninth to eleventh grade in the local
institution are encouraged to take active roles as agents of change in
their community.

The objectives are outlined using the Double Diamond
methodology of the Design Council within the framework of
Christopher Frayling's For-About-Through paradigm, focused on the
process of investigating through design.

Finally, a transmedia narrative is developed to highlight the
region, community, and its panela, through content generated by

young people in different formats and communication channels.

Keywords: Youth empowerment, rural youth, co-creation,

transmedia narrative, panela

Research lines:

Digital Product Management



Tabla de contenido

Aval del Proyecto

Dedicatoria

Agradecimientos

Abstract

Tabla de contenido

Listado de figuras

Listado de tablas

Listado de anexos

1. Formulacién del proyecto
1.1 Introduccion

1.2 Justificacién

1.3 Definicion del problema
1.4 Hipdtesis de la investigacion
1.4.1 Hipotesis explicativa
1.4.1 Hipétesis propositiva

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

1.5.2 Objetivos especificos
1.6 Planteamiento metodoldgico
1.7 Alcances y limitaciones

2. Base teodrica del proyecto
2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes

2.1.2 Marco tedrico contextual
2.1.3 Marco tedrico disciplinar
2.1.4 Marco institucional

2.2 Marco legal

21

11
13
18
19
23
25
26
28
28
29
30
33
34
34
35
35
35
36
40
42
42
45
48
51
60
62



2.3 Estado del arte

2.3.1 Radio Sutatenza

2.3.1.1 Criterios de disefio
2.3.1.2 Finalidad

2.3.1.3 Impacto

2.3.2 La Granja del Borrego
2.3.2.1 Criterios de disefo
2.3.2.2 Finalidad

2.3.2.3 Impacto

2.3.3 Empréndete

2.3.3.1 Criterios de disefo
2.3.3.2 Finalidad

2.3.3.3 Impacto

2.4 Caracterizacion de usuario
2.4.1 Entrevistas

2.4.2 Focus Group

2.4.3 Diagnéstico inicial

2.4.4 Mapa de empatia y buyer persona
2.4.5 Arquetipo y Storyboard

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion de
resultados

3.1 Criterios de disefio

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefo
3.2 Hipotesis de producto

3.3 Desarrollo y analisis Etapa 1

3.3.1 Identificacion de temas

3.3.2 Exploracion de conocimientos

3.3.3 Definiciéon de formatos de contenidos

22

63
63
64
64
64
65
66
67
67
68
68
69
69
70
70
72
73
76
81

84
84
84
85
87
88
89
90
91


https://docs.google.com/document/d/1aL0wxJW1vJks_hD2hRjZHzh7qAgEtuQ7/edit#heading=h.y2gifz2jl432

3.4 Desarrollo y analisis Etapa 2

3.4.1 Mapa de navegabilidad:

3.4.2 Desarrollo del prototipo en Figma

3.5 Desarrollo y analisis Etapa 3

3.5.1 Esquema de la estrategia transmedia
3.5.2 Entrevista con experto

3.5.3 Reto Campoderémonos

3.6 Desarrollo y analisis Etapa 4

3.6.1 Definir dindmicas de la grabacion de contenidos

3.7 Desarrollo y analisis Etapa 5

3.7.1 Participacion

3.7.2 Responsabilidad

3.7.3 Capacidad critica

3.7.4 Meta aprendizajes

3.7.5 Autonomia

3.7.6 Identidad comunitaria

3.7.7 Trabajo en equipo

3.7.8 Perspectiva sobre los contenidos
3.7.9 Perspectiva inicial vs. final del proyecto
3.8 Desarrollo y analisis Etapa 6

4. Resultados de los testeos

4.1 Primer testeo Etapa 1

4.2 Segundo testeo Etapa 2

4.3 Tercer testeo Etapa 3

4.4 Cuarto testeo Etapa 4

4.5 Quinto testeo Etapa 5

4.6 Sexto testeo Etapa 6

4.7 Prestaciones del producto

4.7.1 Aspectos morfolégicos

23

91

91

93

96

96

99
100
102
103
105
107
107
107
108
108
109
109
110
110
111
114
114
120
127
132
137
140
146
147


https://docs.google.com/document/d/1aL0wxJW1vJks_hD2hRjZHzh7qAgEtuQ7/edit#heading=h.ipjwd1f0d0oa

4.7.2 Aspectos técnico-funcionales

4.7.3 Aspectos de usabilidad
5. Conclusiones

5.1 Conclusiones

5.2 Estrategia de mercado
5.2.1 Segmentos de cliente
5.2.2 Propuesta de valor

5.2.3 Canales

5.2.4 Relaciones con los clientes
5.2.5 Fuentes de ingresos
5.2.6 Actividades clave

5.2.7 Relacién con los clientes
5.2.8 Recursos clave

5.2.9 Socios clave

5.2.10 Estructura de coste

5.3 Consideraciones
Referencias

Anexos

24

149
150
151
151
156
156
159
161
162
163
164
168
168
169
169
171
173
180



25

Listado de figuras

Figura 1 Iceberg de problemas 32
Figura 2 Planteamiento metodolégico del proyecto 40
Figura 3 Stakeholder Map 41
Figura 4 Marco referencial. 45
Figura 5 Linea del tiempo sobre el empoderamiento juvenil 47
Figura 6 Presentacion de la teoria del cambio mediante

una cadena de resultados. 51
Figura 7 Radio Sutatenza 63
Figura 8 Carlos en su granja 65
Figura 9 Empréndete en Spotify 68
Figura 10 Entrevistas realizadas al usuario 70
Figura 11 Focus Group 72
Figura 12 Mapa de empatia 76
Figura 13 Buyer persona 77
Figura 14 Arquetipo 81
Figura 15 Storyboard 82
Figura 16 Arbol de objetivos de disefio 85
Figura 17 Requerimientos y determinantes de disefio 86
Figura 18 Mapa de navegacién 92
Figura 19 Wireframes de baja fidelidad 93
Figura 20 Wireframes de alta fidelidad 94
Figura 21 Esquema de la estrategia transmedia 98
Figura 22 Temario del Reto Campoderémonos 101
Figura 23 Lluvia de ideas 114
Figura 24 Jerarquia de contenidos 115
Figura 25 Mapa Carfon Dulce 116

Figura 26 Adivina adivinador 117



Figura 27 Jerarquia de formatos digitales

Figura 28 Contenido + Formato

Figura 29 Protocolo de testeo 1

Figura 30 Inicio de prototipo para mostrar

Figura 31 Fotografia testeo 2 estudiantes de

disefio digital y multimedia

Figura 32 Fotografia testeo 2, con docente

de disefo digital y multimedia

Figura 33 Fotografia testeo 2, con docente de

disefio digital y multimedia

Figura 34 Protocolo de testeo 2

Figura 35 Pantallazos videos Reto Campoderémonos
Figura 36 Pantallazos encuesta Reto Campoderémonos
Figura 37 Protocolo de testeo 3

Figura 38 Grabacion del podcast

Figura 39 Toma del fotoreportaje

Figura 40 Grabacion de los videos

Figura 41 Sitio web de Campodérate

Figura 42 Muestra de algunos resultados del ultimo testeo
realizado a los jovenes

Figura 43 Evidencia testeo 6

Figura 44 Entrevista Profe Elkin Ibarra

Figura 45 Estructura narrativa transmedia

Figura 46 Plataformas y contenidos Campodérate
Figura 47 Buyer persona Alcalde de Chaparral

Figura 48 Buyer persona Alcaldia de Chaparral

Figura 49 Lienzo de la propuesta de valor

Figura 50 Diagrama de Venn sobre Desarrollo Sostenible

26

117
118
119
121

122

123

123
125
129
130
131
133
134
135
138

140
141
141
147
149
157
158
161
167



Listado de tablas

Tabla 1 Marco conceptual

27

57



28

Listado de anexos

Anexo A: Entrevista con el Secretario de Desarrollo Rural 180
Anexo B: Matriz in-out 180
Anexo C: Impact mapping 181
Anexo D: Entrevista Doctor Soler 182
Anexo E: Linea del tiempo 183
Anexo F: Entrevistas realizadas al usuario 183
Anexo G: Focus Group 184
Anexo H: Diagndstico inicial de usuario 184
Anexo I: Evidencias Taller Diagndstico 185
Anexo J: Requerimientos y Determinantes 186
Anexo K: Matriz de Hipdtesis 186
Anexo L: Evidencia Testeo 1 Prototipo 1 187
Anexo M: Protocolo de Testeo 1 188
Anexo N: Protocolo de Testeo 2 188
Anexo O: Entrevista con experto en multimedia 189
Anexo P: Prototipo 3 Reto Campoderémonos 189
Anexo Q: Protocolo de Testeo 3 190
Anexo R: Protocolo de Testeo 4 190
Anexo S: Narrativa Transmedia 191
Anexo T: Protocolo de testeo 5 192
Anexo U: Testeo 6 con Diana Rico 193
Anexo V: Entrevista profe Elkin 193
Anexo W: Protocolo de testeo 6 194

Anexo X: Tabla de inversiones y cronograma versus presupuesto195
Anexo Y: Permisos estudiantes e institucion caso de estudios 197
Anexo Z: Hojas de vida y portafolios de integrantes del equipo 197



29



30



31

1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

Un estudio del Censo Nacional de Poblacion y Vivienda de 2018 en
Colombia, revela que solo el 23.8% de la poblacién joven reside en
las areas rurales de Colombia, y un 12% de estos jovenes migran
hacia las ciudades en busca de mejores oportunidades, por ello, el
desarrollo rural y la seguridad alimentaria enfrentan desafios
significativos. Ante esta situacion, la Organizacién de las Naciones
Unidas para la Alimentacion y la Agricultura (FAO) resalta la
importancia de tomar medidas para detener esta migracion y
empoderar a los jovenes campesinos como actores clave del
desarrollo rural.

En este contexto, desde la disciplina del disefio digital y
multimedia, el enfoque en la innovacion social se presenta como una
potencial herramienta para fortalecer el empoderamiento de los
jévenes de noveno a once de la |.E.T. Medalla Milagrosa Sede La
Begonia. Este enfoque no solo implica abordar las necesidades de
la comunidad, sino también aprovechar y ampliar sus capacidades,
con el fin de crear nuevos escenarios de participacion social y
trabajo colaborativo (Gallego Catario, 2018).

En las paginas siguientes, se explora en detalle el enfoque,
la metodologia y los objetivos de este proyecto, en torno al concepto

de empoderamiento de los jovenes rurales. Ademas, se evidencia el
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proceso de disefio llevado a cabo para fortalecer el rol de estos
jévenes como agentes de cambio y motores del progreso en su

comunidad.

1.2 Justificacion

Para comenzar, el Instituto de Juventud del Ministerio de Derechos
Sociales y Agenda 2030 de Espafia, subraya la importancia crucial
de los jovenes rurales en el progreso econdémico y social de las
regiones. En relacién con las politicas publicas en Colombia, el
Estatuto de Ciudadania Juvenil resalta la participacion activa de los
jévenes como impulsores del desarrollo del pais en ambitos
sociales, politicos, culturales y econémicos. Ademas, se enfatiza la
promocién de relaciones equitativas entre las comunidades, tanto en
entornos rurales como urbanos, publicos y privados, locales y
nacionales.

En tal sentido desde el ambito disciplinar, Manzini (2015),
afirma que el disefio puede ser visto como una herramienta eficaz
para mejorar la calidad de vida de las personas mediante la creacién
de procesos de cambio y la creativa combinacién de elementos ya
existentes. Por esta razon, se propone desde el ambito disciplinario
el desarrollo de una estrategia digital, a través de sesiones de
co-creacion con los estudiantes de la institucion educativa |.E.T.

Medalla Milagrosa de la vereda La Begonia.
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En consecuencia, se plantea que el disefador pueda
desplegar un enfoque de trabajo hacia la colaboraciéon con las
comunidades, fomentando la participacion y la cooperacion entre los
diversos participantes en la definicion de los objetivos del proyecto.
A su vez Viscarra (2021), argumenta que la tecnologia se erige
como una aliada capaz de mejorar e innovar las actividades
econdémicas en las poblaciones rurales, por lo cual, se busca utilizar
estas herramientas para apoyar el proceso de liderazgo y

participacion de los jovenes e impactar dentro de la region.

1.3 Definicion del problema

El punto de partida para la definicién del problema, se ubica en una
fase inicial donde el objetivo era generar una herramienta digital que
impulsara el comercio de la comunidad campesina productora de
panela en la vereda La Begonia, Chaparral - Tolima. Sin embargo, al
generar una entrevista con el Secretario de Desarrollo Rural del
municipio (ver Anexo A), se identifican los siguientes hallazgos:

1. Los productores paneleros del sector trabajan de

manera independiente, esto implicaria un trabajo de

liderazgo y agremiacion. Ademas se caracterizan por su

tradicionalismo en sus practicas, lo que dificulta que se

adapten al cambio.

2. Posibilidad de trabajar con los jovenes, los cuales en

su mayoria, son hijos de los productores paneleros, también
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son mas dados al cambio y al manejo de las TIC. (Nelson

Garzon, Secretario de Desarrollo Rural de Chaparral).

De alli se enfocé el interés por trabajar con los jévenes,
especificamente los de grado noveno a once de la IET Medalla
Milagrosa sede Begonia. A través del diagnéstico inicial y mediante
entrevistas y focus group se reconoce:

1. Hay debilidad en la participacion y liderazgo

de los jovenes en espacios de decision de la regién

como las juntas de accion comunal o los consejos

de juventudes.

2. Se evidencia que los jovenes estan pensando en

abandonar sus lugares de origen en busca de mejores

oportunidades y condiciones de vida en las ciudades.

3. Se descubre que en gran medida, los jovenes no

reconocen aun el valor y el potencial de su territorio.

Esto expresa una debilidad en la apropiacion del rol
fundamental que tienen en el progreso de sus comunidades y la
seguridad alimentaria (FAO, 2014); de alli se diagnostica que los
jévenes deben empoderarse como agentes de cambio de su
territorio, reconocer sus recursos y potencial para proponer
alternativas dentro de sus entornos.

Esta es la partida para el planteamiento de la pregunta de
investigacion: ;De qué manera se puede promover el
empoderamiento de los jovenes rurales como agentes de cambio en

su comunidad a través de una estrategia digital?. En el estudio de
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caso con estudiantes de noveno a once de la |.E.T. Medalla
Milagrosa sede La Begonia.

Figura 1 Iceberg de problemas

Vo Realizado por:
CAl PODERATE Iceberg de problemas Ve i e

Valentina Cortés Cutiva

Bajainula presencia
en redes sociales

[ ———

Nota. La herramienta del iceberg de problemas permite identificar el
ecosistema de los jovenes en relacion al campo y las debilidades
que presentan; las fuentes mas significativas se encuentran en el
diagnéstico a partir entrevistas realizadas a jovenes de la IET
Medalla Milagrosa.

Fuente: Elaboracion propia (2023).
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1.4 Hipétesis de la investigacion

La hipétesis de la investigacién del proyecto busca responder la
pregunta planteada en la definicion del problema: ; Cémo puede una
estrategia digital en co-creacién con los jovenes rurales, promover
su empoderamiento para convertirse en agentes de cambio en sus
regiones?

Para ello, la hipétesis de este proyecto sostiene que la
integracion de una estrategia digital en la IET Medalla Milagrosa
Sede La Begonia a través de un ejercicio de co-creacion, tiene el
potencial de detonar en los jovenes rurales de la vereda el interés en
convertirse en lideres de cambio empoderados y comprometidos
con el progreso de su comunidad.

Se espera que esta iniciativa contribuya a fomentar el rol de
la juventud rural, la cual desempefia un papel significativo en la
apertura de nuevas posibilidades y en la creacion de oportunidades
en su lugar de origen, esto podria alentarlos a trabajar juntos en

busca de un futuro mejor.

1.4.1 Hipotesis explicativa

Si se generan espacios de participacion, dialogo y reflexion entre los
disefiadores y jovenes a través de la co-creacién, se puede detonar
su interés por valorar su identidad en la regién, reconocer sus
recursos y potencial para proponer alternativas dentro de sus

entornos. Esta perspectiva reconoce la importancia de fomentar la
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participacion activa y el dialogo constructivo como medios para
fomentar el empoderamiento de los jovenes y detonar un sentido de
pertenencia y responsabilidad en el desarrollo de sus comunidades.
Al establecer una estrategia para el intercambio de ideas y la
reflexion conjunta, de manera deseable se generan nuevas
perspectivas y enfoques creativos que contribuyan en una escala
mayor al fortalecimiento del tejido social y al impulso del desarrollo

sostenible en la region.

1.4.1 Hipotesis propositiva

La hipétesis propositiva sugiere que el desarrollo de una estrategia
mediante el Disefio Digital y Multimedia para promover el
empoderamiento de los jévenes rurales como agentes de cambio en
sus comunidades, puede detonar un mayor reconocimiento del valor
del entorno local y del papel fundamental que desempefian los
jévenes en este contexto. Ademas, mediante el uso de técnicas
especificas de esta disciplina, se espera captar la atencién e
involucramiento activo de los jévenes, lo que a su vez podria
generar un efecto multiplicador a nivel comunitario. Esta estrategia
tiene el potencial de motivar a los jovenes a contribuir al progreso y
desarrollo de las zonas rurales, al tiempo que fortalece su sentido de

pertenencia y liderazgo dentro de sus comunidades.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Desarrollar una estrategia digital que promueva el empoderamiento

de los jovenes rurales del Municipio Chaparral (Tolima) como

agentes de cambio en su regién. Caso de estudio: IET Medalla

Milagrosa sede la Begonia.

1.5.2 Objetivos especificos

Reconocer los actores, la perspectiva y las acciones que
estan llevando a cabo los jovenes de grado once de la |.E.T.
Medalla Milagrosa sede la Begonia, en relacion al
empoderamiento dentro de su comunidad rural.

Definir la estrategia digital con sus requerimientos y
determinantes a partir de ejercicios de co -creacion.
Desarrollar la estrategia digital con los estudiantes, donde
participen con sus ideas y habilidades en una constante
retroalimentacion.

Evaluar el impacto de la estrategia en la perspectiva final de
los joévenes de grado noveno a once sobre su

empoderamiento dentro de su region.
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1.6 Planteamiento metodolégico

Para el desarrollo del presente proyecto de grado, se plantea utilizar
el paradigma de disefio For-About-Through de Christopher Frayling,
el cual sirve para orientar mejor la investigacion respecto al arte y
disefo. Se divide en tres fases: investigacion para el disefio, sobre
el disefio y a través del disefio.

Segun Frayling la investigacion para el disefo es la que se
orienta al producto final u objeto disefiado, ademas esta
investigacién no tiene como principal objetivo lograr un conocimiento
comunicable, sino que es ejecutar herramientas que proporcionen y
permitan al disefiador realizar la investigacion de primera mano y
desarrollarla en un artefacto.

Por otro lado, la investigacion sobre el disefio se orienta a
disciplinas que no son exactamente del disefio, como la historia, la
psicologia y mas. Esta enfocada hacia los actores, procesos y
objetos con el fin de producir conocimiento para otras disciplinas. Es
comun que suela ser utilizado en investigacién con un enfoque
doctoral o histérico, asi como en otras perspectivas tedricas en las
que se involucran el arte o el disefio.

Por ultimo la investigacion a través del disefo surge por el
propio disefio, es decir que mediante este producto u objetivo se
genera conocimiento. Segun Alain Findeli, la investigacion a través
del disefio se deberia configurar con las previas, para y sobre, en la

primera parte por las practicas de disefio y en la segunda parte por
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las metodologias cientificas. Este enfoque genera mas rigurosidad
en lo que respecta a los procedimientos de investigacion y procesos
de disefo.

Teniendo en cuenta esto, se define en el presente estudio
que se investiga a través del disefio, esto quiere decir que el disefio
no es el objeto de estudio, sino una herramienta para investigar
otros temas que en si no son del disefio, en este caso, el
empoderamiento juvenil rural. De esta manera se genera un balance
entre la teoria, requerida para investigar y el proceso creativo,
necesario para disenar en miras de atender una necesidad.

Asimismo, es importante destacar que cada disefiador
posee un enfoque ligeramente distinto, y las diversas especialidades
del disefio también desarrollan sus propias metodologias de trabajo.
No obstante, existe un conjunto de actividades generales que son
comunes a todos los disefiadores. En este sentido, el Design
Council ha concebido el modelo Double Diamond como una
representacion que ilustra este proceso.

Este modelo se divide en cuatro fases distintas: Descubrir,
Definir, Desarrollar y Entregar. Tiene como objetivo mapear cémo el
proceso de disefio transita desde etapas en las que el pensamiento
y las posibilidades se exploran de manera amplia, hasta situaciones
en las que se reducen de manera deliberada y se enfocan en
objetivos especificos.

En lo que respecta a las herramientas y métodos propuestos

por el Design Council, es importante enfatizar que no se trata de
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protocolos rigidos que deban seguirse sin consideracion. Mas bien,
son marcos que pueden y deben adaptarse de acuerdo con las
necesidades de cada proyecto. Algunas de estas herramientas se
centran en una perspectiva global, mientras que otras se enfocan en
detalles especificos del proyecto. El equilibrio y la conexion entre
ambas perspectivas son esenciales para lograr los mejores
resultados en el proceso de disefio.

Las etapas del modelo Double Diamond son las siguientes:

1. Descubrir: En esta fase inicial, se lleva a cabo una
investigacién exhaustiva sobre el problema en cuestién, su contexto
y las partes involucradas. Para llevar a cabo esta etapa, se
proponen varios métodos, como visitas de campo, entrevistas con
expertos, el uso de la técnica de los 'cinco porqués' y la realizacién
de grupos focales.

2. Definir: Se enfoca en analizar la informacion recopilada
durante la fase de descubrir con el objetivo de establecer de manera
clara a quién se dirige la solucion del problema identificado. En esta
etapa, se emplean herramientas como el mapa de empatia y las
tarjetas personas, que permiten identificar quién es el usuario,
comprender cémo se siente dentro de su contexto, identificar sus
preocupaciones y motivaciones, entre otros aspectos. También se
utiliza el concepto de stakeholders para identificar las relaciones e
interacciones entre las partes involucradas en la problematica.

3. Desarrollar: En esta etapa, se generan soluciones y

conceptos para abordar el problema definido previamente. Se
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emplean herramientas como prototipos rapidos, prototipos de baja
fidelidad, prototipos minimos viables y el Business Model Canvas
para explorar ideas y viabilidad del proyecto.

4. Entregar: En la fase de entrega, se implementa la
solucion disefiada. Se utilizan métodos como las entrevistas y
rubrica de empoderamiento juvenil para evaluar y recopilar
comentarios, opiniones de wusuarios y partes interesadas,
garantizando una evaluacién exitosa del proyecto.

Estas fases y métodos constituyen un marco sélido para
guiar el proceso de disefio en la presente investigacion, permitiendo
abordar el problema de manera sistematica y efectiva, adaptando

sus enfoques y herramientas segun las necesidades de este.
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Figura 2 Planteamiento metodolégico del proyecto
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Nota. La figura ilustra el planteamiento metodoldgico a usar en el
proyecto.

Fuente: Elaboracién propia (2023) con base en el modelo Doble
Diamond del British Design Council (2004).

1.7 Alcances y limitaciones

A través de herramientas como la matriz in-out (ver Anexo B) y el
Impact Mapping (ver Anexo C), se realiza un analisis del contexto
que relaciona a los actores, los objetivos y las herramientas de
disefo que se implementan durante el proceso, lo cual brinda una

vision general de los limites y alcances del proyecto.
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Se establecen los limites a partir del objetivo general sobre
desarrollar una estrategia digital. En primer lugar, se delimita el caso
de estudio a la IET Medalla Milagrosa sede La Begonia y
especificamente, a los estudiantes de grado noveno a once, asi
como a los docentes de la institucion. También se considera la
colaboracién de entidades como la Alcaldia Municipal de Chaparral,
en conjunto con la Secretaria de Desarrollo Rural.

Figura 3 Stakeholder Map

Vo Realizado por:
AMPODERATE Stakeholder Map e i

Valentina Cortés Cutiva

Consejeria

- i
_(Winterode)
agricultura

+

Colegio T Medalla Miagrosa
Clientes. SCRIA. Desarrall Rural

Consumidores

Nota. La figura ilustra los diferentes actores que se relacionan en el
proyecto.
Fuente: Elaboracién propia (2024).

En segundo lugar, la estrategia digital se desarrolla a través
de un ejercicio de co-creacién con los estudiantes, por lo tanto, debe

ser llamativa y permitir a los jévenes expresar sus posiciones por
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medio de productos digitales. Posteriormente se plantea evaluar la
efectividad de esta propuesta mediante herramientas como
Heuristica de Nielsen y entrevistas cualitativas.

Teniendo en cuenta los alcances mencionados, se
especifican diversas limitaciones. En primera instancia, la estrategia
se centra en promover la idea de que los estudiantes sean agentes
de cambio en sus comunidades, alentdndolos a reconocer su
capacidad y valor para generar un impacto positivo. Sin embargo, es
crucial tener en cuenta que la transformacién completa no puede ser
garantizada, ya que este proceso lleva mucho tiempo y requiere de
la participacién de varios entes.

Ademas, existen limitaciones externas que no pueden
superarse. Por ejemplo, la investigacion no pretende resolver
problemas de infraestructura deficientes, como la falta de acceso a
internet de calidad o los limitados presupuestos y apoyo
gubernamental destinados a la agroindustria local. Por ultimo, se
encuentra fuera del alcance la capacidad para crear asociaciones
juveniles o influir directamente en los programas académicos para

incluir componentes de empoderamiento juvenil.
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2. Base teérica del proyecto

2.1 Marco referencial

Para abordar el tema del empoderamiento juvenil, es esencial
comprender este concepto, a fin de desarrollar una propuesta
basada en este fundamento conceptual.

Para tal efecto, se recurre al concepto de empoderamiento
segun el modelo pedagégico desarrollado por Soler (2017), quien a
su vez se basa en autores como Rappaport (1981, 1987), Freire
(1987), Zimmerman (2000) y Bauman (2010). Segun Soler, el
empoderamiento  "implica dos capacidades distintas pero
secuenciales: la capacidad de tomar decisiones y la capacidad de
actuar de manera coherente con esas decisiones". Ademas, Soler
argumenta que para que el empoderamiento sea efectivo, se deben
cumplir dos condiciones. En primer lugar, se requiere que la persona
que toma decisiones desarrolle sus capacidades internas a través
de la formacién. En segundo lugar, se debe considerar el contexto
en el que se ejecutan esas decisiones. (ver anexo D).

Este modelo también aborda el "dénde" al analizar los
espacios en los que se produce el empoderamiento, el "cuando" al
examinar los momentos en los que ocurre y el "cédmo" al investigar
los diferentes procesos que permiten que el empoderamiento se
lleve a cabo. Estas consideraciones contribuyen significativamente a

una comprension mas completa del término. En el momento de la
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ejecucioén del proyecto, esto guia la investigaciéon hacia el analisis de
estas variables con los usuarios, lo que permite una comprension
mas profunda del concepto en el contexto donde se desarrolla el
presente proyecto.

Por otra parte, al referirse a juvenil, se hace a partir de lo
que implica al concepto joven desde una mirada plenamente
estadistica, el cual segun las Naciones Unidas “son aquellas
personas de entre 15y 24 afios”.

Por otro lado, dado que se trata de una investigacion
interdisciplinaria, es fundamental recurrir a fuentes que aborden el
papel del disefio y su aplicacion en contextos sociales. En este
sentido, se presenta el concepto de "Disefio para la Innovacion
Social", tal como lo describe Manzini (2015), quien lo define como
"una herramienta Util para mejorar la calidad de vida de las personas
a través de la generacion de procesos de cambio mediante la
reconfiguracion creativa de elementos existentes". En esta
ejecucién, el mismo autor enfatiza la importancia de que los
disefadores se involucren con las comunidades, fomentando la
participacion y comprometiéndose a desarrollar productos que
generen un impacto positivo en las mismas. Manzini sostiene que
para lograr un cambio real, es necesario llevar a cabo ejercicios de
co-design que promuevan un dialogo de saberes, en el que los
participantes y los expertos colaboran de manera conjunta en la

construccion del cambio.
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En consecuencia, se presentan procesos metodoldgicos
como pensar en soluciones a través del disefio, implementando el
Paradigma for-about-Through (Frayling, 1993), en conjunto con
herramientas propias de la Metodologia Doble diamante (Design
Council, 2004).

Tras haber abordado estos conceptos fundamentales, a
continuacion se esbozan las bases tedricas del proyecto en términos
contextuales, disciplinares y conceptuales, ademas de considerar
marcos legales e institucionales relacionados. Estos elementos
proporcionan el respaldo necesario para fundamentar el presente
estudio.

Figura 4 Marco referencial.
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Nota. Diagrama de Marco Referencial, donde se evidencia la base
sobre cual el proyecto se fundamenta interdisciplinariamente.

Fuente: Elaboracion propia (2023).

2.1.1 Antecedentes

Basandonos en lo anterior, se establecen relaciones con estudios
relevantes sobre el tema de investigacion. En este punto, se
identificaron proyectos que abordan el empoderamiento juvenil,
como el estudio de Wilches et al. (2018). En este proyecto
desarrollado en Zipaquira, Cundinamarca, se observa un impacto en
la comunidad que genera una movilizacién entre los jévenes. Esto
implica su colaboracién para comprender y abordar los problemas
de su entorno, lo cual se logra a través de discusiones sobre la
participacion politica juvenil.

Por otra parte, también es importante destacar los estudios
realizados por las Naciones Unidas en conjuncion con El Fondo
Internacional de Desarrollo Agricola (FIDA) y La Organizacion para
la Agricultura y la Alimentacién (FAO) generando espacios de
reconocimiento para la participacion juvenil como El Programa de
Accidon Mundial para la Juventud (1995) e indagando sobre las
diferentes oportunidades para los jovenes rurales presentado en el
informe sobre el desarrollo rural (2019), asi mismo exponiendo la
importancia de los jévenes en contextos de desarrollo social y

humano para las regiones.
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También es esencial mencionar los avances del Gobierno
Nacional de Colombia en relacién con estos temas, que los ha
incorporado en su agenda. Esto se evidencia en la Misién para la
Transformacion del Campo (2014) y el Plan Estratégico para la
Innovaciéon del Campo (2016), donde se destaca la relevancia del

papel de los jévenes en la transformacién de los entornos rurales.

2111 Linea del tiempo. En esta se incluye una
recopilacion tanto a nivel contextual y disciplinar, varios estudios y
enfoques para empoderar a los jévenes a través de la educacion, los
medios, la innovacién social y la participacion comunitaria. A
destacar iniciativas como Radio Sutatenza y Television Educativa
que brindaron programacion educativa para comunidades rurales.
También explora el papel del disefo, la fotografia y el cine para
empoderar a los jévenes y promover el cambio social.

Asimismo, se analiza la importancia de la participacion de
los jovenes, la visibilidad a través de las redes sociales y la
necesidad de politicas y programas que apoyen el espiritu de
emprendimiento y el desarrollo de habilidades en las zonas rurales.
A grandes rasgos este acercamiento, muestra diferentes
perspectivas y estrategias destinadas a empoderar a los jévenes
rurales y mejorar su calidad de vida, los cuales sirven de referencia

e inspiracion para la presente investigacion.
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Figura 5 Linea del tiempo sobre el empoderamiento juvenil
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Nota. La presente figura aborda la recopilacion de estudios a lo largo
del tiempo tanto a nivel nacional como internacional desde una
mirada contextual y disciplinar generando una linea por cada
enfoque relacionado en el empoderamiento juvenil.

Fuente: Elaboracion propia (2023). (ver anexo E)

2.1.2 Marco tedrico contextual

Para comprender el contexto, es esencial abordar cuestiones
cruciales que son fundamentales para esta investigacion, lo cual
incluye analizar el papel de los jovenes en las comunidades rurales,

obtener una vision general de la realidad de la ruralidad en Colombia
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y explorar la participacién activa de los jovenes en estos contextos.
Asimismo, resulta relevante examinar la migracion de los jévenes
rurales mediante el analisis de datos, para finalmente abordar el
tema del empoderamiento juvenil y el papel de los jovenes como

agentes de cambio en estos entornos.

2.1.2.1 Los Jévenes y la ruralidad. Siguiendo la definicion
de las Naciones Unidas, los jovenes se refieren a las personas de
entre 15 y 24 afos, y representan aproximadamente el 16% de la
poblacién mundial (Naciones Unidas, 2015). Ademas, segun el
Centro Latinoamericano para el Desarrollo Rural (RIMISP), en un
contexto de bono demografico, los jovenes rurales poseen un gran
potencial para abordar los desafios relacionados con la
transformacion rural inclusiva y sostenible. Por lo tanto, se
consideran actores clave en el desarrollo equitativo, sostenible e
inclusivo de las regiones rurales.

Por otra parte, El Fondo Internacional de Desarrollo Agricola
(IFAD) sostiene que invertir en los jovenes puede tener un impacto
significativo en términos de reduccion de la pobreza, creacion de
empleo y seguridad alimentaria, ya que los jovenes tienen el
potencial de contribuir a la solucion de los problemas de sus

comunidades.

2.1.2.1.1 Migracién. De acuerdo con el Glosario de la OIM

sobre Migracion (2021), la migraciéon se define como el "movimiento
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de personas fuera de su lugar de residencia habitual, ya sea a
través de una frontera internacional o dentro de un pais".

A partir del contexto anterior, se presenta la migracién
juvenil, a través de los datos de la Encuesta de Calidad de Vida de
2015, los cuales revelan que:

Alrededor del 12% de los jovenes rurales migran a zonas

urbanas. Entre los jovenes que migran, el 55% son mujeres.

Ademas, el 53% de los jovenes rurales migran a areas

urbanas por motivos laborales y/o educativos, con un 31.3%

en busca de oportunidades laborales y un 21.8% por

razones educativas (Centro Latinoamericano para el

Desarrollo Rural - RIMISP (2017). Diagnéstico de la

Juventud Rural en Colombia).

2.1.2.2 Participacion juvenil. Definida como un proceso de
involucrar a los jovenes en las instituciones y decisiones que afectan
sus vidas (Checkoway, 2021), este autor afirma que se refiere al
compromiso activo y la influencia real de los joévenes, no a su
presencia pasiva o roles simbdlicos en agencias adultas, lo que de
la misma manera supone que los jévenes son ciudadanos
competentes, en lugar de receptores pasivos. A su vez Checkoway
menciona que se trata de un derecho protegido por la Convencion
sobre los Derechos del Nifio, pues esta fue propuesta a partir de la
Carta Mundial de Bienestar Infantil y fue proclamada por las

Naciones Unidas en 1959.
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Entendido este concepto a través de lo anterior, supone
para la investigacién un espectro mas amplio donde recae la

importancia del joven y su rol en la ruralidad de la que hace parte.

2.1.2.3 Teoria del cambio. Es importante descartar este
apartado puesto que el presente proyecto se radica principalmente
en que los joévenes sean agentes de cambio dentro de su
comunidad, en tal sentido se parte de la base de la teoria
desarrollada por El Centro de Investigaciones Innocenti de La
UNICEF en 2014, la cual explica como a partir de esta se
comprende que las acciones generan una variedad de resultados
que contribuyan a alcanzar los efectos finales planificados, adicional
que podria tratarse de un evento, un proyecto, un programa, una
politica, una estrategia o una entidad, ya que este enfoque es
aplicable a cualquier nivel de intervencién.

En tal sentido se presenta en la siguiente figura, la teoria del

cambio.

Figura 6 Presentacién de la teoria del cambio mediante una cadena

de resultados.

m”” ACtiVEdades [ 777) ReSUItados [ m

Nota. Se presenta el diagrama de la teoria del cambio de la UNICEF,
para cada etapa ,y se establece una conexion entre los diagramas

pertinentes para sefialar que ciertas actividades generan productos
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especificos, que a su vez, conducen a resultados particulares.
Fuente: Elaboracién propia (2023) con base en UNICEF (2014).

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

2.1.3.1 El diseiio para la innovacion social. El enfoque
hacia el disefio con el propésito de fomentar la innovacion social
surge de un interés genuino en la creacién de una propuesta
disefada no solo para la comunidad, sino también desde la
comunidad misma. Este enfoque se basa en la teoria que considera
el disefio como un agente clave para la innovacion social. Segun
The Center for Social Innovation de la Universidad de Stanford, la
innovacion social se define como una solucién innovadora a los
problemas sociales, que supera en eficiencia, sostenibilidad y
equidad a las soluciones actuales. Ademas, esta solucion aporta
valor a la sociedad en su conjunto, en lugar de servir a intereses
individuales (Miller Gallego, 2017, "Disefio para la innovacion
social").

Asimismo, al hablar de disefio, se aborda la perspectiva
presentada por Manzini en su libro "Design, when everybody
designs", se trata de establecer "puentes" entre la sociedad y la
técnica (Manzini, 2015, p. 58). Esta postura busca orientar la
disciplina del disefio hacia el desarrollo de soluciones centradas en
las necesidades de las personas. Por lo que esta disciplina ha

evolucionado desde una perspectiva moderna que considera las
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necesidades de la sociedad, lo que ha fomentado la aparicién de
enfoques colaborativos y la redefinicién de metodologias de disefio
concretas (Rispoli, 2015, p. 33).

Este enfoque constante en mejorar la calidad de vida a
través del disefio se ve como una "herramienta para solucionar
problemas" que se enfrenta a necesidades reales, personas reales y
sociedades reales (Thackara, 1998). Lo que pone en evidencia que
lo que todos estos enfoques tienen en comun es su énfasis en la
naturaleza colectiva de los procesos creativos, su atenciéon a los
usuarios concretos y sus necesidades reales. Esto sitla el disefo
encaminado a las necesidades sociales a través de practicas
reflexivas y responsables (Miller Gallego, 2017).

Se espera que los disefiadores ya no se limiten a actuar de
manera neutral. En cambio como lo explica Verénica De salvo en
Disefio y sociedad, se les llama a utilizar su conocimiento
disciplinario para definir nuevas formas de transformacién y
organizacion de la sociedad a través de proyectos disefiados
especificamente para activar nuevas relaciones socio-espaciales
(De Salvo, 2019).

Por su parte el Disefio para la Innovacién Social, como
describe el autor Manzini, se presenta como una herramienta
efectiva para mejorar la calidad de vida de las personas al generar
procesos de cambio a través de la creativa combinacién de
elementos existentes previamente desconectados o aplicados en

diferentes areas (Manzini, 2015). Manzini argumenta que la
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verdadera posibilidad de cambio social reside en la generacion de
una conversacion comunitaria entendida como una actividad de
co-disefio, en la que los participantes y expertos colaboran

conjuntamente en el proceso de cambio.

2.1.3.2 Las TIC y su papel en la sociedad. En un entorno
donde las tecnologias de la informacion y las comunicaciones son
necesarias para el desarrollo de las regiones (UNESCO, 2015), es
sumo para la presente investigacion abordar estos temas puesto
que la disciplina y el proyecto estan estrechamente relacionados.

Partiendo de lo mencionado por Chacén, Medina, & Orjuela,
2015, en Ser Ciudadano Digital Hoy en Colombia, estas tecnologias
son un medio para garantizar el ejercicio de derechos y deberes, ya
sea en contextos politicos como sociales, por parte de las personas
y de las comunidades, para cualificar la vida de los mismos, lo cual
también supone que las TIC son un recurso clave de participacion
juvenil.

Asimismo, en clave de articular estos escenarios se
presenta el ecosistema digital, definido como:

El conjunto de infraestructuras y prestaciones (plataformas,

dispositivos de acceso) asociadas a la provision de

contenidos y servicios a través de Internet. Este es un sujeto

de anadlisis fundamental para la definicion de politicas

publicas, en areas tan diversas como la digitalizacion de

procesos productivos y la proteccidon de la privacidad de los
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usuarios (Fundacién Telefénica, Raul Katz (2015) El

ecosistema y la economia digital en América Latina).

2.1.3.3 Sistemas multimedia. Segun lo planteado por el
profesor Castell en 1994, se inici6 un proceso de transformacion
social que se fundamenta en tres pilares cruciales, cuyos inicios
datan de finales de la década de 1960 y principios de la década de
1970. En primer lugar, se destaca el conocimiento, en tanto la
revolucién tecnolégica basada en el crecimiento y desarrollo de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion. En segundo lugar,
se encuentra la formacion de la economia global a nivel mundial.
Por ultimo, el cambio cultural en la sociedad. Estos tres elementos
constituyen la conocida Trilogia de Castell. Como resultado, la
tecnologia multimedia ha permeado todos los aspectos
fundamentales de nuestra sociedad, incluyendo el ambito laboral,
cultural, el tiempo libre y por supuesto la educacion.

De alli es fundamental comprender qué implica el término
"multimedia”, de acuerdo con Vaughan (1995), se refiere a la
combinacion de texto, audio y video en un solo documento, donde
estos elementos se coordinan en su produccion, control y
presentacion. Para que un sistema sea considerado multimedia se
requieren recursos especificos, estos incluyen el componente de
audio, que abarca sonidos, musica, palabras, ruidos y otros efectos

SONnoros.
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Ademas, se encuentra el componente de video que engloba
graficos como texto, ilustraciones, animaciones, asi como entornos
virtuales en 3D. Es igualmente esencial tener en cuenta aspectos
técnicos, como el hardware, que se refiere a los equipos y
periféricos utilizados para la captacion de contenido y el software
que comprende los programas o plataformas empleados para el

procesamiento de dicho contenido.

2.1.3.4 Narrativa transmedia
Carlos A. Scolari define la narrativa transmedia como “Un tipo de
relato que se desarrolla a través de multiples medios y plataformas
de comunicacion, involucrando a una parte activa de los
consumidores en su expansion”. Esta forma de narrativa no solo
entretiene, sino que también influye en los imaginarios sociales al
presentarse como un nuevo universo tematico lleno de ideas vy
propuestas innovadoras en diversos ambitos, como el politico,
social, educativo, ambiental y de entretenimiento, entre otros.

Segun Scolari, la grandeza de una narrativa transmedia
radica en su capacidad para ser explorada de manera fragmentada
a través de diferentes medios. Esto significa que cada medio cuenta
una parte de la historia y conforme se avanza en la experiencia
transmedia, se van conectando las diferentes piezas del relato. Esta
estructura no lineal permite que la audiencia tenga una experiencia
enriquecedora, ya que cada interaccion con un medio u otro genera

perspectivas y experiencias unicas.
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Por otro lado, Henry Jenkins, destacado teédrico de la
narrativa transmedia, identifica siete principios fundamentales que
caracterizan a este tipo de narrativa. Uno de los aspectos mas
destacados es la capacidad de la narrativa transmedia para ser
difundida a través de multiples canales, esta difusion se facilita
cuando la narrativa es coherente y sumergente, lo que significa que
los espectadores se sienten inmersos en un mundo narrativo que,
aunque puede ser ficticio, resulta creible y se integra de manera
natural en sus vidas cotidianas.

Otro principio de gran importancia es la posibilidad de
explorar la vida de los personajes desde diversas perspectivas
dentro de la historia. Esto no solo enriquece la trama, sino que
también permite a los espectadores establecer conexiones mas
profundas con los personajes y la narrativa en su conjunto. Al
involucrarse de esta manera, los espectadores pueden contribuir a
la expansién de la narrativa al crear extensiones o spin-offs que
enriquezcan aun mas el universo transmedia.

En dltima instancia, la narrativa transmedia se convierte en
una experiencia colaborativa y en constante evolucion, donde tanto
creadores como espectadores contribuyen a su desarrollo y
enriquecimiento continuo. Es por ello, que la narrativa transmedia
puede ser una estrategia para darle voz a los jovenes rurales, de
esta manera, seran ellos quienes cuentan desde sus experiencias
las realidades y desafios de su comunidad, lo cual ofrece una

riqueza narrativa Unica y auténtica para los espectadores. Estos
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relatos pueden ser vehiculos para el cambio y la mejora en la regién,
al promover la reflexién, el didlogo y la acciéon para abordar las

necesidades y aspiraciones de la juventud rural y sus comunidades.

2.1.3.5 Marco conceptual

Tabla 1 Marco conceptual

“Capacidad de elegir y de actuar conforme
a lo elegido y eso, a su vez, implica la

capacidad de influir en el conjunto de
Empoderamiento . . . .
acciones alternativas disponibles y en los
escenarios sociales en los que se eligen y

(Bauman, 2010) materializan esas opciones” (p. 270)

“Son aquellas personas de entre 15y 24

Juventud
anos” (p. 20).
(Naciones Unidas,
1985)
Rural “Lo no urbano” (p. 2)

(Bartolomé, 1991)
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Participacion
juvenil

(Checkoway, 2021)

Proceso de involucrar a los jévenes en las
instituciones y decisiones que afectan sus

vidas (p. 2).

Migracién

(Organizacion
Internacional para
las Migraciones

"Movimiento de personas fuera de su lugar
de residencia habitual, ya sea a través de
una frontera internacional o dentro de un
pais". (p. 126)

OIM, 2021)
Las Tecnologias de la Informaciéon y las
Comunicaciones (TIC), son el conjunto de
TIC herramientas, equipos, programas

(Ministerio de
Tecnologias de la
Informacién y las
Comunicaciones,

Art. 6 Ley 1341 de
2009)

informaticos, aplicaciones, redes y medios,

que permiten la compilacion,

procesamiento, almacenamiento,
transmision de informacién como: voz,

datos, texto, video e imagenes. (p. 3).
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“El  conjunto de infraestructuras vy
Ecosistema digital Prestaciones (plataformas, dispositivos de
acceso) asociadas a la provision de

(Fundacién ] o ]
Telefénica, 2015)  contenidos y servicios a través de Internet”

(p. 1).

"Una herramienta util para mejorar la
Disefio para la calidad de vida de las personas a través de
Innovacién Social |3 generacion de procesos de cambio
(Manzini, 2015) mediante la reconfiguracion creativa de

elementos existentes” (s. p).

“Se trata de las combinaciones de texto,
Multimedia audio y video en un mismo documento que
son coordinadas (producidas, controladas y
mostradas)” (p. 407).

(Vaughan, 1995)

“Un tipo de relato que se desarrolla a través

Narrativa de mdultiples medios y plataformas de
Transmedia  comunicacion, involucrando a una parte
(Carlos A. Scolari, ] )
2013) activa de los consumidores en su
expansion”

Nota. La tabla tiene como objetivo definir y explicar los conceptos
fundamentales relacionados con las variables consideradas en la

investigacién y los objetivos. Fuente: Elaboracion propia.
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2.1.4 Marco institucional

El presente trabajo de grado se aborda desde el segundo periodo
académico del 2023, correspondiente al octavo semestre, hasta el
primer periodo del 2024, el cual es el noveno semestre. Durante
este periodo se establece contacto por medio de uno de los
integrantes del proyecto (Diego Huelgos Lopez) con el maestro
Alejandro. El ensefia a varios grados de bachillerato en la Institucion
Educativa Técnica Medalla Milagrosa, sede La Begonia; entre ellos,
a estudiantes de grado once. Esta colaboracién con el profesor
Alejandro nos brinda la oportunidad de comenzar a trabajar con los
jévenes de grado once.

La Instituciéon Educativa Técnica Medalla Milagrosa, ubicada
en el municipio de Chaparral del departamento del Tolima, forma
estudiantes en los niveles de preescolar, basica primaria y
secundaria, ademas de la media técnica. Su enfoque se centra en el
conocimiento técnico, humanistico y empresarial, asimismo aborda
en sus estudiantes el sentido de pertenencia, el liderazgo y la mente
abierta con el fin de que puedan comprender y enfrentar los cambios
actuales.

En la pagina oficial de la Institucidn, menciona lo siguiente
en cuanto a su mision institucional:

La institucion responde a las nuevas exigencias econémicas

y sociales al permitir que personas de bajos ingresos se

formen para reaccionar ante los requerimientos técnicos
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tecnoldgicos y laborales. Tiene un gran compromiso con el

desarrollo del municipio y del departamento y con la

generacion de respuestas a las necesidades actuales y a

través de esta meta, desarrolla toda su accion educativa.

(LE.T. MEDALLA MILAGROSA. (s.f.). Misién Institucional.

https://medallamilagrosa.colegiosonline.com)

La Institucién cuenta con una sede en la vereda La Begonia
del corregimiento de Amoya, municipio de Chaparral, en la cual por
medio del acercamiento del profesor Alejandro, se nos menciona
que la cultura de liderazgo y el pensamiento empresarial se trabaja,
desde su vinculacion con el Servicio Nacional de Aprendizaje
(SENA) como en la realizacién de ejercicios de investigacion y
emprendimientos en el contexto de las clases.

Estas acciones son de gran importancia en el contexto de la
vereda La Begonia debido a que, a pesar de que el Municipio de
Chaparral es reconocido por su produccién de café y actividades
agropecuarias en sus cinco corregimientos, en particular en Amoya,
donde se encuentra la vereda La Begonia, la mayoria de las familias
dependen principalmente de la producciéon de panela, segun se ha
identificado en las entrevistas realizadas con el profesor y los
estudiantes.

Sin embargo, las ganancias derivadas de la produccion de
panela no son tan elevadas y algunos jovenes expresan el deseo de
migrar a las ciudades en busca de mejores oportunidades. Por lo

tanto, iniciativas como las que se desarrollan en la escuela, son
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fundamentales para impulsar el progreso en la comunidad,

reconociendo a los jévenes como actores clave en este proceso.

2.2 Marco legal

Congreso de la republica: Ley 375 de Julio 4 de 1997, la finalidad
principal es que los jovenes puedan formarse para su participacion
en la vida nacional, politica, econémica y sobre todo como
ciudadanos para contribuir al futuro del pais.

Ley estatutaria 1622 de 2013 en el Articulo 2. resalta el
garantizar que los jévenes tengan participacion en ambitos sociales,
politicos, culturales y mas. Por otro lado, el Articulo 4 de la misma,
habla sobre los principios, el punto 16 sobre Territorialidad. En ese
se hace énfasis en el espacio donde se construyen como sujetos
sociales y la importancia en la que pertenecer a estos lugares
genera que contribuyan de manera social.

ESTATUTO DE CIUDADANIA JUVENIL: Ley Estatutaria
1622 de 2013 modificada por la Ley Estatutaria 1885 de 2018:
Tiene como finalidad fortalecer la participacién juvenil y también

garantizar la atencion especial a los jévenes.
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2.3 Estado del arte

2.3.1 Radio Sutatenza

Radio Sutatenza, un programa radial implementado en el afio 1947
en Boyaca de la mano del sacerdote José Joaquin Salcedo y la
Accion Cultural ACPO, este funciondé como herramienta pedagdgica
para miles de campesinos de la region y del pais.

Figura 7 Radio Sutatenza

Nota. Fotografia donde se esta implementando la pedagogia a
través de Radio Sutatenza.
Fuente: Radio Nacional de Colombia (2017).

2.3.1.1 Criterios de disefio

Programa radial que acercé el campesino a la educacion, maneja un
lenguaje coloquial muy de la época, su contenido esta basado en la

educacion basica con temas de aritmética, espanol, salud y mas.
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Por otro lado, se hace uso de recursos analogos para que el medio
de comunicaciéon radial se complemente y asi estos tengan un
mayor impacto de manera fisica. De manera que se utilizan cartillas,

sistema de estudio a distancia, libros, entre otros.

2.3.1.2 Finalidad

Radio Sutatenza tiene como objetivo sembrar la educacion en los
campesinos de Boyaca, generar alfabetizacién y ensenar temas
sobre los cultivos, la economia y los procesos de agro. Luego se
extiende por todo el pais en un momento de la historia colombiana
donde estas personas carecian de una herramienta sincronica para

aprender de una manera entretenida e innovadora.

2.3.1.3 Impacto

Radio Sutatenza impacta de manera positiva al pais, el proyecto
sirve para marcar un precedente dentro del sistema educativo con la
innovacion a través del implemento de los canales tecnolégicos
como la radio y también el uso de las herramientas andlogas,
ademas impulsa la educacién autodidacta; muchos de los

campesinos de la época aprenden gracias a Sutatenza.

2.3.2 La Granja del Borrego

Es un proyecto de comunicacién audiovisual por medio de redes
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sociales creado por Carlos Alberto Diaz Colmenares, un joven
habitante del municipio de la Vega, Cundinamarca. Comienza a
compartir contenido sobre el campo de una manera divertida y
llamativa, lo cual trae consigo una gran audiencia interesada en este
tipo de temas. (Rodriguez, 2023)

Figura 8 Carlos en su granja

lagranjadelborrego & - Seguidos
lex1e = cupid fifty fifty - sped up

lagranjadelborrego & 52 sem
Asi de facil es sacar a los caracoles del
huerto sin hacerles dafio 1®

Yo los llevo para un rio lejos dela

granja, creo que allé estaran mejor €
Ver wraduccion

8 contrerasfaustinal 11 sem
J @ <o

Responder

@ na_taly3949 23 sem
\ -

Responder

mariadz_r 24 sem
® Ensénanos sobre zuccinis y sus
cuidados por favor!!

v Qv A

€@ ® 290053 Me gusta

11 de mayo de 2023

0 Agrega un comentario ©

Nota. Carlos comparte contenido llamativo sobre cémo cultivar
diferentes tipos de alimentos en la granja.

Fuente: La Granja del Borrego (2023).

2.3.2.1 Criterios de disefio

Actualmente el contenido de La Granja del Borrego se puede
encontrar en las siguientes redes sociales: TikTok, Instagram y
YouTube. En cada una de estas plataformas se destaca por

caracteristicas puntuales.
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Tiktok:

Su contenido es actualmente muy variado dado que ya es
una figura publica; sin embargo, la esencia de los videos del
campo es muy precisa.

Maneja un lenguaje sencillo y gracioso.

Los videos estan grabados en el formato vertical y en su
mayoria en primera persona, es decir, hace sentir al
espectador dentro de la granja y de los espacios en esta.
Tienen una duraciéon maxima de 3 minutos y medio.

A veces hace trends como bailes, retos, utiliza filtros
respondiendo preguntas, este tipo de videos son mas
cortos.

Instagram:

Sube el mismo contenido que en tiktok, sin embargo, en
esta plataforma la duracion de los reels se reduce a 1
minuto y medio.

Ademas sube fotografias asociadas a su vida personal, y
nunca pierde la esencia del campo.

YouTube:

En esta plataforma, la duracién de los videos se extiende a
16 minutos vy utiliza efectos de sonido, letras y emojis. Y usa

formato horizontal.
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2.3.2.2 Finalidad

Carlos empieza a subir contenido a sus redes sociales durante la
pandemia cuando vuelve con su padre a la finca familiar, la
reconstruccion de la granja y todas las actividades que conlleva
esto, le da la idea a Carlos de grabarlo todo. Su finalidad como
proyecto es ensefar sobre la vida rural y generar espacios de

aprendizaje.

2.3.2.3 Impacto

La Granja del Borrego permite que muchas personas conozcan
acerca de la vida del campo, dado a que visibiliza los procesos que
se llevan a cabo en estos lugares y por medio de tutoriales sirve
como una herramienta de aprendizaje para los espectadores. Su
impacto ha llegado a mas de 25 millones de usuarios en Tiktok, 13
millones en YouTube y 4 millones en Instagram, al momento de

escribir esto.

2.3.3 Empréndete

Es un podcast creado por la productora Naranja Media, el cual se
caracteriza por entrevistar a empresarios de Latinoamérica que

hablan sobre sus historias y ensefianzas.
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Figura 9 Empréndete en Spotify

Podcast

«mprendete  EMprendete Podcast

Naranja Media Podcasts

inspiracion Gt

Acercade

En Empréndete contamos la historia real y sin censura de las empresas de Latinoamérica. Tenemos
conversaciones poderosas con emprendedores y expertos que nos mueven de la inspiracién a la accién.
Es un show producido por www.naranjamedia.co

Nota. El podcast cuenta con mas de 200 entrevistas.
Fuente: (Spotify, 2023)

2.3.3.1 Criterios de disefo

El podcast maneja un lenguaje sencillo y muchas veces de manera
narrada ya que se cuentan las historias de los empresarios; se
apoya de la musica dependiendo del tema del capitulo y también se
apoyan de grabaciones de los protagonistas las cuales se combinan
con las voces de los narradores. Por otro lado, el formato de los
episodios manejan una duracién variada de entre 6 a 40 minutos,
asi mismo, en ocasiones se dividen por partes. El trabajo grafico es
minimalista manejando figuras geométricas, tonalidades frias y la

fotografia del entrevistado en escala de grises.
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2.3.3.2 Finalidad

La finalidad del podcast es contar las historias de los empresarios
latinoamericanos, sus aprendizajes y sobre todo inspirar a los
oyentes. Al haber tantos relatos el producto permite explorar varios

temas y también impactar a diferentes publicos.

2.3.3.3 Impacto

El podcast impacta a la audiencia en el sentido de informar sobre las
experiencias de vida de muchos emprendedores y empresarios, lo
cual funciona como motivacién para que las personas que quieren
iniciar sus proyectos personales, no solo de manera empresarial
sino a liderar acciones de cambio.

En las redes sociales sus contenidos cuentan con mas de
17 mil seguidores, sus videos tienen visualizaciones de entre 100 a
3000 reproducciones y en Spotify tienen una calificacion de 4.9

sobre 5.

2.4 Caracterizacion de usuario

A través de métodos como las entrevistas semiestructuradas y un
focus group, se identifican aspectos fundamentales para establecer
a quién esta dirigido el proyecto con base en la necesidad

identificada y la oportunidad de disefio.
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2.4.1 Entrevistas

En wuna primera etapa, se llevan a cabo entrevistas
semiestructuradas con estudiantes de undécimo grado de la
Institucién Educativa Técnica Medalla Milagrosa. El propésito de
estas es comprender las necesidades y problematicas que enfrentan
los estudiantes, asi como también identificar las perspectivas que
tienen sobre sus sueinos, el campo y la migracion juvenil rural en su
contexto.

Figura 10 Entrevistas realizadas al usuario

}PODERATE Entrevistas

Nota. La figura muestra los acercamientos con los usuarios a través
de llamadas y reuniones por meet.

Fuente: Elaboracién propia (2023). (ver anexo F)

Dentro de los hallazgos, se identifica:
e Usan dispositivos tecnolégicos como computadores
y celulares. También redes sociales como
Facebook, YouTube, TikTok y Kawaii.
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e Mencionan que seria bueno no tener que migrar
hacia las ciudades para estudiar, ya que les gustaria
quedarse con su familia y sacarlas adelante, sin
embargo, el hecho de buscar nuevas oportunidades
podria brindarles un mejor futuro, mejores
condiciones laborales y educativas.

e En la escuela el uso de los dispositivos tecnolégicos
es limitado, por un lado la conexion de internet es
pésima, por otro lado; cuentan con pocos
computadores y tablets.

e Desde grado décimo y once se desarrollan
proyectos académicos con interés  social,
empleando términos de emprendimiento.

e Faltan espacios en la institucion donde se les
oriente a pensar en el proyecto de vida, la misién y
rol que tiene uno dentro de la comunidad. Adicional
a motivarlos y empoderarlos para que vean el

potencial de desarrollo en su sector.

2.4.2 Focus Group

Por medio del focus group con ocho estudiantes de once de la
Institucion Educativa Técnica Medalla Milagrosa, se evidencian
hallazgos muy importantes como:

e El hecho de estudiar les motiva, ya que consideran que esto
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les permite evitar el vivenciar las mismas dificultades de sus
padres, especialmente las econémicas.

e No suelen participar en las juntas de accién comunal, pero
si denotan interés por las acciones comunitarias, ya que
consideran que esto ayuda a visibilizar y atraer ayudas a la

region.

Figura 11 Focus Group

}PODERATE Focus Group

Nota. La figura evidencia el focus group realizado presencialmente
con ocho estudiantes de grado once de la vereda La Begonia.

Fuente: Elaboracion propia (2023). (Ver Anexo G)

2.4.3 Diagnostico inicial

Con el objetivo de conocer mas detalladamente a los participantes,
se lleva a cabo la segunda salida de campo, donde se realiza un

diagndstico con cuatro estudiantes de la IET Medalla Milagrosa -
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sede La Begonia (Ver anexo H). Para el desarrollo de este

diagnéstico, se disefian cinco actividades didacticas que permiten a

los estudiantes expresarse de manera espontanea y divertida:

1.

Actividad rompe hielo "La telaraia"”: Esta actividad inicial
tiene como propdsito conocer a cada uno de los
participantes. Para ello, se utiliza un rollo de lana que se va
intercambiando entre los estudiantes mientras lo sostienen.
En este proceso, cada estudiante menciona su nombre,
edad, cantante o género musical favorito y pasatiempo
preferido.
Hablando de la regién "Cadaver exquisito™: En la
segunda actividad, se busca explorar como los estudiantes
muestran, describen y conciben su region. Cada estudiante
recibe una hoja en blanco y un esfero de diferente color, con
los cuales deben responder a la pregunta: "Si se realizara
una pelicula sobre la vereda La Begonia, ¢qué contarias?".
Después de 1 minuto y 30 segundos, cada joven pasa su
hoja con la parte escrita doblada al compariero siguiente,
continuando este proceso hasta que todos hayan escrito en
todas las hojas. Esto resulta en historias diferentes
formadas por las contribuciones de cada participante.
Posteriormente, se les pide a los estudiantes leer
las historias escritas en las hojas y luego redactar de
manera conjunta una version que se comprenda mejor para

finalmente, compartir en voz alta la historia final, que es el
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resultado de la colaboracion y la combinacién de cada una
de sus visiones sobre la vereda.

Cartografia social: En este momento, se busca identificar
el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes sobre su
region, en cuanto a las problematicas presentes, ademas de
los espacios donde participan los jovenes y de qué manera
lo hacen. Para tal fin, se entrega un pliego de papel bond,
marcadores y colores, con los cuales los jovenes en un
trabajo colaborativo deben representar visualmente a La
Begonia, los lugares donde estudian, su casa, los rios, los
cultivos, vias de acceso, veredas aledanas. En medio del
ejercicio, también se realizan preguntas en torno al uso de
los dispositivos tecnoldgicos, internet y plataformas sociales.

En la parte dos de este ejercicio, se pegan en el tablero del

salon de clase, cuatro papeles dispuestos para cada uno de ellos,

en el cual deben escribir sus respuestas a las preguntas:

a.
b.

¢ En qué lugares estas en tus tiempos? ¢ Qué haces alli?”
¢ En qué espacios sientes que puedes o no opinar sobre
algo libremente?

¢ En qué espacios sientes que puedes ser lider y por qué?
Photovoice: Se lleva a cabo una dinamica para que los
jévenes participantes puedan expresar como ven y
describen el mundo, asi como sus suefios y motivaciones.
En esta dinamica, se les explica de manera breve y

comprensible la ley de tercios, y luego cada participante
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toma una fotografia que represente un significado

importante para ellos utilizando este concepto.

Posteriormente, deben mostrar la fotografia a todos y

compartir la historia detras de esta imagen.

5. Cierre: Se realiza una mesa redonda con el objetivo de

recopilar los comentarios finales de los estudiantes sobre las

actividades realizadas. Se plantean las siguientes

preguntas:

a. ¢Qué te parecio la actividad?

b. ¢Aprendiste algo de esta actividad?

c. ¢Consideras que se debe mejorar alguna parte de
las actividades realizadas?

d. ¢Cada una de las actividades fue comprensible o
hubo alguna parte en la que no fuimos claros?

e. Enunaescaladel 1 al 10, ;qué tan relevante fue

esta actividad para ti? ¢ Por qué?

Estas preguntas se utilizan para obtener retroalimentacion

sobre la experiencia de los estudiantes y para mejorar futuras

actividades.(ver Anexo |).

2.4.4 Mapa de empatia y buyer persona

Se construye un mapa de empatia teniendo en cuenta las diferentes

opiniones recolectadas a través de las entrevistas, el focus group y

el diagnéstico. Esto permite definir cuatro aspectos claves del
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usuario, ¢qué piensa y siente?, ;qué ve y oye?, ;qué dice y hace?,

ademas de los limitantes que tienes y los resultados qué esperan.

Figura 12 Mapa de empatia

AHPODERATE Mapa de empatia
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Elaboracidn propia (2024).

Nota. La figura ilustra el método mapa de empatia, el cual permite

usuario. Fuente:
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4QUE LE PODEMOS OFRECER?

Llegamos a la conclusion que desde nuestro campo disciplinar: Disefio Digital y Multimedia podemos
crear una estrategia por medio de la co-creacion con los jovenes como Radl para abrir espacios de
dialogo, participacion y liderazgo con el fin de promover su empoderamiento para ser agentes de
cambio de su regién.

Por ello, podriamos intervenir enlo siguiente

@ Compartir las perspectivas actuales de los jovenes de once, décimo y noveno de la region.

@ En colaboracion, se podria reconacer el potencialy la importancia que tiene el campo
colombiano.

@ Identificar en cudles problemas de la region, los jovenes rurales podrian contribuir.
@ Analizar el impacto que tendrfan esas contribuciones,

¢POR QUE NO USARIA/COMPRARIA LO QUE LE OFRECEMOS?

® Sila estrategia no es llamativa, clara, cercana y divertida.

@ Sila estrategia no la entiende porque es muy tediosa.

# Sila estrategia no se adapta a las herramientas y posibilidades tecnoldgicas de la region.

5110 es una solucion comprometida, atractiva, empatica, funcional o innovadora con el contexto,
& El usuario nole da la suficiente importancia al campo, sus problemas y el potencial que tiene.

& Nosiente comodidad de poder expresar su perspectiva con el equipo de disefiadores.

® Sila solucion es impuesta o individualista, es decir, no 1o incluye en el proceso,

 Sile parece que esa no es la solucién adecuada.
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Nota. La figura muestra una identificacion de quién es el usuario,

cudles son sus suefios y motivaciones, por ende también se analiza

qué se le puede ofrecer.
Fuente: Elaboracioén propia (2024).
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Estos métodos, permiten definir una caracterizacion del usuario:

e Datos demograficos

Jévenes de grado noveno, décimo y once de la Institucion
Educativa Técnica Medalla Milagrosa (6 jévenes en total), sede La
Begonia, originarios del Cafén dulce, varias veredas que hacen
parte del municipio de Chaparral. Comprendidos en edades de 16
afios hasta los 18 afos, que viven con sus padres y/o familiares.

A estos jovenes les gusta mucho su region, resaltan toda la
produccion agricola de yuca, banano, maiz, cacao, café y aguacate.
Asi como la ganaderia, las hermosas vistas y bellezas naturales
como el Rio Tuluni que es un punto de encuentro para divertirse y
pasar tiempo en familia. Sienten que en el campo, pueden ser mas
libres, al estar rodeados de naturaleza y en su mayoria, de gente
amable, trabajadores y resilientes.

También les gusta su escuela, ya que es su punto de
encuentro para aprender y aportar en su desarrollo, sentirse libres
para expresar sus opiniones, pensamientos y gustos, asi como ser
lideres alli ya que pueden proponer dinamicas en las clases.

e Motivaciones y preocupaciones

Tienen suefios y motivaciones principalmente impulsados
por sus familias y por cambiar la situacion de vida, por ello, aunque
les gusta la vida en el campo, consideran que las condiciones de
vida y el trabajo alli es muy duro y poco remunerado. Por ende,
desean poder obtener mas dinero para poder comprarse las cosas

que desean y poder ayudar a sus familias a salir adelante
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(costeando los tratamientos médicos que necesitan, ayudando a sus
hermanos menores, entre mas razones). Asimismo, tienen en
cuenta que educarse les puede permitir un mejor futuro, por esto se
esfuerzan en ir a la escuela.

Ahora bien, sus preocupaciones tienen que ver en primer
lugar, con la incertidumbre que sienten por su futuro, en cuanto a las
condiciones de vida. De igual forma el gran esfuerzo que deben
hacer para poder llegar a la escuela y lograr responder al estudio y
el trabajo en el campo. También se suma su frustracidn por no tener
el suficiente dinero para suplir sus necesidades materiales y ayudar
a sus familias.

e Recursos y datos personales

Sus padres cubren la mayoria de sus gastos, sin embargo,
ellos obtienen una paga minima en su colaboracion en los procesos
agricolas, la cual invierten en gastos personales y para salir a
divertirse. No obstante, son jovenes compafieristas, bromistas,
trabajadores, visionarios, competitivos y muy curiosos. Los cuales
consideran que la tecnologia es muy importante en su dia a dia,
principalmente para entretenerse, viendo videos sobre curiosidades
de la naturaleza, peliculas, recetas o acerca del futbol, asi como
para tomar fotografias y plasmar los recuerdos de su entorno (flores,
cultivos o procesos de produccion).

Esto por medio de dispositivos méviles o computadores, a
través de buscadores como Google, y redes sociales como Tiktok

principalmente, WhatsApp, YouTube y Facebook. Por otro lado, les
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llama mucho la atencién el usar camaras profesionales y
microfonos, ya que son dispositivos que no ven habitualmente y los
resultados los sorprenden.

e Expresiones y objeciones

Se les suele escuchar la frase “Tengo que irme de aqui
porque no hay oportunidades de un mejor futuro”. Esto es
consecuencia de varios factores como la mala infraestructura y poco
acceso a la red en su region, entre otros. Los cuales se presentan
como una preocupacién para el usuario, dado a que sienten que si
se quedan en la vereda, les toca trabajar arduamente, y aun asi eso
no significa que logren contar con garantias ni cosas materiales en
abundancia.

Sin embargo, desconocen en gran medida su valor y el
potencial con el que cuentan para ser impulsores activos del
desarrollo de sus comunidades.

e ;Qué le podemos ofrecer?, y ¢por qué no
usaria/compraria lo que le ofrecemos?

En consecuencia, se propone que desde el Disefio digital y
multimedia, desarrollar una estrategia por medio de la co-creacion
con los estudiantes, con el fin de generar espacios de dialogo,
participacion y liderazgo que promuevan el empoderamiento juvenil
rural y el interés por ser agentes de cambio en su region.

De igual forma se definen unas razones por las cuales los
jévenes no querrian ser parte de la estrategia. Estas incluyen que la

estrategia sea aburrida, compleja e innecesaria.
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86

El siguiente paso corresponde al reconocimiento del arquetipo del

usuario, en conjunto con la identificacion de su dolor, el como lo

resuelve y cudles son las soluciones que proponemos ante eso.

Figura 14 Arquetipo

AMPODERATE Arquetipo

Jovenes rurales que abandonan sus territorios de origen

Lema Objetivo Mayor temor
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de aqui porque independencia, conseguir las futuro, en cuanto a las
no hay enayudar asu cosas que quiere oportunidadesy
oportunidades de familiay en y salir adelante en condiciones de vida.
un mejor futuro” ganar dinero general. - No poder ayudar a sus
para vivir mejor. familiares y poder ser
mejor.

- Frustrarse por lograr
poco dinero y pocas
cosas materiales.

Estrategia

- Trabajar todas las

tardes para ganar
dineroy
comprarse sus
cosas.

+ Pasar tiempo con

la familia, a la par
de que los ayuda.

« Iraestudiar

aunque esté muy
cansado por
trabajar.

- Priorizar espacios

de diversion para
sentirse feliz

Realizado por:
Nicol Cuadros Toledo
Diego Huelgos Lépez

Valentina Cortés Cutiva

Debilidad

« Procrastinar mucho

en redes sociales o en
ver television.

« Desconocimiento de

todo el potencial que
poseey la de su
regién también.

- Trabaja mucho y no

sabe como gestionar
sutiempoyy analizar
como cumpliré sus
suefos.

Nota. La figura ilustra cual es el arquetipo que identifica al usuario,

su deseo bésico y la estrategia para llegar a su objetivo, asimismo

los temores y debilidades que pueden perjudicarlo.

Fuente: Elaboracioén propia (2024).



Figura 15 Storyboard

AMPODERATE Storyboard
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Realizado por:
Nicol Cuadros Toledo
Diego Huelgos Lopez

Valentina Cortés Cutiva

Lol - f , 4
B e &

€6mo resolvemos ese problema?

Nota. La figura ilustra la definicion de la solucion que se propone

para resolver el dolor del usuario.

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Para comenzar, el arquetipo al cual se identifica que

pertenece el usuario, es denominado cotidiano: Personas del comun

que siguen su rutinariedad, y aunque existan varios descontentos

con esta, en gran medida suelen conformarse debido al contexto en

el que viven. En este caso, el lema del usuario es producto de las
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diversas condiciones que afectan su vida, el cual lo llevan a decir
“Tengo que irme de aqui porque no hay oportunidades de un mejor
futuro”.

Esto se puede conectar a la forma en la que resuelve su
dolor, dado que siente incertidumbre al pensar en su futuro y ver que
en su region hay bajas condiciones de vida. No obstante, una parte
que también suma a su dolor es el desconocimiento de su parte por
el valor y su papel fundamental en el cambio de las bajas
condiciones y oportunidades en su comunidad.

Debido a ello, se propone una estrategia por medio de la
co-creacion con estos jovenes, en la cual puedan expresar sus
ideas, opiniones y preocupaciones en cuanto a su region, aprender
de los demas y trabajar en grupo en los espacios de participacion y
liderazgo que se generen. Esto puede mostrarles el potencial que
tienen y detonar el interés por el empoderamiento juvenil rural que

beneficie a su vereda.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de

resultados

3.1 Criterios de diseiio

Como criterio de disefio se propone para los estudiantes de colegios
rurales en el municipio de Chaparral (Tolima), quienes no se han
dado cuenta en gran medida de su rol sobre la regién. Campodérate
es una estrategia digital que busca promover el empoderamiento de
los jovenes como agentes de cambio en su region.

Al contrario de las “Asambleas municipales de juventudes”,
que propone espacios para la participacion y liderazgo de los
jévenes con dinamicas dentro del casco urbano, en cambio,
Campodérate propone escenarios de participacion y liderazgo

contemplando lo digital y centrandose en zonas rurales.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

A continuacién, se presenta en sintesis (figura 14) el arbol de
objetivos, junto con los diversos aspectos a considerar en la
creacién de la estrategia. En este sentido, se parte de la evaluacion
de la estética, funcionalidad y estructura, para lo cual se procede
con un desglose general inicial para luego detallar los elementos

determinantes correspondientes.
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Figura 16 Arbol de objetivos de disefio

"‘;’—PODERATE Arbol de objetivos de disefio

vocar identidad al emisor | | Mantener un lenguaje
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videos, fotografia, web. A
creacion con los
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Nota. La figura ilustra los objetivos de disefo que se deben tener en
cuenta para el producto a desarrollar.

Fuente: Elaboracién propia (2024).

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Se establecen los diferentes determinantes y requerimientos que
permiten el adecuado desarrollo de la estrategia digital que se
propone, todo se relaciona en la imagen (figura 15) donde se
resaltan tres factores fundamentales, usuario, contexto y producto.
En primer lugar el factor usuario y el sub factor, actores y su
interaccién, resalta la posibilidad de articular la estrategia a un
componente tematico del colegio que se relacione con el tema de
empoderamiento, esto significa que se puede desarrollar dentro del
colegio permitiendo un espacio concreto donde los estudiantes

puedan participar.
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La accesibilidad es otro sub factor fundamental porque todo
se relaciona a la localizacién y el panorama de la region y el colegio,
no hay suficiente accesibilidad a internet y se cuenta con
herramientas tecnolégicas basicas pero fundamentales como los
dispositivos moviles, lo cual orienta que el producto puede potenciar
este factor pero ser flexible para adaptarse a las necesidades del
usuario.

La tabla también muestra otros sub factores, como se
desarrollan los productos en co-creacion con los jovenes, lenguaje,
narrativas, tematicas, la participaciéon de los docentes dentro de la

estrategia y mas.

Figura 17 Requerimientos y determinantes de disefio
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Nota. La figura ilustra la tabla de requerimientos y determinantes con
caracteristicas que son necesarias para el desarrollo de la estrategia

digital. Fuente: Elaboracion propia (2024). (ver Anexo J)

3.2 Hipétesis de producto

En esta seccion, se plantean tres posibles enfoques para abordar el
problema desde diversas perspectivas, con el objetivo de alcanzar la
meta establecida. Para este fin, se emplea la matriz de hipotesis
como una herramienta que facilita el seguimiento y la verificacion
durante el proceso de investigacion. Para una explicacion mas
detallada sobre las hipétesis presentadas (ver Anexo K).

Se plantea en una primera hipétesis de producto que
consista en una aplicacion movil offline, esta contendria diversas
secciones adaptadas a los gustos del usuario, donde el estudiante
podria desarrollar tanto productos analogos como digitales. Estos
productos permiten al estudiante compartir sus perspectivas sobre la
region, sus acciones y participaciéon en la comunidad, entre otros
temas relevantes.

Otra alternativa contempla la creacion de un juego de mesa
disefiado para ser jugado de manera grupal. Aun asi este juego
incluye retos tanto individuales como grupales, todos ellos
vinculados estrechamente con los intereses personales y el
conocimiento sobre la region. Ademas, la conexién con una

aplicacion movil permite a los jugadores subir contenido generado a
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partir de los retos y acceder a guias digitales, como PDFs
interactivos y videos cortos, que los orienten en el desarrollo de los
mismos.

El tercer prototipo propuesto es una estrategia transmedia
disefada para fomentar la reflexién de los jévenes sobre el valor de
su region y su papel en ella. Esta narrativa se despliega a través de
una variedad de formatos, que incluyen audios, videos y fotografias.
La premisa es que los usuarios creen sus propios contenidos,
siguiendo pautas establecidas para garantizar la coherencia del
mensaje. Finalmente, tanto el proceso de creacidon como el resultado
final podrian compartirse como una forma de reflexion con otros

cursos del colegio.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa 1

En esta etapa inicial, se plantea desarrollar un ejercicio en linea con
los cuatro estudiantes de grado once para identificar los contenidos
que desean compartir. Para lograr esto, se proponen tres momentos

clave:

3.3.1 Identificacion de temas: En este primer momento, se busca
identificar los temas sobre los cuales los estudiantes desean hablar.
Para lograrlo, se propone realizar una lluvia de ideas en torno a la
pregunta: "Si tuvieras que hablar sobre ti en la regién del candn

dulce (la region donde viven), ¢qué te gustaria contar?". El objetivo
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de esta actividad es recopilar las ideas principales y los intereses de
los participantes, permitiéndoles expresar sus experiencias,
preferencias y temas relevantes para ellos dentro de su contexto.

En el segundo momento de la primera parte, se lleva a cabo
la jerarquizacion de los contenidos identificados previamente. Cada
estudiante debe ubicar los temas mencionados en la lluvia de ideas,
de acuerdo a su relevancia, asignando el puesto numero 1 al tema
que consideren mas importante y descendiendo hasta el puesto

numero 10 para el tema menos relevante.

3.3.2 Exploracion de conocimientos: En este segundo momento
clave, se pretende evaluar el nivel de comprension y familiaridad de
los estudiantes con los formatos de podcast, video y fotografia. En
consecuencia, se muestran ejemplos de cada formato: para podcast,
un poco de Tachalo (habla sobre metas personales y profesionales),
The Frye Show (acerca del Mindset y visiones diferentes) y Diana
Uribe (cultura, historia, cine, paz, musica, etc.); para video, es un
fragmento del trailer del proyecto 4rios, (http://4rios.co); y por ultimo,
para fotografia, se muestran algunas tomadas Valentina Cortés,
integrante del grupo. De esta manera se les pide que comenten
sobre cual formato creen que es cada uno de los ejemplos que se

les acaban de mostrar, ademas si tienen idea de cdmo hacerlo.

Posteriormente, se utiliza una tabla que enumera y explica

los diversos formatos dentro de las tres categorias mencionadas



95

(podcast, fotografia y video). Se proporcionan ejemplos junto con
explicaciones detalladas para cada uno de ellos, como Cortometraje
(incluyendo guion, storyboard, montaje y edicién), Reel para redes
sociales, Reportaje-documental, Video testimonial, Video de
producto o servicio, Entrevista con un compafiero, Podcast de
entretenimiento, Podcast de informacién, Podcast grupal en formato
conversacional, Fotoreportaje, EI Objeto Portatil, Fotografia
documental y Fotografia de paisajes.

Finalmente, se les pide a los participantes que elijan el
formato que més les llama la atencién y lo clasifiquen como su
preferido. Luego, se les solicita que ordenen los demas formatos en
funciéon de su interés, lo que proporciona una vision clara de las
preferencias de los estudiantes en cuanto a los formatos de

contenidos digitales.
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3.3.3 Definicién de formatos de contenidos: Por ultimo, una vez
identificados los temas de interés y evaluado el conocimiento sobre
los formatos multimedia, se busca determinar como los estudiantes
prefieren abordar los temas seleccionados. Para lograrlo, se toman
en consideracion los seis temas principales elegidos por ellos y se
les pregunta: "; Como te gustaria contarlos?". Esta pregunta se
realiza a través de una encuesta que permite seleccionar cualquiera

de los formatos mencionados en el ejercicio anterior.

3.4 Desarrollo y analisis Etapa 2

En la segunda etapa, se realiza un prototipo en Figma, con el
proposito de ilustrar el sitio web que contenga los contenidos
realizados por los estudiantes. Considerando uno de los
requerimientos de disefio definido, el cual expresaba la necesidad
de contar con un espacio digital de facil acceso para que los
estudiantes puedan subir y acceder a los contenidos.

3.4.1 Mapa de navegabilidad:

En el cual, se detalla cuales son las secciones que tiene el sitio web:
El inicio da la bienvenida al proyecto con una ilustracion de los
cuatro jovenes, invitando a los visitantes, a comenzar el recorrido
por el Cafnon Dulce. Adicionalmente, cuenta con botones que dirigen
a la seccion de créditos para conocer a quienes hacen parte de

Campodeérate, y la seccidon que permite ingresar a los estudiantes al
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apartado de “Mi Aprendizaje”, en el cual pueden aprender mas sobre
qué es y como crear un podcast, un video y una fotografia.

Luego esté el home, donde se encuentran las tres secciones
que contienen las tematicas elegidas por los estudiantes: estas se
han agrupado en Mi panela, Mi colegio, Mi gente. Al ingresar en
cada una de estas, se presentan los diferentes contenidos

realizados por los jévenes.

Figura 18 Mapa de navegacion

"2"PDDERATE Mapa de navegacién

Portada + Invitacién a

explorar los contenidos Inicio

Home El caiién dulce

estan las siguientas s

o] 0/ & © G/

Nota. La figura ilustra la estructura y organizacion de las secciones
en el sitio web. Fuente: Elaboracion propia (2024).
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3.4.2 Desarrollo del prototipo en Figma: En segundo lugar
partiendo de la creacién de las secciones en version de baja
fidelidad para probar la navegabilidad, los botones, las areas donde
se encuentran los textos y las ilustraciones. Después, se avanza a
una version de alta fidelidad, donde se propone un estilo grafico
para las secciones. En esta fase, se disefian los botones para que
sean facilmente identificables, se emplea inteligencia artificial para
crear las ilustraciones que se encuentran en cada apartado del sitio
web y se redactan los textos de cada enunciado, utilizando un

lenguaje cercano y reconocible para los jévenes.

Figura 19 Wireframes de baja fidelidad

Nota. La figura muestra la forma general del sitio web. Fuente:
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Elaboracion propia (2024).

Figura 20 Wireframes de alta fidelidad




100

APRENDIZAJE

APRENDE S0BRE PODCAST

<-"
-
VFE
|

Saponars

Nota. La figura muestra de forma mas detallada, las secciones del
sitio web, los botones, navegabilidad y en si, el estilo grafico

propuesto para este. Fuente: Elaboracion propia (2024).

Al final, se busca evaluar el prototipo con un experto en
narrativa transmedia para conocer su percepcion sobre el sitio web y
su funcion en la narrativa transmedia. También se busca obtener la

percepcion de compafieros de Disefio digital y multimedia en cuanto
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a lo que les transmite el sitio web, si es de facil navegabilidad y
cumple con una correcta usabilidad, entre otros factores detallados

en el apartado de Resultados de los testeos.

3.5 Desarrollo y analisis Etapa 3

Como consecuencia de los resultados obtenidos en la Etapa
2, se propone un nuevo esquema que ilustra de manera clara los
actores y las conexiones entre los diferentes formatos propuestos

para la estrategia transmedia llamada "EIl Cafién Dulce".

3.5.1 Esquema de la estrategia transmedia: En primer lugar, se
establece que los seis estudiantes de 9°y 11° grado de la IET
Medalla Milagrosa en La Begonia actian como emisores en la
estrategia. Estos estudiantes narran historias sobre la gente de su
region, incluyendo relatos sobre personas lideres y empoderadas en

su area. Utilizan el formato de podcast para este propdsito.

Asimismo, abordan el tema de la produccién de panela,
mencionan tanto sus beneficios como los riesgos asociados, y
exploran los postres que se pueden realizar con los derivados de la
panela, entre otros temas, a través del formato de video. Ademas,
comparten experiencias sobre su colegio, incluyendo relatos sobre
sus compafieros de clase, las vivencias durante el trayecto al

colegio, asi como actividades como el futbol y otros juegos que los
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unen en el entorno escolar, utilizando el formato de fotografia para
ello.

Estos contenidos se pueden compartir en plataformas vy
redes sociales de facil acceso y difusidn como Instagram, Facebook,
TikTok y Spotify, para llegar adecuadamente a los receptores
definidos, como los habitantes del Cafdén Dulce, incluyendo
productores de panela, estudiantes, familiares, la alcaldia y otros
funcionarios. Estas personas pueden visualizar, aprender y valorar
los contenidos creados por los jévenes, accediendo a las
plataformas y redes sociales definidas o a través de un sitio web que
compile todos los enlaces y asi invite a los visitantes a acceder a los

contenidos.



Figura 21 Esquema de la estrategia transmedia
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- Gente de la misma
comunidad
- Gente de otras regiones
- Personas con intereses en
podcast sobre temas de
liderazgo

- Productores paneleros,
jévenesy comunidad del
cafion dulce.

- Gente interesada por el
campo colombianoy la
produccién panelera

Piblico

- Jévenes estudiantes del
colegio
- Amigos delos creadores

Familiares
- Gente de la comunidad
yveredss cercanas

Piiblico

- Los jovenes estudiantes
del colegio
- La comunidad del Carion
ulce

Nota. La figura ilustra de manera clara las partes de la estrategia

transmedia propuesta. Fuente: Elaboracién propia (2024).
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3.5.2 Entrevista con experto: Posteriormente, se realiza una
entrevista con Andrés Felipe Parra Vela para identificar su
percepcion sobre la estrategia transmedia propuesta para el
proyecto Campodérate. Las preguntas planteadas son: ;Considera
qué lo propuesto es una estrategia transmedia? Ademas ¢ es claro el
tema central de esta? Andrés Parra confirma que si considera que la
estrategia es transmedia, ya que gira en torno a un tema central que
se desarrolla y se presenta en diferentes formatos. Ademas, indica
que entiende la narrativa sobre los jovenes en Chaparral y sus
actividades pero sugiere que se podria reforzar y especificar mas
acerca de la historia central. Para ello, menciona "Life in a Day -
YouTube" como un referente, un formato que puede facilitar hablar

sobre lo que sucede en un dia en la vida de los jévenes en la region.
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3.5.3 Reto Campoderémonos: Por otro parte, en atencion a los
resultados obtenidos en el testeo del prototipo del sitio web en
Figma, se establece que una manera mas interesante y adecuada
de compartir conocimientos con los estudiantes sobre los formatos
de podcast, video y fotografia, asi como ensefarles como crearlos,
es a través de un reto llamado "Reto Campoderémonos". Este reto
comienza con un video elaborado por cada uno de los tres
integrantes del proyecto de grado, donde se presenta brevemente la
historia de cada formato (con un maximo de 2 minutos). Al final de
cada video, se nombra a uno de los estudiantes para crear el

siguiente video con un tema especifico relacionado con el formato.

Para ello, se define un temario y unas fechas para que el
reto se cumpla en etapas programadas (ver figura 22), lo que
permite una planificacion adecuada del proceso. La idea detras del
reto es involucrar a los estudiantes en la construccion y el compartir
de estos conocimientos, teniendo en cuenta sus posibilidades
tecnoldgicas y habilidades (los videos se comparten a través de un
grupo de WhatsApp debido a que los jovenes responden de manera
mas rapida, directa y espontdnea en este medio ya que estan
familiarizados con el uso del mismo). De esta manera, se fomenta la
participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
y creaciéon de contenido, promoviendo un ambiente colaborativo y

estimulante.



Figura 22 Temario del Reto Campoderémonos
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RETO

Vg

AMPODEREMONOS

Taller co-creacion 2 - Aprendizaje de contenidos multimedia

desarrollo de contenidos multimedia.

realizar el siguiente reto.

¢ Cémo se va a desarrollar la actividad?
- Esto se desarrolla a través de una actividad retadora donde los jovenes aprenden y explican por medio de videos las unidades de
cada formato (podcast, video y fotografia) a los demas integrantes del grupo.

- Esta actividad se desarrollara a través del grupo de whatsapp debido a que los jéovenes responden de manera mas rapida, directa y
espontanea en este medio ya que estan familiarizados con el uso del mismo.

¢ Por qué tienen que ser los jévenes quienes graben estos contenidos?
- Esto corresponde al objetivo general del proyecto “Desarrollar una estrategia digital que promueva el empoderamiento de los jévenes
rurales del Municipio Chaparral (Tolima) como agentes de cambio en su region. Caso de estudio: IET Medalla Milagrosa sede la
Begonia.” Es decir que es pertinente que ellos mismos generen estos contenidos y que de esta manera luego sus comparieros sean
los consumidores de estos mismo.

Aliniciar la actividad los integrantes del grupo de Campodérate, hablaran de la unidad 1 de cada formato (Podcast, fotografia, video),
por ende grabaran un video donde desarrollan este tema, al final deben pasarle el reto (tema) a algun estudiante el cual debera

Objetivo: Que el usuario (jéven estudiante del colegio IET Medalla Milagrosa) tenga un primer

hacia las ger

El participante debe retar a alguien que todavia no haya hablado del sobre el tema en cuestién (podcast, video y fotografia), a que
desarrolle Ia siguiente unidad. La idea es que todos participen en la creacion de estos contenidos.
El formato debe ser video, éste debe tener una duracién de minimo de 1 min. y maximo 2 min.

del

muy breve descripcion de este.

Reglas del formato:

Inicio: jHola a todos! Bienvenidos al Reto Campoderémonos....
Final: Si esto te parecio interesante, te gustara aun mas el proximo video sobre (...) al cual reto hacerlo a (...)

Inicio: jHola a todos! En esta oportunidad les voy a hablar sobre.
Final: Si esto te parecié interesante, te gustara aun mas el proximo video sobre (...) al cual reto hacerlo a (...)

e El participante debe ser creativo y claro para que todos podamos entender cada unidad.
e El participante debera enviar el video en las fechas establecidas a través del grupo de Whatsapp e incluir el nombre del video y una

*Se afiade el sonido de tambores™

Temario contenido educativo para crear un podcast

podcast?

podcast.

Unidad Temario A cargo Entrega Formato Duracién
Unidad 1: Hablemos del podcast ¢Qué es eso del podcast, de donde Diego Marzo 19 Short vertical | Min. 1 min -
(Hecho) viene? y para qué se usa? : Max. 2min
Unidad 2: ¢ Cudles son las 5 cosas mas Brayan Marzo 21 Short vertical | Min. 1 min -
5 cosas mas importantes para crearmi | importantes para crear mi podcast? : Max. 2min
podcast (Hecho)
Unidad 3: Danos 5 tips a tener en cuenta al Juan David Marzo 23 | Short vertical | Min. 1 min -
5 tips a tener en cuenta al grabar un grabar el podcast B Max. 2min
podcast
Unidad 4: Ensefianos en donde se puede editar | (Pendiente) | Marzo 25 | Short vertical | Min. 1 min -
¢, Donde se puede editar y publicar mi el audio y donde se publica el 16:9 Max. 2min
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Temario i ivo p: una
Unidad Temario A cargo Entrega Formato Duracion
Unidad 1: ;Ddnde nace la fotografia? Hablemos de Iz historia de la alenting Marze 19 | Short vertical | Min. 1 min -
{Hecho) fotografiz (breve resenia de a historia 16:9 Max. 2min
de |2 fotografia)
Unidad 2: Hablemes de los planos Cuéntanos ;cuales son los planos Karol Marzo 21 Short vertical | Min. 1 min -
fotagrdficos{Hecha) fotograficos? y muéstranos algunos 16:9 Max. 2min
sjemplos.
Unidad 3: ;Cudl es el encuadre en la iExplicanos los tipos de encuadre en | (Pendiente) | Marze 23 | Short vertical | Min. 1 min -
fotografiz? Iz fotografia y muestrancs ejemplos 16:9 Max. 2min
de cada uno?

Unidad 4: La imporaneia del tidnguls | ;Cudl es el tridngulo de la fotegrafia? | (Pendiente) | Marzo 25 | Short vertical | Min. 1 min -

de |a fotografia para temar una foto iFPor qué es imponante? 16:9 Max. 2min
Unidad 1: Breve historia del video 1. Qué es el wideo. Nicol Marzo 19 | Short vertical | Min. 1 min -
2. Primeros experimentos hasta 16:9 Max. Zmin
la era digital.
3. Lo que wizne del video (futura).
4. Pasar el reto a Daniela.
Unidad 2: Quiero hacer un video ;Qué | Cudntanos cudles son los tipos de Daniela Marzo 21 | Short vertical | Min. 1 min -
tipos de videos hay para contar lo que wideos que existen. 16:9 Max. 2min
quiere contar?
Unidad 3: Angulcﬁ y movimientes de :Cudles son los angulos y Karol Marze 23 | Short vertical | Min. 1 min -
cimara que pusdes sgregar en tu video | movimientos que pademos utilizar 3 la 168:9 Max. 2min
hora de grabar un video?
Unidad 4: ;Cdmo editar un video? £ 0ué necesito y cudles son los pasos | (Pendiente) | Marzo 25 | Short vertical | Min. 1 min -
para editar un video? 16:9 Max. 2min

Nota. La figura muestra el temario definido para el reto, asi como los

tiempos a tener en cuenta. Fuente: Elaboracion propia (2024).

3.6 Desarrollo y analisis Etapa 4

Luego del Reto Campoderémonos, de acuerdo a sus resultados,
cada uno de los tres integrantes del equipo Campodérate elige de
acuerdo a sus conocimientos y habilidades un formato. La
distribucién es la siguiente: Valentina Cortés, encargada del formato
Fotografia, Nicol Cuadros, a cargo del formato Video y Diego
Huelgos al formato Audio. De este modo se les pregunta a los

estudiantes en qué tipo de formato desean estar para comenzar a
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planear qué contenidos se van a grabar de acuerdo a las tres
categorias definidas anteriormente.

De alli, los estudiantes proponen algunas ideas, las cuales
se mantienen presentes en el momento de ir nuevamente a la
vereda. Al estar alla, se desarrolla la creacion de los contenidos,
divididos en dos espacios (dia domingo y dia lunes), cada uno de
cuatro horas aproximadamente, junto con el equipo de Campodérate

y los cinco estudiantes. Para tal efecto, la dindmica es la siguiente:

3.6.1 Definir dinamicas de la grabacién de contenidos: El equipo
de Campodérate se reune en una mesa redonda con los estudiantes
para planificar el contenido del podcast y el fotoreportaje. El objetivo
es estructurar lo que se cuenta en ambos formatos durante una

sesién que dura 30 minutos.

1. Grabacion del podcast: Se graba un podcast en forma de
entrevista sobre la produccion de la panela, donde el
estudiante Juan David es el anfitrion o lider del podcast,
entrevistando a otros dos estudiantes. Este espacio incluye
varios momentos de prueba y experimentacién en cuanto a
la forma de narrar y preguntar, ya que es la primera vez que
estos jévenes desarrollan un podcast.

2. Toma del fotoreportaje: Después, se lleva a cabo la
realizacion del fotoreportaje para la categoria de Mi gente,

sobre el espacio de esparcimiento sano dirigido por el
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profesor Elkin en la escuela. Karol, una de las estudiantes,

con el respaldo del equipo Campodérate, es la encargada

de experimentar y capturar las fotografias de los jovenes

que juegan futbol los domingos por la tarde en la cancha del

colegio.

Grabacion de los videos: El lunes, se graban videos en

formato reel para la categoria "Mi Colegio". Se definen dos

tematicas para estos videos:

a.

Reconociendo mi vereda: Inspirado en un reto de
Tiktok, en el cual dos equipos, La Begonia y La
Cortés y sus jovenes pertenecientes realizan una
mimica de golpes de boxeo al ritmo de la musica,
mientras en pantalla se muestran los argumentos
sobre qué ofrece cada vereda.

Ping Pong con los profesores: Los estudiantes,
con la intencion de presentar de manera mas amplia
a sus profesores y su experiencia en la ensefianza,
deciden preguntarles en un reto de Ping Pong con
los seis profesores de la escuela, sus nombres,
edad, ;hace cuanto tiempo son maestros?, musica
favorita, squé es lo qué mas le ha gustado de La
Begonia y de la escuela?, si pudieran elegir
desempefiarse en otra profesion ¢lo harian o
volverian a elegir ser profesores?, y por ultimo, ¢a

cual profesor@ le pasan el ping pong?.



c. Cierre:
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En dltima instancia, se lleva a cabo una

mesa redonda con los estudiantes en la que se

tratan las siguientes preguntas:

a.

¢ Les parecid divertida la produccion de los
contenidos?

¢, Qué les ha parecido mas interesante?

¢, Qué ha sido lo mas dificil?

;Por qué creen que se realizd este
proyecto?

¢ Qué han aprendido en el proceso?

¢Creen que a través del proyecto se
generaron espacios donde pudieran hablar

de la region?

Posteriormente, se les agradece a los estudiantes

por participar en todos los encuentros del proyecto,

recordando por qué comenzd Campodérate, asi

como el potencial que tienen y lo valiosos que son.

La sesion concluye con una rifa de un micréfono

para animarlos a continuar con la creacion de

contenidos, seguida de un espacio para fotos

grupales.
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3.7 Desarrollo y andlisis Etapa 5

Después del desarrollo, edicion y difusion en redes sociales de cada
uno de los contenidos por parte del equipo Campodérate, se realiza
un testeo final de dos horas aproximadamente, a través de meet y la
plataforma Mentimenter, con el objetivo de evaluar el impacto de la
estrategia en la perspectiva final de los jovenes sobre su
empoderamiento dentro de su region. El mismo esta inspirado en la
rubrica para evaluar los proyectos de empoderamiento juvenil -
Proyecto HEBE, desarrollado por la Universidad de Girona,
Universidad de Barcelona, Universidad Autonoma de Barcelona,
Universidad Auténoma de Madrid, Universidad Pompeu Fabra
Barcelona.

Esta rubrica consta de varias variables, las cuales contienen
niveles de emprendimiento, del mas bajo al mas alto, determinados
como nivel inicial, nivel emergente, nivel establecido y nivel
avanzado, estos son elegidos por los jovenes. De esta manera se

plantean las siguientes variables a evaluar:
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3.7.1 Participacion:

1)

2)

3)

4)

Inicial: Participé en actividades con el grupo, guiado por el

equipo Campodérate.

Emergente: Contribui con ideas nuevas para los videos,
fotoreportaje o podcast.

Establecido: Desarrollamos los contenidos e incluimos a la
gente de la vereda y el colegio con ayuda del equipo
Campodeérate.

Avanzado: Yo lideré la creacién y desarrollé los contenidos
de videos, fotografia y podcast con mi comunidad sin

acompanamiento externo.

3.7.2 Responsabilidad:

1)

2)

3)

4)

Inicial: Participé en varias actividades, no tuve que entregar
tareas y no me asignaron compromisos.

Emergente: Estaba dispuesto a asumir compromisos o
tareas si el equipo Campodérate me lo pedia.

Establecido: Desarrollé las tareas con el apoyo del equipo
Campodérate, de manera voluntaria.

Avanzado: Asumi el compromiso con el proyecto, y
desarrollé las actividades sin necesidad de una guia

constante por parte del equipo Campodérate.
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3.7.3 Capacidad critica:

1)

2)

3)

4)

Inicial: No tuve que analizar situaciones o problemas de mi
region.

Emergente: Participé en espacios donde tuve que
identificar las problematicas de mi region.

Establecido: Estuve en espacios donde identifique los
problemas de mi region y hablé de las posibles soluciones.
Avanzado: Aprendi a analizar las causas de problemas de

mi region, y planteé soluciones viables a esas situaciones.

3.7.4 Meta aprendizajes:

1)

2)

3)

4)

Inicial: Realicé las actividades del proyecto, pero nunca
supe cual era el propdsito.

Emergente: Estuve en actividades donde pensé en cémo lo
que estaba aprendiendo podria ayudarme en el futuro.
Establecido: Pude darme cuenta del poder que tengo para
contribuir en mi region.

Avanzado: Encontrar por mi cuenta lugares donde podria

aplicar y contribuir con mi conocimiento.

3.7.5 Autonomia:

1)

Inicial: Estuve en espacios donde pude llevar a cabo las

actividades planificadas por el equipo Campodérate.



2)

3)

4)

114

Emergente: Participé en espacios donde pude elegir, segun
mis propias creencias.

Establecido: El equipo campodérate me dieron
herramientas y recursos para que pudiera elegir y actuar
segun mi propia opinién en diversas actividades.
Avanzado: El proyecto me permitié crear espacios donde

puedo aprender a desarrollar mi propio proyecto.

3.7.6 Identidad comunitaria:

1)

2)

3)

4)

Inicial: El proyecto se desarrollé en mi regién, pero no me
animaron a hablar sobre la historia y las tradiciones de mi
comunidad.

Emergente: Estuve en actividades donde pude poner en
valor las tradiciones de nuestra comunidad y territorio.
Establecido: Participé en actividades donde resalté y
comparti las tradiciones de mi region.

Avanzado: El proyecto incluyé actividades para que
pudiéramos compartir las historias y tradiciones de nuestra

region con personas fuera de ella.
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3.7.7 Trabajo en equipo:

1)
2)

3)

4)

Inicial: No participé en el equipo.

Emergente: Me permitié unirme al trabajo en equipo cuando
las actividades del proyecto lo necesitaban o si surgia de
forma natural.

Establecido: Participé en actividades de aprendizaje donde
trabajé en equipo sin necesidad de acompafiamiento.
Avanzado: Pude crear un plan de actividades para trabajar

en equipo con mis companeros.

3.7.8 Perspectiva sobre los contenidos:

1)

2)
3)

4)
5)

. De 1 a5, serias capaz de desarrollar estos contenidos sin
acompafamiento?

¢, Qué sentido encuentras al desarrollar estos contenidos?

¢ De 1 a 5, estos contenidos son apropiados para hablar de
la region?

¢De 1 a5, los contenidos muestran la realidad de la region?
¢De 1 a 5 qué tan bien transmiten los contenidos lo que

queria contar sobre la region?
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3.7.9 Perspectiva inicial vs. final del proyecto:

1) ¢Cual era su perspectiva antes del proyecto y ahora?

3.8 Desarrollo y analisis Etapa 6

Para esta fase final del proceso, se lleva a cabo el Ultimo testeo y
una entrevista con dos participantes clave. En primer lugar, se
cuenta con la colaboracién de Diana Rico, una experta en trabajo
social con amplia experiencia en el trabajo con comunidades rurales.
En segundo lugar, se incluye al profesor Elkin Ibarra, quien imparte
clases de materias sociales, educacion fisica y filosofia a los
estudiantes de bachillerato en la IET Medalla Milagrosa - Sede La
Begonia.

Se presentan a ambos participantes los diversos contenidos
difundidos en las redes sociales con el propésito de evaluar diversas
variables clave desde su perspectiva Unica, esto a través de la
plataforma Meet, asi como compartiendo los respectivos enlaces de
las redes sociales de Campodérate. En el caso especifico de Diana
Rico, se aplica una calificacién en una escala del 1 al 5, donde 1
denota un nivel bajo y 5 un nivel alto en cada una de las siguientes
variables:

1. Participacion: ;Desde su percepcion en una
escala de 1 a 5, qué nivel de participacidon permitio

desarrollar en los jévenes la estrategia digital? ;Por
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qué?

Responsabilidad: ;Desde su visién en una escala
de 1 a 5, qué nivel de compromiso percibe por parte
de los jévenes en el proyecto? ;Por qué?
Capacidad critica: ;En qué medida considera qué
se desarrollaron capacidades del pensamiento
critico en los jovenes dentro del proyecto?

Meta aprendizajes: Entendiendo meta aprendizajes
como la capacidad de los participantes para
reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje.
¢ Qué nivel de meta aprendizajes logra desarrollarse
en los jovenes en la estrategia digital?

Autonomia: Responda de 1 a 5 donde 1 indica un
nivel bajo y 5 niveles altos del criterio.

Califiqgue el nivel de autonomia identificado en los
jévenes dentro del proyecto

Identidad comunitaria: Responda de 1 a 5 donde 1
indica un nivel bajo y 5 niveles altos del criterio.
¢Evalua el nivel de identidad comunitaria de los
joévenes puestos en escena en el proyecto?

Trabajo en equipo: Responda de 1 a 5 donde 1
indica un nivel bajo y 5 niveles altos del criterio.

¢En qué medida considera qué la estrategia digital
desarrolla un trabajo en equipo dentro de sus

participantes?
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8. Empoderamiento: Responda de 1 a 5 donde 1
indica un nivel bajo y 5 niveles altos del criterio.
En relacibn con todos los criterios anteriores,
establece una puntuacién entre 1 a 5 el nivel de

empoderamiento juvenil promovido en el proyecto.

Para el profesor Elkin, se lleva a cabo una entrevista
semiestructurada a través de la plataforma Meet, en la cual, las
preguntas planteadas se centran en entender cémo percibe el
profesor Elkin la pertinencia y forma en la que se desarrolla la
estrategia en el contexto especifico de La Begonia, asi como el
impacto observado en los estudiantes a raiz de su implementacién y
los ejercicios de co-creacion asociados. Ademas, se indaga sobre
las opiniones expresadas por los padres de los jovenes participantes
en el proyecto, lo que proporciona una visibn mas amplia de la
recepcion y la influencia de la estrategia en la comunidad educativa.

Por ultimo, durante la entrevista, el profesor Elkin comparte
sus reflexiones sobre como la estrategia podria influir en las ideas y
cambios que él considera necesarios para mejorar la formacion
académica en la institucion, las cuales incluyen la capacidad de
generar pensamiento critico a travées de las TIC. Esta
retroalimentacion directa del profesor proporciona una valiosa vision

sobre el impacto generado y su potencial.
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4. Resultados de los testeos

4.1 Primer testeo Etapa 1

41.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Este prototipo de la etapa 1 tiene como objetivo a través
de la co-creacion, identificar qué contenidos y formatos prefieren los
jovenes estudiantes de grado 9 y 11 del colegio IET Medalla
Milagrosa. Se utiliza la plataforma digital Mentimeter que permite
hacer un ejercicio colaborativo con preguntas y respuestas en
tiempo real ademas de agregar elementos graficos. Asi mismo
genera un andlisis cualitativo y cuantitativo de los resultados
proporcionados por el usuario de manera visual.

En el primer momento, la “Lluvia de ideas” (ver figura 23),
permite identificar los temas de mayor interés para los jovenes al
momento de hablar sobre su region. (ver Anexo L)

Figura 23 Lluvia de ideas

Si tuvieras que hablar de ti en la region del cafion dulce ;qué te gustaria contar?
25 responses

fatbol

estudiantes viven lejos
pan: dad

elriesgo

aim
fiesgo y bendicion panela

el rio se puso ondo
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Nota. La figura ilustra los temas de mayor interés para los jévenes
dentro de su contexto Fuente: Elaboracion propia (2024).

En el segundo momento de la primera parte, el ejercicio que
se titula “Jerarquia de contenidos” (ver figura 24), da paso a
identificar que los estudiantes coinciden en que el tema de mayor
relevancia es la produccién panelera, seguido de calidad de panela
y lideres de la comunidad descendiendo hasta el ultimo puesto que
es la tematica del futbol.

Figura 24 Jerarquia de contenidos

Selecciona los temas que mds te
gustaria hablar:

Nota. La figura ilustra de manera jerarquica que temas son mas
relevantes al momento de hablar sobre su region Fuente:

Elaboracion propia (2024).

El siguiente ejercicio “Mapa candn dulce” (ver figura 25)

funciona para testear la percepciéon de los jovenes a partir de la
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cartografia social, ejercicio realizado en el diagndstico, es relevante
conocer esta informacion puesto que el usuario el participa en la
creacion de la pieza grafica.

Figura 25 Mapa Carion Dulce

Ve amenticom |y utilizael codigo 6643 5506 M Mentimeter

¢Si tuvieses que hablar de estos temas usarias el fondo del mapa del cafién dulce o qué otra
imagen o elementos usarias?
4 responses

Utilizar otra imagen donde hable Usaria una organizacién de Imagenes del proceso para poder
mas de la panela y diera a personas como los lideres de la motras con mucha mas claridad
explicar mas sobre la panela @ vereda o una investigacién afondo todo los tema de la panela

como el Trapiche los ondos bueno sobre el.tema

‘eso pienso yo

Hablar sobre el transporte escolar
Y que aiga que aiga transporte
para los nifios que quedan lejos de
las beredas

Nota. Se evidencian los comentarios de los jévenes respecto a la

utilizacion de la cartografia social Fuente: Elaboracion propia (2024).

El siguiente ejercicio “Adivina adivinador” (ver figura 26) se
realiza con el fin de identificar el conocimiento del usuario sobre
contenidos digitales como podcast, video y fotografia. En este
proceso se les muestran ejemplos para que a la vez conozcan
algunas clasificaciones dentro de los formatos presentados, de esta
manera el usuario puede elegir dentro de las opciones

proporcionadas.
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Figura 26 Adivina adivinador

Ve amenticom |y utlizael codigo 6643 5506

¢Queé tipo de contenido crees que es
este?

Nota. Se evidencia el conocimiento respecto a los formatos digitales

Fuente: Elaboracion propia (2024).

El siguiente ejercicio “Jerarquia de formatos digitales” (ver
figura 27) se desarrolla para identificar de manera jerarquica, es el
formato de mayor interés para el usuario.

Figura 27 Jerarquia de formatos digitales

Ve om|yutilzael codigo 66435506

¢Cudl formato te llamé maés la
atencion?

Nota. El ranking de 11 puestos da como resultado una clasificacion
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de formatos propuestos por el usuario Fuente: Elaboracién propia
(2024).

El dltimo ejercicio “Contenido + Formato” (ver figura 28)
permite establecer a través del usuario el tema y el formato

pertinente para contar las historias de su vereda a la comunidad.

Figura 28 Contenido + Formato

M Mentimeter

Produccion de la panela. Proceso,
beneficios, riesgos y consecuencias

Nota. Se evidencia el conocimiento respecto a los formatos digitales
Fuente: Elaboracion propia (2024).

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). El testeo
permite identificar que el tema con mayor tendencia en cuanto
interés e importancia para los jovenes es: la Panela, la gente de la
comunidad y el colegio, por ello es pertinente que la estética se

adecue respecto al topico que se esta mostrando. (ver figura 27)



Figura 29 Protocolo de testeo 1

124

Testeo 1:

Prototipo 1 - de

con

Actores

Tiempo estimado: 1 hora
Tiempo duracién: 2 horas

yr

Jévenes estudiantes de grado 10 y 11 del colegio IET Medalla Milag
temas importantes para ellos dentro de su region, ademés de los formatos que conocer y los que no.
Equipo Campodérate: Mediar la actividad y despejar dudas

Recursos: Celular, computador, Google Meet, Whatsapp

i y (Marzo, 2024)
a una estética personalizada del cafion dulce

Sede la

ia: Participar de manera activa hablando sobre los

Actividad Objetivo / Dinamica Evidencias Hallazgos
Variable
Lluvia de Identificar los Los estudiantes https://www.menti mvx11 En el ejercicio se identifica que la
ideas contenidos que compartiran a través de tendencia de los temas se
los jovenes lluvia de ideas los temas relacionan a la produccion panelera
quieren contar que consideran a través (Cuttivo, Ca"d.ad' beneficios, riesgos
- . y consecuencias)
ademas de de mentimeter. Asi mismo destacan a su gente,
evaluar la estética lideres de la regién asi como la
y forma de Qué acciones les gustaria caracteristica de ser amables y
acuerdo ala mostrar y contar (como trabajadores. Finalmente se
cartografia social | ejemplo: produccion tig relaciona con el colegio.
panelera, gusto por el Los estudiantes escriben a través de la
fatbol, preparacion plataforma palabras claves para
responder la pregunta.
de postes y esfuerzo por
asistir al colegio)

Nota. El protocolo permite tener claridad del desarrollo del testeo, la
actividad que se va a realizar, el objetivo, los hallazgos, etc. Fuente:

Elaboracion propia (2024). (ver Anexo M).

En cuanto los contenidos, se evidencia que el 50% de los
usuarios conocen el podcast y fotografia, asi mismo se evidencia
que los formatos que mas les parecen atractivos son: fotografia de
paisaje, cortometraje y podcast de informacion.

Al definir los formatos para mostrar los contenidos se
destaca el uso del podcast como el preferido por los estudiantes,
seguido de fotorreportaje y video (cortometraje y video de producto o
servicio).

Respecto a la estética los jovenes resaltan el uso de la

cartografia social realizada por ellos en el diagndstico, es relevante
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Su uso para que ellos puedan reconocer como sus creadores, lo que
da indicios de implementar piezas creadas por ellas y que estén
fuertemente relacionadas con su region.

Por otro lado se identifica que los jovenes tienen
conocimientos muy basicos respecto a los formatos, sin embargo,
no saben cémo desarrollarlos, por ende es importante abordar esta

seccion en el siguiente prototipo.

4.2 Segundo testeo Etapa 2

4.21.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). A partir del prototipo de la etapa 1, se toman decisiones
de disefio en funcién de iterar. En primer lugar se plantea un
prototipo 2 que contenga los contenidos y los formatos
correspondientes a los resultados anteriores, a continuacion se
muestra una posible configuracion del “tema y formato”:

1. Panela = Video: Es pertinente para mostrar la panela, sus
procesos, el lugar donde se realiza, los beneficios, entre
otros temas.

2. Colegio = Fotografia/Video corto: Se plantean los dos
formatos puesto que el primero es de interés oportuno para
el usuario, sin embargo, se queda corto en términos de
desarrollo, por ende es bueno que se complemente a través
del video.

3. Gente de la comunidad = Podcast: Es el formato de mayor
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interés por el usuario, dentro del testeo se evidencia que lo

conocen aunque no sepan desarrollar uno, esto genera

mayor interés y curiosidad al punto de quedar en primer
lugar.

Por otro lado, es importante que los jovenes puedan
conocer mas acerca de cémo desarrollar los contenidos digitales
para las siguientes fases del proyecto, por ende se plantea la idea
de crear una zona de aprendizaje donde tengan un acercamiento a
los temas.

Por tal motivo, se desarrolla un aplicativo web Figma con las
secciones de los temas, se enfatiza en el uso de “mi panela, mi
colegio, mi gente” para generar mayor identidad para los jovenes,
por otro parte, se integra la zona de aprendizajes con un temario
robusto y finalmente se piensa en una estética a modo de ilustracion
que comuniquen que se esta hablando del Cafién Dulce.

Figura 30 /nicio de prototipo para mostrar

AMPODERATE ( P
CREDITOS INGRESAR

EL CANON DULCE

Este un proyecto transmedia que relata en diferentes formatos las historias de jévenes
estudiantes de la sede La Begonia del colegio IET Medalla Milagrosa, esta estrategia tiene como
objetivo fomentar el empoderamiento de los jévenes como agentes de cambio en su regién.
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Nota. Pantallazo de la pagina de inicio del prototipo, las imagenes se
generan a través del uso de la Inteligencia Artificial. Fuente:

Elaboracion propia (2024).

Por ende, se realiza un Guerrilla Testing con preguntas
inspiradas en la Heuristica de Nielsen que evalluan los aspectos
mencionados con anterioridad en una escala de 1 (muy en
desacuerdo) a 5 (muy de acuerdo). Este prototipo se evalia con
profesores de Disefio Digital y Multimedia, estudiantes y un experto

en multimedia.

Figura 31 Fotografia testeo 2 estudiantes de disefio digital y

multimedia

Nota. Guerrilla testing con estudiantes de 9° semestre de Disefio

Digital y Multimedia. Fuente: Elaboracién propia (2024).
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Figura 32 Fotografia testeo 2, con docente de disefio digital y

multimedia

Nota. Guerrilla testing con docente, Disefiador Digital y Multimedia,
de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, especialista en
Animacién. Fuente: Elaboracién propia (2024).

Figura 33 Fotografia testeo 2, con docente de disefio digital y

multimedia

R s —

MI PANELA

Asi es como se vende panela




129

Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, especialista en
Edicién digital y creador multimedia, Magister en Semidtica. Fuente:

Elaboracion propia (2024).

4.2.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). El testeo se
realiza por medio de algunas preguntas de la Heuristica de Nielsen,
en una escala de 1 a 5, este permite concluir varias observaciones:

Respecto a la legibilidad de los textos, la tendencia coincide
que son pequefos y extensos, para lo cual proponen usar audio
como alternativa para acompanar el texto (voz en off y sonidos
ambientes). Por otra parte, se identifica que los otros textos se
pierden en algunas secciones puesto que compiten con el fondo. Asi
mismo, se habla de la jerarquia de los textos y de como estos se
pueden acompafiar de alguna animacién o animatrénica con los
elementos del fondo.

En términos de navegacion, la tendencia indica que la
navegacion es sencilla e intuitiva y es facil de saltar en las diferentes
secciones. Se evidencia que a pesar de ser facil, algunas tareas
especificas como ir a buscar un contenido, es complejo porque la
estética y navegacién no sugiere donde encontrarlo. Para ello, se
recomienda el uso de funciones hover o uso de iconografia que le
den contexto para entrar a las secciones. De igual manera, algunos
botones confunden al usuario por el nombre que tienen, por lo que

es necesario tener cuidado con sus denominaciones y redireccion.
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En el lenguaje cercano, los usuarios mencionan que se
siente el uso de un tono muy formal y técnico sobre todo en la zona
de aprendizaje, que si bien la mayoria de términos los entienden,
comentan que conceptos como “un proyecto transmedia”, no son
faciles de comprender para el usuario con el que se esta trabajando
“‘jovenes rurales”. Por tal motivo, sugieren que se podria hacer uso
de un lenguaje mas llamativo y espontaneo, por ejemplo “Esta es
una historia sobre el cafén dulce... Descubrela a través de varios
contenidos realizados por estudiantes de La Begonia, como podcast,
videos y fotografias”, esto para hacer mas claro que se encontraran
con varios contenidos sin decir la palabra transmedia.

Adicionalmente, la zona de aprendizaje es muy robusta,
académica y aburrida, asi que es necesario replantear la idea,
buscar una alternativa para que los jovenes tengan un acercamiento
a la creacién de los contenidos digitales de una manera mas basica,
espontanea y rapida, sin que se denote como una obligacion el

aprender de estos temas.
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Figura 34 Protocolo de testeo 2

Usuario
o Dylan Manchego, Estudiante de noveno semestre de Disefio Digital y Multimedia
Objetivo / £Como lo medimos? Hallazgos Calificacion
Variable Sobre &
Legibilidad -¢,Los textos en las o Aumentar el tamafio de los textos porque hay muchos que no se ven. 2
secciones de la pagina
son legibles?
Lenguaje _¢Encuentra el o Lamayoria de secciones utiliza un lenguaje cercano y fécil de entender, a 4
cercano lenguaje que utilizamos excepcion de la primera parte que habla de transmedia, concepto que no seré
facil de entender? de facil comprensidn para los jévenes rurales.
« Decia que se podia explicar mas bien, cuales son los formatos que se utilizaran
-¢,Hubo palabras que en el proyecto transmedia (audio, video y fotografia).
no conocia mientras
navegaba por la
pagina?
Estética y - ¢Las imagenes e + Considera que las ilustraciones que se utilizan si inspiran y representan la 45
disefio ilustraciones tematica del campo.

Nota. El protocolo de testeo permite organizar la manera en la cual
se desarrolla la actividad, saber qué variables se van a evaluar y
qué calificacion adquieren estas. Fuente: Elaboracion propia (2024).
(ver anexo N).

En términos de estructura de estrategia transmedia, se
identifica mediante uno de los expertos que el prototipo parece una
multimedia puesto que todos los contenidos estan en un mismo
lugar y no permite saltar a otras plataformas y visitar otros
escenarios digitales. El experto comenta que hay que identificar muy
rigurosamente quién va a ser el usuario que va a consumir este
contenido, por lo que se requiere puntualizar el emisor, receptor,
mensaje, la intencion y el canal. (ver anexo O)

En consecuencia, es necesario tomar decisiones de disefio
a partir de las conclusiones y tener en cuenta rasgos desde lo
estético, experiencia de usuario y estructura de la estrategia a
destacar: Ajustar la estrategia transmedia definiendo el emisor,


https://drive.google.com/file/d/155gIzQla_nStKdMLr-o_mGeWvudTLFlm/view?usp=drive_link
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receptor, mensaje, la intencioén y el canal, para tal efecto a manera
de iteracién se plantea realizar un prototipo para pensar para
testearlo con experto en transmedia.

De igual forma se menciona que el apartado de aprendizaje
maneja una estructura muy académica y aburrida, por lo que es
necesario desarrollar un temario mas corto, llamativo, dinamico y
retador para los jovenes, esto se relaciona a la tabla de
requerimientos y determinantes (Figura 17).

En términos de legibilidad, se debe tener en cuenta para el
siguiente prototipo los tamanos, reducir los textos e implementar
algun recurso sonoro que sirva como apoyo. Ademas es importante
pensar en la inclusion y en cual herramienta se podria implementar.

En la experiencia de usuario se tiene en cuenta el darle
contexto al usuario para que identifique facilmente los contenidos al
interior de las secciones, para ello se toma lo que indica la
tendencia: a través iconografia, elementos visuales y sonoros.

Respecto a la estética se hace uso de fotografias para
generar esa empatia, reconocimiento y cercania de los usuarios con
la region y los estudiantes de los que se estan hablando.

En términos de lenguaje cercano la tendencia coincide en
que el lenguaje se acerca a los jovenes y genera aprobacion, el
llamar las secciones Mi Palena, Mi Colegio y Mi Gente, se acercan a

los jovenes a las cosas que son de ellos.

Por otro lado, es importante no ser tan técnicos con algunos
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términos, sino mejor usar un lenguaje mas espontaneo y facil de

comprender.

4.3 Tercer testeo Etapa 3

El tercer prototipo se plantea como un producto externo a la
estrategia transmedia pero que es necesario para las posteriores
fases. En este se realiza el “Reto Campoderémonos” para iterar la
zona de aprendizaje del prototipo 2, se desarrolla un temario ligero
para cada formato (podcast, video y fotografia) cada uno de cuatro
unidades, de alli los integrantes del equipo Campodérate realizan la
primera unidad donde explican, por medio de un video de menos de
2 minutos cada formato. Antes de que termine el audiovisual se
debe nominar a uno de los jévenes para que sigan con los temas.

El tercer testeo se realiza a través de la herramienta
Mentimenter con algunas preguntas, en escala de 1 a 5, para
conocer la perspectiva de los jévenes respecto al reto, asi mismo se
adiciona una seccion para examinar la opinion de los usuarios
respecto a tres propuestas de estéticas planteadas respecto a la
region, el objetivo es identificar preferencias respecto al uso de
algunas fotografias hechas por el equipo Campodérate y otras por
los jovenes con tres paletas de colores diferentes. Ademas

identificar si genera cercania con la identidad de la region.
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4.3.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién). En el tercer testeo se obtienen los resultados por parte
de los jovenes los cuales desarrollan la unidad 2 del temario a través
del “Reto Campoderémonos”, haciendo uso de WhatsApp se genera

un canal de comunicacion donde los usuarios comparten los videos.

Figura 35 Pantallazos videos Reto Campoderémonos

. RETO .. RETO
CRMPODEREMONOS CRAPODEREMONOS

Nota. Se obtienen los primeros videos del reto, se pone el logo de
‘Reto Campoderémonos” en la parte superior para unificar el

formato. Fuente: Elaboracion propia (2024). (ver anexo P)

4.3.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario).

En primer lugar las perspectiva de los jévenes respecto al reto da
resultados positivos, rectifican los temas que aprendieron a través
del desarrollo de los mismos por medio de los videos y el interés de
ellos por estos. Ademas se comienza a identificar afinidad de cada

uno de ellos por el formato que investiga.
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Figura 36 Pantallazos encuesta Reto Campoderémonos

4 Mentimeter

Escribe todo lo que iste con el Reto C
12responses

muchas diferencias de
el color el contraste
otras formas de alta valores la composicion
visual como se hace

que la fotografia tiene
aprendimos cosas importas
como formar un potcas
la iluminacion el enfoque
y la textura y mucho mas

Nota. Los jovenes participan en la lluvia de ideas con los aspecto
que mas les interesaron del Reto Campoderémonos Fuente:

Elaboracion propia (2024).

Por otro lado, se evidencia que la actividad efectivamente
retd a los jovenes a presentar un tema del que no sabian a través
de un formato que no habian hecho antes, asi que aporté de manera
significativa a acercarse a conocimientos generales sobre podcast,
video y fotografia.

Otros hallazgos, se enfocan en el relacionamiento con los
jévenes al desarrollar estas actividades, ali se identifica que la
interaccién fisica con los jévenes en mucho mas enriquecedora y
productiva, se podrian implementar algunos elementos que
contribuyan a un buen desarrollo de manera virtual, como prender la

camara en las sesiones para que exista mayor cercania.
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Finalmente evaluar la estética proporciona un resultado de acierto
en donde es pertinente utilizar fotografias para retratar el cafnén
dulce, identifican los lugares, los objetos, los animales y mas, con
facilidad. Por otro lado, se vuelve a rectificar que usar contenido
hecho por los jovenes es de gran importancia para ellos, las
experiencias verbales cuando identifica que ellos contribuyeron son

muy positivas.

Figura 37 Protocolo de testeo 3

Prototipo 3 - Reto de api izajes sobre i il ia (Abril, 2024)
4 RETO
( DEREMONOS

Objetivo: Que el usuario (jéven estudiante del colegio |IET Medalla Milagrosa) xenga un primer acercamiento hacla las generalidades del
desarrollo de contenidos multimedia, puesto que Iuego se debe realizar parala transmedia

¢£COmo se va a desarrollar la actividad?
- Esto se desarrolla a fravés de una actividad retadora donde los jovenes aprenden y explican por medio de videos las unidades de
cada formato (podcast, video y fotografia) a los demas integrantes del grupo.
- Esta actividad se desarrollara a ravés del grupa de whatsapp debido a que los jévenes responden de manera mas rapida, directa y
espontanea en este medio ya que estan familiarizados con el uso del mismo.

¢ Por qué tienen que ser los jévenes quienes graben estos contenidos?

- Esto correspande al objetivo general del proyecto "D una digital que el de los jovenes
rurales del Municipio Chaparral (Tolima) como agentes de cambio en su region. Caso de estudio: IET Medalla Milagrosa sede la
Begonia.” Es decir que es pertinente que ellos Mismos generen estos contenidos y que de esta manera luego sus companeras sean
los consumidores de estos mismo.

Al iniciar la actividad los i el grupo de ., hablaran de la unidad 1 de cada formato (Podcast, fotografia, video),
por ende grabaran un video donde desarrul\an sste tema, al final deben pasarie el reto (tema) a algun estudiante el cual debera
realizar el siguiente reto.

El participante debe retar a alguien que todavia no haya hablado del sobre el tema en cuestion (podcast, video y fotografia), a que
desarrolle la siguiente unidad. La idea es que todos participen en la creacion de estos contenidos.

El formato debe ser video, éste debe tener una duracion de minimo de 1 min. y maximo 2 min.

El participante debe ser creativo y claro para que todes podamos entender cada unidad.

Nota. El protocolo de testeo permite definir la manera en la cual se
desarrolla el reto, al igual que las variables que se van a evaluar al
testearlo y su respectiva calificacion. Fuente: Elaboracién propia
(2024). (ver anexo Q).
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4.4 Cuarto testeo Etapa 4

4411 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Para la etapa 4, se desarrolla la grabacion de los
contenidos (Ver anexo R). En medio del proceso, las tematicas que
se tenian previstas para cada una de los categorias “Mi panela, Mi
colegio y Mi gente”, de acuerdo a los resultados de la etapa anterior
y la comunicacion de cada integrante del equipo con los estudiantes
para comenzar la planeacién de los contenidos, indica que es
necesario no limitar a los jovenes a hablar de un tema en especifico
en cada formato, ya que cada uno dentro de las tres categorias,
desean contar y explorar las tematicas ahora y en un futuro a través
de varios formatos.

Por ello, en el desarrollo de los contenidos, en el primer
momento al definir las dinamicas de su grabacion, se define que a
los jovenes en primera instancia, desean hablar de la panela,
entrevistando a dos de sus compafieros quienes son jévenes
productores de panela. En el momento de la grabacién del podcast,
los estudiantes hablan sobre hace cuanto trabajan con la panela, asi
como cual era el proceso del cultivo de cafa, cdmo se solucionarian
los problemas de la venta de la panela, acerca de la inversién en
esta labor, continuando con la pregunta acerca de la posibilidad de

unirse para sacar aun mas panela.
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Figura 38 Grabacion del podcast

Nota. Equipo Campodérate y tres de los jévenes en medio de la

grabacién del podcast. Fuente: Elaboracion propia (2024).

De igual manera, en el formato Fotografia, ahora desean
hablar de Mi gente, justamente porque en ese dia, el profesor Elkin
desarrolla una actividad valiosa para ellos que es el espacio de
esparcimiento sano. De esta manera, en el momento de realizar el
fotoreportaje, el estudiante a cargo comenta que este espacio fue
creado por el profe para que los chicos puedan alejarse un poco de
la rutina de trabajo, algunos problemas personales, y mas. Por ello,

se busca retratar a los chicos que se divierten esos domingos a
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través del deporte y trabajo en equipo.

Figura 39 Toma del fotoreportaje

Nota. Equipo Campodérate y la joven que eligié realizar el
fotoreportaje en la cancha de la institucion. Fuente: Elaboracion
propia (2024).

Por ultimo, en cuanto a video, ya que desarrolla el dia lunes

en colegio, se deciden grabar unos reel sobre los profesores del
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colegio y su experiencia como docentes, asi como uno mas para
mostrar un poco las cualidades de la vereda La Begonia y La cortés,

de las cuales hacen parte la mayoria de los estudiantes.

Figura 40 Grabacion de los videos

Nota. Los jovenes del colegio y el Equipo Campodérate en la

grabacion de los reels. Fuente: Elaboracion propia (2024).
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4.41.2 Evidencias (Percepciéon del usuario). Para el

testeo de la etapa 4, a través del desarrollo de los contenidos y en la

parte final de la mesa redonda, las conclusiones a tener en cuenta

son las siguientes:

1.

La grabacién de los contenidos, equivalentes a
interactuar con las camaras y el micréfono, aunque
les da pena en general, son actividades que les
parecen divertidas ya que son algo nuevo y al
comenzar a hacerlo, les permite ya estar mas
sueltos y sin miedo ante futuros contenidos.

Una de los estudiantes, incluso comenta que no le
gusta su voz, entonces al grabar un video y ser
quien pregunta le parece un reto que la anima a
superarse.

Coinciden en que el proyecto se realiza para su
crecimiento, que se sintieron bien en el proceso, ya
que puede inspirarlos a generar emprendimientos y
nuevas formas de ganar ingresos. Asimismo,
consideran que es importante porque les permite
hablar de los productos de su vereda, aprender de
las experiencias de otros, tal como el poder
escuchar a sus compaferos y al equipo de
Campodérate, ensefando sobre los formatos para

desarrollar contenidos digitales y sus posibilidades.
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4. Sin duda, los encuentros presenciales son mas
genuinos, interesantes y divertidos para ellos.

5. Les llama mucho la atencién la grabacién de
contenidos, y si bien es bastante retador para ellos,
se divierten mucho y mantienen una actitud asertiva
para aprender y proponer.

6. Debe haber un didlogo y acompanamiento en el
proceso, sin embargo, este debe ser mas para guiar
y no para mandar o limitar, ya que esto los hace
sentir presionados y nerviosos.

7. Es importante siempre evidenciar el objetivo del
proyecto en cada una de las actividades del
proyecto, para que puedan comprenderlo vy
motivarse.

8. Se evidencia la construccién de una relacion de
confianza, comodidad, aprendizaje y diversion entre

los jovenes y el equipo de Campodérate.

4.5 Quinto testeo Etapa 5

4.5.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). El quinto prototipo es ya como tal, la narrativa
transmedia presente en las diferentes redes sociales, tal como
Instagram, Facebook, Tiktok y Spotify. Por ello, después de

mostrarla ante los chicos a través de meet y compartir el sitio web
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realizado para ser la base que habla sobre el proyecto, quiénes
participaron, un poco del proceso, y principalmente invita y redirige a
los visitantes a conocer sobre las historias que los jovenes del
Canén dulce tienen para contar en las distintas plataformas.

Figura 41 Sitio web de Campodérate

Inicio Acerca del proyecto  Equipo

CHPODERATE

Empoderando.a la juventud rural,
poniendo en valor la region del'Cafién
Dulce, Chaparral - Telima

Conoce mas

@

“ Descubre
Descubre las Conéctate,
3 \ monfentos e
historias que tiene comparte con la v
. ' historias'tras el
el €andén Dulce Comunidad ol

Nota. El sitio web de Campodérate invita a las personas a visitar
todas las plataformas sociales donde hay contenido de los jévenes
del Candn dulce (Instagram, Tiktok, Spotify, Youtube y Facebook).

Fuente: Elaboracion propia (2024). (Ver anexo S)

Se procede al ultimo testeo con los estudiantes, por ello, se
realiza a través de plataforma Mentimenter, con el objetivo de
evaluar el impacto de la estrategia en la perspectiva final de los

jovenes sobre su empoderamiento dentro de su region.
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3.8.5.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Los

principales resultados en cuanto a las variables del testeo, se

pueden expresar en los siguientes conclusiones, para ver a detalle

cada una de las conclusiones de las variables (ver anexo T):

1.

En una escala del 1 al 12, donde 1-3 es inicial, 4-6 es
emergente, 7-9 es establecido y 10-12 es avanzado, Se
califica el proyecto en un nivel de 7 (Establecido). El
proyecto ha logrado establecer un ambiente propicio para el
empoderamiento juvenil al permitir a los participantes su
voluntaria participacion, reflexionar de su capacidad para
actuar, asumir niveles variados de autonomia, fortalecer la
identidad comunitaria y trabajar en colaboracion. Si bien hay
areas donde podria haber margen para un mayor desarrollo,
en general, el proyecto ha alcanzado un nivel alto de
empoderamiento juvenil entre sus participantes.

La tendencia en la percepcion de los jovenes indica que los
contenidos multimedia desarrollados en efecto muestran un
fuerte vinculo con su comunidad, en tanto el formato y el
mensaje, de igual manera se evidencia que los jovenes
encuentran sentido y motivacién de realizar contenidos
multimedia con un enfoque en desarrollo local y la

promocion de la identidad comunitaria.
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Figura 42 Muestra de algunos resultados del dltimo testeo realizado

a los jovenes

Elige la opcion que mejor describe lo que ¢De 1a 4, serias capaz de desarrollar estos
hiciste en el proyecto: contenidos sin acompafiamiento?

Elige la opcion que mejor describe lo que ¢Qué sentido encuentras al desarrollar
hiciste en el proyecto: estos contenidos?

pues hablar de la vereda
dar a conocer el proceso

Nota. Testeo realizado en Mentimeter en paralelo a un encuentro
virtual con los jovenes a través de Meet. Fuente: Elaboracién propia
(2024).(ver anexo T)

4.6 Sexto testeo Etapa 6

4.6.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion).

El sexto testeo se realiza a una trabajadora social y se
evalua el impacto del empoderamiento a través de la estrategia
transmedia disefiada con los jovenes de la region (ver figura 43). Asi
mismo se realiza una entrevista al docente Elkin Ibarra de la IET

Medalla Milagrosa Sede la Begonia (ver figura 44).
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Figura 43 Evidencia testeo 6

€D Diogo Husigos Lopez (Presentar)

4COMO ES LA VEREDA
LA CIMA EN EL

Nota. Testeo realizado a través de la plataforma Meet con la
Trabajadora Social con tesis meritoria Diana Marcela Rico Villalobos

Fuente: Elaboracion propia (2024). (ver anexo U).

Figura 44 Entrevista Profe Elkin Ibarra

' TikTok

@ Forvou campoderate o

8, Following wre Campoderate

28 Fiends =7

® Explore @D 2 s a2

& uve e

Y .
4%, pikG pon oE

ﬁ‘l’ﬁnmng

Nota. La entrevista permite conocer la perspectiva del docente sobre
los procesos llevados a cabo con los estudiantes Fuente:
Elaboracion propia (2024). (ver anexo V).
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4.6.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). En el testeo

con Diana Rico se obtienen los siguientes resultados (ver anexo W):

Participacion: Calificaciéon 5

Hay una cohesion grupal porque si se esté llevando
una participacion por parte de los jévenes.

El trabajo en equipo es evidente y no es solo un
grupo pequefio, se extiende a un grupo mas grande.
Se evidencia que los jovenes cuestionan cosas de

su cotidianidad y dificultades.

Responsabilidad: Calificaciéon 5

El experto comenta que trabajar con las
comunidades lleva su tiempo y en el proyecto se
logra la empatia con la poblacion y se genera
conexion.

Los jovenes tienen comprensién de sus realidades.
El compromiso que tuvieron fue a partir del interés

que les genero el proyecto.

Capacidad critica: Calificacion 5

Los chicos hacen cuestionamientos sobre la
inequidad en tema de precios de la panela, como el
campesino recibe una paga muy baja respecto al
esfuerzo y trabajo de ellos.

Consideran esa realidad, la cuestionan y buscan

una transformacion de esta.
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Meta aprendizajes: Calificacion 5

- Diana pregunta si los chicos se tomaron el tiempo
para evaluarse a ellos mismos, Se obtuvo la
respuesta desde la perspectiva del profesor Elkin, a
lo cual se evidencia que los jovenes autocritican los
contenidos desarrollados, mencionando
oportunidades de mejora en aspectos de
comunicacion.

- Porlo anterior, la experta establece la calificacién en
un nivel superior, mencionando que la estrategia les
permite a los joévenes establecer precedentes
significativos para la realizaciéon de contenidos
digitales.

Autonomia: Calificacion 5

- Dentro de los ejercicios del proyecto se siente que
los jovenes participaron con la toma de decisiones e
ideas y que el equipo de investigacion fue una guia
para ellos.

Identidad comunitaria: Calificacion 5

- Se siente la identidad comunitaria ancestral de la
region porque hablan de la panela, de su
cotidianidad, de la vida del campo.

- Las piezas graficas son acertadas, el uso de
fotografias genera mas cercania con la realidad de

la region.
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Trabajo en equipo: Calificacion 5

- Comenta que para generar esos productos digitales
es necesario el trabajo en equipo y que aqui se
evidencia la colaboracion y apoyo por parte de los
jévenes en el proceso.

Empoderamiento: Calificacion 5

- Los jévenes demuestran por medio de la estrategia
su empoderamiento, participando en el desarrollo de
los contenidos, mostrando orgullosos sus
actividades regionales, comparten sus raices,
situaciones por mejorar y proponen alternativas.

- El experto afirma que el uso de la estrategia digital
es apropiado para promover el empoderamiento de
los jévenes rurales, puesto que se utiliza estos las
TIC, por lo que influye en su participacion de
manera acertada.

- Menciona que se deja proceso desarrollado en la
comunidad, en el sentido en los jévenes se
cuestionan y reconocen su realidad a través de la
creacion de los contenidos, interpretando asi los
medios digitales como posibles herramientas para el
cambio, poniendo en valor los procesos de su
cotidianidad.

Tras la evaluacion del experto, se concluye una destacada

calificacion en términos del empoderamiento juvenil, resaltando una
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participacion activa de los jévenes, detonando asi nuevas dinamicas

de empoderamiento de una manera efectiva a través del uso

estratégico de las TIC. Ademas, destaca que la estrategia digital

genera una identidad acertada con la region, entendida claramente a

partir de los contenidos y el discurso de los jévenes de la region.

Por otro lado, la entrevista realizada al profesor Elkin

proporciona los siguientes hallazgos que permiten ampliar datos que

se conocen respecto a la percepcion de los jovenes y el impacto que

genera el proyecto en su cotidianidad.

El docente comenta que se crea comunidad a partir de la
estrategia transmedia, los jévenes comparten y comentan
en el colegio sobre los contenidos realizados y se involucran
mas actores al proceso como las familias de los jévenes en
el colegio.

El proyecto le genera al docente pensar en alternativas
educativas con los medios digitales para implementarlas con
los jovenes en la escuela.

Los jovenes le comentan al profe que ellos no sabian el
alcance que lleva crear los contenidos digitales, asi mismo
se autoevallan, la postura, la forma de hablar en los videos
y mas.

El docente comenta que de cierta manera el proyecto ayuda
en el proceso comunicativo con los jévenes, puesto que
antes eran mas timidos.

Comenta que se nota la iniciativa de los jovenes por
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participar en el proceso de creacién que se lleva a cabo en
la investigacion.

- El proceso colaborativo se lleva a cabo con los jévenes
impacta sobre el analisis que ellos mismos realizan sobre el

contexto de su region.

4.7 Prestaciones del producto

Basandose en las diversas iteraciones y aprendizajes durante los
procesos de ideacion y desarrollo, se relacionan las prestaciones de
producto: una narrativa transmedia que abarca los siguientes
aspectos (Ver figura 45).

El emisor esta constituido por los estudiantes de 9° a 11°
grado de la IET Medalla Milagrosa, ubicada en la sede La Begonia.
Los formatos empleados son el podcast, el video, la fotografia y el
sitio web. El mensaje se centra en temas vinculados a la region del
Candén Dulce, tales como la vida cotidiana de las personas, la
produccion de panela y la experiencia escolar. Estos contenidos se
difunden a través de diversos canales, como plataformas de
podcast, redes sociales y el sitio web, con el propdsito de alcanzar
tanto a receptores dentro de la misma comunidad como a aquellos

de otras regiones interesados en el desarrollo rural.
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Figura 45 Estructura narrativa transmedia

e
PODERATE Narrativa transmedia

El cafién dulce: Poner en valor la region

@

]

~Youtube
- Instagram reel
Facebook reel

Estudiantes
entre 911 grado e la

Fotografia Tema Plataformas pabi

[

web Conexién entre los productos Plataformas piblico

Nota. Estructura propuesta en la definicion de aspectos
fundamentales de la narrativa tales como emisor, mensaje, medio,

formato y receptor. Fuente: Elaboracion propia (2024).

4.7.1 Aspectos morfolégicos

En general, se busca establecer una identidad grafica sdlida que se

relacione con todos los contenidos y plataformas. La propuesta
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apunta a que sea juvenil y refleja con imagenes reales tanto el
entorno en cuestion como los creadores del contenido (Ver figura
46).

En cuanto al podcast, este ofrece la oportunidad de
fomentar el dialogo y la reflexion, manteniendo un discurso propio de
la juventud del sector y expresandose libremente. Ademas, se utiliza
musica de autoria propia para evocar la ruralidad.

En el caso del video, se sigue la misma linea grafica, con un
enfoque principal en el formato vertical corto, en una escala de 9:16,
disefiado principalmente para ser consumido en dispositivos méviles
a través de redes sociales como TikTok e Instagram. El tono del
formato es dinamico, se apoya en subtitulos y efectos de sonido
que contextualizan al espectador.

Por otro lado, la fotografia presenta historias de eventos
dentro de la comunidad a través de fotoreportajes. El estilo narrativo
se desarrolla mediante imagenes en secuencia, manteniendo la
coherencia visual del proyecto y aportando datos de interés en un
tono informativo y anecdético.

En lo que respecta al sitio web, actia como un vinculo que
conecta la narrativa transmedia, ofreciendo enlaces directos a cada
una de las plataformas. Se mantiene un tono informativo y un estilo
intuitivo mediante el uso de iconografia y fotografias reales,

proporcionando contexto e invitando a la accién al usuario.
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Figura 46 Plataformas y contenidos Campodérate

o TikTok

campoderate

KAPODERATE

Nota. Se muestran las diferentes plataformas en las cuales se tiene
presencia y difusiéon del contenido. Fuente: Elaboracién propia
(2024).

4.7.2 Aspectos técnico-funcionales

Para el desarrollo de la narrativa transmedia, es crucial considerar
varios aspectos técnico-funcionales. En primer lugar, la integracion
de plataformas es fundamental para la difusion del contenido. Se
requiere garantizar la compatibilidad y coherencia entre diferentes
canales de distribuciébn, como el sitio web, redes sociales y
plataformas de podcast, adaptando el contenido y formato para cada
uno de ellos sin comprometer la coherencia narrativa global.
Ademas, la optimizacion para dispositivos moviles es

esencial debido al creciente consumo de medios en estos
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dispositivos. Por tanto, los contenidos deben ser accesibles en
pantallas de diferentes tamafos y resoluciones.

La usabilidad y navegacion intuitiva son aspectos clave en el
disefio del sitio web. Una estructura clara, menus y secciones
intuitivos por medio de fotografia e iconografia son usados para
generar una experiencia de usuario satisfactoria.

Por dltimo, la adaptabilidad y escalabilidad son esenciales
para garantizar que la narrativa transmedia pueda adaptarse a
cambios en las preferencias del publico, a nuevas tecnologias
emergentes o a los intereses del los jovenes creadores de
contenido. Debe poderse escalar facilmente para incorporar nuevos
contenidos, formatos o plataformas a medida que evoluciona el

proyecto.

4.7.3 Aspectos de usabilidad

Con respecto a los aspectos de usabilidad. En primer lugar, la
consistencia narrativa juega un papel fundamental. EI mensaje gira
en torno a poner en valor en todo momento a la regién del Canén
Dulce, los jévenes rurales creadores y los estilos visuales deben
mantenerse coherentes en todos los formatos y plataformas para
asegurar la comprensién y el compromiso del publico a lo largo de la
narrativa.

Ademas, la navegacion intuitiva es clave. Tanto en el sitio

web como en otras plataformas, los usuarios deben poder encontrar
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facilmente el contenido que buscan. Esto en conjunto con la
adaptabilidad son puntos importantes de la usabilidad de la
narrativa, dado que los emisores pueden acceder a la narrativa
transmedia desde una variedad de dispositivos, es fundamental que
la experiencia sea consistente y funcional en pantallas de diferentes
tamafos y resoluciones. Esto requiere un disefio responsivo que se
ajuste automaticamente al dispositivo del usuario.

Finalmente, la interactividad también desempefa un papel
importante. Por lo tanto, los elementos con los que interactian los
emisores como botones, imagenes, asi como los contenidos
multimedia al estar integradas de manera coherente con la narrativa

general, aportan a la experiencia del usuario.
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5. Conclusiones

5.1 Conclusiones

En respuesta a la pregunta de investigacion sobre cémo promover el
empoderamiento a través de una estrategia digital, este proyecto ha
demostrado que es posible lograrlo mediante estrategias digitales
que involucren la participacion activa de los jovenes en la
co-creacion y difusién de contenidos multimedia, como podcasts,
videos y fotografias. Estos formatos son de gran interés para los
jévenes y les permiten a través de una narrativa transmedia, poner
en valor a su region y expresar sus voces, preocupaciones, ideas y
visiones como agentes de cambio, con el animo de llegar asi a
fomentar su desarrollo econémico, social y cultural.

En articulacién con la evaluacién en la perspectiva final de
los jévenes, el experto en trabajo social y docente de la institucion
estudio de caso se concluye que el proyecto logra un destacado
nivel de empoderamiento juvenil, resaltando una participacion y
reflexion de los estudiantes, detonando asi nuevas dinamicas de
identidad comunitaria de una manera efectiva a través del uso
estratégico de las TIC.

Durante el proceso de investigacion también se evidencian
diversos desafios dentro de su desarrollo, para lo cual se ejecutan

alternativas para enfrentarlas. En primera instancia, la intermitente
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comunicaciéon en linea con los jovenes debido a sus
responsabilidades diarias entre el colegio y labores agricolas,
ademas de las condiciones del contexto en materia de conectividad,
esto dificulta el desarrollo de talleres y testeos, por ello es necesario
adaptarse a sus tiempos y utilizar herramientas de facil acceso que
permitan agilizar los procesos de las dos partes.

En segundo lugar, mantener la motivacién y compromiso de
los jévenes; entendiendo su contexto se implementan talleres de
co-creacion a través de estrategias dinamicas y retadoras. En
retrospectiva se reconoce la acertada decision de disefio y se
recomienda el uso de estos métodos adaptados al ambiente de
estudio, pues los jovenes demuestran mayor interés e interaccion,
permitiendo la consecucion del objetivo de la actividad desarrollada.
Esta fase fue enriquecedora pues permite que los chicos salgan de
su zona de confort, asi mismo al equipo de investigacién ser
mentores y guiar el proceso brindando seguimiento continuo vy
motivandolos en sus tareas.

Adicionalmente, otro desafio es el lenguaje accesible para
los jovenes, en diversas situaciones los términos utilizados por el
equipo de investigacion suelen ser desconocidos para ellos, por
ende el mensaje no es claro. La manera de solucionarlo es
mantener siempre un lenguaje facil, términos que no sean técnicos y
adaptarse al habla de la regidén. Asi mismo explicar en detalle cada
pregunta, taller o tarea a desarrollar y cerciorarse de la comprension

de ellos sobre esto.
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A pesar de que los jévenes muestran timidez, se genera una
conexion cercana y profunda entre el equipo investigador y ellos,
para esto se reconoce la construccion de una relacion sélida de
ambas partes, basada en confianza, comodidad, aprendizaje y
diversion. Esto sumado al papel del equipo de disefiadores como
mentores es fundamental en todo el proceso, guiandolos como
tomadores de decisiones y estimulando su creatividad para generar
ideas nuevas.

Por otro lado, en el desarrollo de este proyecto, se destaca
la importancia de la humildad en los procesos de investigacién en
co-creacion con comunidades desde el Disefio Digital y Multimedia y
otras disciplinas. Esto implica acercarse a los territorios con la
mentalidad de aprender y aportar, abiertos a la retroalimentacion de
expertos y dispuestos a iterar para mejorar. Esta actitud es crucial y
altamente enriquecedora para los procesos colaborativos, donde se
fusionan diversos saberes, incluyendo los aportes de estudiantes,
productores de panela, trabajadores sociales, expertos en
empoderamiento y profesionales del disefio digital multimedia, entre
otros actores clave. Esta convergencia de saberes permite generar
una vision empatica y proactiva, capaz de generar nuevos
conocimientos y aportes con un impacto positivo en las
comunidades rurales.

Es de mencionar que la realidad de las zonas rurales es
muy diferente a la vida en las ciudades. El proyecto permite al

equipo comprender este contexto y ponerse en el lugar de los
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jévenes, reconociendo que tienen otras responsabilidades y
circunstancias. Esto genera un profundo sentido de compromiso con
el proyecto, la comunidad y la regién; destacando asi el papel de la
disciplina de estudio en la aplicacién y utilidad para abordar
problemas con un enfoque en la responsabilidad social.

Adicionalmente, estas regiones no han sido ampliamente
estudiadas desde la perspectiva del disefio digital y multimedia, lo
que revela un amplio espectro de oportunidades de aplicaciéon de
esta disciplina. Estas oportunidades abarcan desde la necesidad de
poner en valor las regiones y visibilizando la labor del campesino, la
alfabetizacion digital hasta la reconfiguracion del papel del disefio y
la tecnologia en contextos apartados de las ciudades. En tal sentido
se destaca el reto asumido y se alienta el trabajo en pro de estas
comunidades mediante un enfoque interdisciplinario, esencial debido
a la responsabilidad social del programa y de la academia.

Asi mismo, se resalta el enfoque en la co-creaciéon como un
aspecto fundamental para abordar la investigacion. Esta perspectiva
permite generar una participacién activa de los usuarios en la
articulacion de soluciones, logrando una mejor consecucion de los
objetivos propuestos y un entendimiento mas cercano de los
usuarios y su relacion con las problematicas contextuales.

En relacion con los objetivos de la actual investigacion, se
sigue a cabalidad el marco metodoloégico para alcanzar
satisfactoriamente el objetivo general de desarrollar una estrategia

digital para promover el empoderamiento de los jovenes rurales en
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la Institucion caso de estudio, se identificaron los actores clave y las
acciones existentes, se definieron los requerimientos vy
determinantes de la estrategia digital a través de sesiones de
co-creacion, se involucré activamente a los estudiantes en el
desarrollo de la estrategia, y al finalizar se evalué su impacto en la
perspectiva final de los jovenes en contraste con la perspectiva del
docente de los estudiantes, dando por satisfactorio el impacto en
empoderamiento y el desarrollo de la estrategia.

Finalmente, el equipo investigador reconoce que el proceso
de investigacién-creacion enriquece las habilidades de pensamiento
en disefo e investigacion. Este enfoque interdisciplinar, basado en la
empatia dentro de un contexto especifico, pone a prueba el
paradigma de investigacién en disefio al buscar la generacién de
artefactos que propongan nuevas alternativas para abordar retos y
necesidades contextuales. En este estudio, no solo se logra poner
en evidencia este proceso, sino también la teoria que propone Ezio
Manzini (2015), reconociendo que la presente investigacion se
acerca a un diseno para la innovacion social, donde se desarrolla
una solucidon que reconfigura los elementos existentes y establece
nuevas conexiones entre ellos, esto se evidencia en el cambio de
percepcion de los jovenes sobre el uso de las TIC, dandole una
nueva intencion mediante la creacion de contenido multimedia que
pone en valor su identidad comunitaria y promueve su

empoderamiento.
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5.2 Estrategia de mercado

5.2.1 Segmentos de cliente

El principal cliente identificado para el proyecto es la Alcaldia de
Chaparral, especificamente la Secretaria de Desarrollo Rural.
Nuestra propuesta de valor esta alineada con los objetivos de este
organismo, que incluyen el progreso rural y el desarrollo de la
juventud rural en la regién. Entre sus metas se encuentran ampliar la
exposicion eco-turistica del municipio, mejorar la produccion
agropecuaria rentable y sostenible, formar y capacitar a lideres
productores para contribuir a la economia local y la calidad de vida.

Ademas, la Alcaldia busca aumentar la cobertura y eficacia
de la conectividad y las TICs en el municipio, especialmente en las
escuelas, y promover la integracion y participacion de los jovenes en
diversos ambitos como politica, ambiente, cultura, economia,
sociedad y turismo. Todo esto con el fin de fomentar la convivencia,
seguridad, paz y contribuir al desarrollo regional.

Por tanto, el cliente requiere una forma mas atractiva y
convincente de involucrar a los jovenes rurales en proyectos que
puedan implementarse en las comunidades, favorecer la integracion
social entre los distintos sectores de la comunidad y motivar a los

jévenes a impactar de manera positiva en su region.
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Figura 47 Buyer persona Alcalde de Chaparral

(2 HELVERT
) GONZALES
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4QUE LE PODEMOS OFRECER?

HELVERT
GONZALES

Alcalde Chaparral

y fortalecer

EXPRESIONES

» Que el proyecto sea sostenible al largo plazo.

Nota. Aqui se describe de manera general la caracterizacion del
Alcalde, entendiendo su rol en el municipio.
Fuente: Elaboracion propia (2024).



Figura 48 Buyer persona Alcaldia de Chaparral
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EXPRESIONES
“Chaparral avanza y se transforma

la Integ;
protagonistas de un nuevo proceso administrative
ra que el trabajo en colabor:
s ayudaria a fortalecer agentes de cambio. Esta

do que todos estamos llamados a construir el progreso

de la regién a partir de la participacién comunitaria.

OBJECIONES

ar en no finariciar un p
an el potencial y quieran seguir

105 proyectos que ya se estn

= Ampliarla expo:

formacién, capaci
de

PROBLEMAS QUE BUSCAN RESOLVER

o-turstica del municipio, ya que este cuenta con una gran variedad de flora,

fauna, riqueza hid tronémica y cultural

ortar en la mejo oduccion agropecuaria rentable y sostenible, incidiendo en la
0 de los productores, para contribuir en su economia y calidad

ademss de temas ambientales y desarrollo sostenible desde un co

ion de los. y comercializacion de produt
onente empresarial

aln

ambientale:

MINTIC

m Universidad

del Tolima

LQUE LE PODEMOS OFRECER?

Llegamos a la conclusién que desde nuestro campo disciplinar: Disefio Digital y Multimedia podemos
crear una estrategia por medio de la co-creacion con los jovenes para aportar y fortalecer los espacios
de dialogo, participacién y liderazgo con el fin de promover su empoderamiento para ser agentes de
desarrollo de su region e integrarse con los diferentes sectores sociales, de esta manera contribuir al
progreso de Chaparral. #Chaparralsetransforma

Por ello, podriamos intervenir en lo siguiente

« Se plantea una estrategia digital donde los jévenes pongan en valor su regién y puedan hablar de
ello con su comunidad, de esta manera generar una conexion entre los distintos sectores sociales y
potenciar su rol como protagonistas de cambio en su territorio en 4mbit
econémicos, sociales, culturales, turisticos y tecnolégicos.

s agropecuarios,

tPOR QUE NO USARIA/COMPRARIA LO QUE LE OFRECEMOS?

« Sila estrategia no es llamativa, clara, precisa con los abjetivos y resultados e impacto.
« Nose alinea con los objetivos y plan de gobierno

« Se sale del presupuesto de la alcaldia.

« Sila estrategia no se adapta a las herramientas y posibilidades tecnolégicas de la region.
* Que el proyecto no le genere confianza ni afinidad con su intencién

« Que el proyecto sea sostenible al largo plazo
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Nota. Se realiza una aproximacion a los objetivos de la Alcaldia en

conjuncién con la secretaria de desarrollo rural, para a partir de

dicha caracterizacion se reconfigura el discurso de la propuesta en

funcion de la intencion de la entidad. Fuente: Elaboracion propia

(2024).
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5.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor del proyecto se centra en el empoderamiento
de los jévenes rurales como agentes de desarrollo en sus regiones,
desde la perspectiva del Disefio Digital y Multimedia. Por ello, se
plantea una estrategia en co-creacién con jovenes para fortalecer
los espacios de dialogo, participacion y liderazgo, con el objetivo de
promover su empoderamiento y su integracion con diferentes
sectores sociales, contribuyendo asi al progreso de Chaparral.

Esta propuesta de valor puede generar multiples beneficios
para los jévenes rurales (usuario), la Alcaldia de Chaparral (cliente)
y la comunidad del Cafién Dulce. Dado a que permite reconocer y
valorar el papel fundamental del joven rural como impulsor del
cambio en diversos ambitos, como agropecuarios, econémicos,
sociales, culturales, turisticos y tecnolégicos. Ademas, el
empoderamiento promovido puede aumentar la participacion de los
jévenes en proyectos productivos, crear nuevas oportunidades para
el progreso rural y visibilizar el potencial de la regién utilizando las
tecnologias, medios y plataformas digitales disponibles (ver figura
49).
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Figura 49 Lienzo de la propuesta de valor

ZMPODERATE Propuesta de Valor
ot Alcalde de Chaparral - Helber Gonzles

Propuesta de valor Segmentacién de usuarios

Beneficios
obtenidos

Ganancias

0 Trabajo e

solucién

Esfuerzos

Aliviador de dolor

Nota. A Través del acercamiento con las tareas y esfuerzos que
desarrolla la Alcaldia de Chaparral en funciéon de sus objetivos se

desarrolla la propuesta de valor. Fuente: Elaboracion propia (2024).

5.2.3 Canales

En el marco de la estrategia de mercado, la eleccion de los canales
adecuados se convierte en una decisién crucial para mantener la
relacion con el cliente. Se identifica que el cliente prefiere
encuentros presenciales para establecer relaciones solidas.
Actualmente, el contacto con los clientes se establece a través de
redes sociales, mediante recomendaciones personales, asi como

también de forma presencial, en reuniones cara a cara o eventos y
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de manera virtual, aprovechando las herramientas tecnoldgicas
disponibles para facilitar la comunicacion y reducir los costos
operativos.

Entre los canales mas rentables, los encuentros virtuales
ocupan un lugar destacado. Su eficacia radica en la eliminacién de
los gastos asociados al desplazamiento y la logistica, lo que los
hace una opcidn mas econdémica y accesible. Sin embargo, en
términos de resultados, los encuentros presenciales y virtuales, asi
como el voz a voz, siguen siendo fundamentales. Estos canales
permiten una interaccion mas personalizada y profunda,
favoreciendo la construccion de relaciones duraderas y el

fortalecimiento de la confianza entre la empresa y el cliente.

5.2.4 Relaciones con los clientes

La relacion propuesta con la Alcaldia de Chaparral se define como
personal y directa, buscando una comunicacion fluida y cordial
alineada con los objetivos e intereses de ambas partes. Dada la
distancia geogréfica, se ha adoptado un enfoque hibrido en la
comunicacioén, utilizando herramientas virtuales como la plataforma
Meet para asegurar una interaccion continua y significativa.

No obstante, es de destacar la importancia de los
encuentros presenciales, que seran programados segun las
disposiciones y preferencias acordadas. Este enfoque busca

fortalecer la conexion y colaboracion con la Alcaldia, facilitando la
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comprension mutua de objetivos y asegurando la ejecucion exitosa
del proyecto conforme a las expectativas y necesidades

identificadas.

5.2.5 Fuentes de ingresos

El cliente, como la Alcaldia de Chaparral, muestra disposicién a
pagar un valor acorde con sus recursos asignados para financiar
proyectos. En este caso, la Alcaldia cuenta con un presupuesto de
aproximadamente 25 millones de pesos destinados a iniciativas
como la que se presenta y actualmente, su modelo de pago se basa
en la ejecucion de proyectos alineados con sus objetivos
estratégicos, buscando generar resultados tangibles y un impacto
significativo en la comunidad.

En términos de pago, la Alcaldia opta por realizar el
desembolso total al inicio del proyecto para dar inicio a su ejecucion.
Esta modalidad de pago proporciona una visién clara del costo total
y permite administrar tanto al cliente como al equipo de
Campodérate, los recursos financieros de manera eficiente.

La estructura financiera del proyecto destaca el precio total
estimado en $58.518.000 millones (ver Anexo X). Las fuentes de
ingresos identificadas incluyen aportes del cliente (aproximadamente
$25.000.000 millones), inversores como la Gobernacion del Tolima
(aproximadamente $30.000.000 millones), y créditos a solicitar para

apoyar a nuevas empresas, tales como la Camara de Comercio,
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Fondo Emprender, Emprende Innova, créditos bancarios y/o del
Ministerio de Agricultura (aproximadamente $10.000.000 millones).
Estas fuentes suman un total aproximado de $65.000.000 millones.
Por otro lado, los egresos, que incluyen gastos operativos y
administrativos, se mantienen en un promedio mensual de
$19.850.000 millones. La diferencia entre fuentes de ingreso y
egresos del proyecto es de $6.482.000, lo que indica la viabilidad de

ejecucion del proyecto.

5.2.6 Actividades clave

Las actividades clave de la empresa se centran en una serie de
procesos esenciales para ofrecer y entregar la propuesta de valor,
mantener relaciones sdlidas con los clientes, generar ingresos y
rentabilidad, garantizar la satisfaccion del cliente, diferenciarse de la
competencia, promover y distribuir los productos o servicios, asi
como asegurar la calidad minima requerida.

1. Desarrollo de manual y protocolo para la consecucion
de la estrategia: Para asegurar la ejecucion efectiva de la
estrategia, es crucial contar con un manual y protocolo detallado que
guie a todo el equipo en la implementacion de acciones especificas.

2. Andlisis de métricas, informe de resultados, hallazgos
y conclusiones de la estrategia: Evaluar el desempefio mediante
el analisis de métricas proporciona informacion valiosa sobre la

efectividad de la estrategia. Los informes detallados y las
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conclusiones ayudan a ajustar las tacticas segun sea necesario,
maximizando asi el impacto y la pertinencia de las acciones
tomadas.

3. Cumplimiento de parametros legales y fiscales:
Mantener una operacion legal y fiscalmente responsable es
fundamental para la sostenibilidad y reputacion de la empresa.
Cumplir con todas las regulaciones pertinentes asegura la confianza
del cliente y evita posibles consecuencias legales. Estos parametros
también implica cumplir con los permisos necesarios, como los
relacionados con el uso de imagenes de menores de edad.

4. Transparencia y rendicion de cuentas: Mostrar
transparencia en todas las actividades, incluyendo la rendicién de
cuentas a los clientes y partes interesadas, construye confianza y
credibilidad.

5. Reinversion de ganancias en crecimiento estratégico:
La reinversion inteligente de ganancias en el crecimiento estratégico
de la empresa y en activos rentables asegura la sostenibilidad a
largo plazo y aumenta la capacidad de generar ingresos.

7. Enfoque en la co-creacion y empoderamiento de
jovenes rurales: Diferenciarse de la competencia mediante un
enfoque en la co-creacién y el empoderamiento de jévenes rurales
muestra un compromiso unico y valioso con la comunidad. Esto
puede generar una conexién emocional con los clientes y sus
objetivos en materia de desarrollo social.

8. Participacion en webinars, eventos y publicidad local
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y digital: Desplegar actividades de promocién en diversas
plataformas, incluyendo webinars, eventos locales y publicidad
digital, aumenta la visibilidad de la empresa y llega a una audiencia
mas amplia, o que resulta en un mayor reconocimiento de marca y
oportunidades de negocio.

9. Fases de  preproduccion, producciéon y
postproduccién: Para garantizar la calidad minima requerida en los
productos o servicios, es esencial seguir un proceso riguroso que
incluya fases de preproduccién, produccion y postproduccion. Esto
asegura que se cumplan los estandares de calidad y se entreguen
productos finales que satisfagan las expectativas del cliente.

10. Compromiso con el desarrollo sostenible: El proyecto
se enmarca en el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) numero 8
de las Naciones Unidas, centrado en el trabajo decente y el
crecimiento econdmico, alineandose con la promocion del desarrollo
sostenible que comprende tres dimensiones clave: econdmica,
social y ambiental. Para alcanzar el desarrollo sostenible (ver figura
50), es esencial equilibrar estos aspectos y eso implica adoptar
medidas que promuevan la eficiencia y responsabilidad en el uso de
los recursos, impulsar la igualdad de oportunidades y mejorar las
condiciones de vida para todos. Asimismo, proteger y preservar
nuestro entorno natural es fundamental para asegurar un legado

positivo para las futuras generaciones.
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Figura 50 Diagrama de Venn sobre Desarrollo Sostenible
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Nota. La figura ilustra las relaciones resultantes de las dimensiones
del desarrollo sostenible.
Fuente: Elaboracion propia (2024) con base en la Sostenibilidad y

desarrollo sostenible: un enfoque sistémico (2003).

Cada una de estas actividades clave contribuye de manera
significativa a los objetivos dentro de la estrategia de mercado,
asegurando la pertinencia, el impacto y la calidad en todas las
operaciones de la empresa para la consecucion de la propuesta de

valor.
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5.2.7 Relacion con los clientes

La relacion con el cliente se fundamenta en una asistencia personal,
es importante una relacion directa entre él y la empresa (proyecto)
de manera presencial o a distancia. Asi mismo implementar un
lenguaje transparente en lo que se refiere datos, cifras, actividades y
actores, todo lo necesario y de conocimiento relevante para el
cliente, de esta manera genera una confianza entre las dos partes.

Por otro lado se plantea la comunicacion de manera virtual en
primera instancia por términos de bajos costos, sin embargo, con

mas recursos a futuro se pretende realizarlas presencialmente.

5.2.8 Recursos clave

Los recursos clave fundamentales para el funcionamiento eficiente y
la capacidad para satisfacer las necesidades del cliente
principalmente son: recursos operativos e intelectuales, alli es
necesario contar una marca grafica distintiva, asi mismo contar con
licencias de software como Adobe Photoshop, Microsoft 365
Canvas. Ademas, el equipo humano diverso, que incluye directores,
disefadores, lideres de marketing, contadores y asesores legales.
En términos econdmicos, la empresa debe gestionar sus
recursos de manera eficiente, desde el plan general de costos que
abarca desde la investigacion de mercado hasta los costos legales y
de produccién, hasta la busqueda de financiamiento mediante la

postulacion a convocatorias y fondos de inversion de capital semilla.
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Ademas, aprovecha las lineas de crédito disponibles, como el
Crédito a Emprendedores y préstamos para inversion, para
garantizar un crecimiento sostenido y cumplir con los compromisos

operativos y administrativos.

5.2.9 Socios clave

Los socios clave son fundamentales para el desarrollo del proyecto,
en este documento se definen en dos categorias: econdémico y
operativo. En la primera seccidn a manera jerarquica se destaca el
Ministerio de Agricultura, la Gobernacién del Tolima, la Alcaldia de
Chaparral, AGROSAVIA y FONDOEMPRENDER estos son los
potenciales clientes y aportan de manera econdmica. En la segunda
categoria se encuentra el colegio, las directivas, profesores y padres
de familia, su vinculacion se relaciona en términos de permisos y
espacios para desarrollar las actividades. Por otro lado los jovenes
los cuales son de suma importancia, son prosumidores, se vinculan
directamente al ejercicio de co-creacidon que destaca el proyecto y
sin ellos no se pueden ejecutar las fases de este.

5.2.10 Estructura de coste

La estructura de costos de la empresa se compone principalmente
de gastos operativos, administrativos y actividades clave

relacionadas con las fases de preproduccion, produccion vy
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postproduccion del proyecto. Los costos mas importantes incluyen
$17.312.000 destinados a equipos y software para la consecucion
de operaciones, lo que refleja la inversidon necesaria en activos
tangibles para llevar a cabo las operaciones de manera eficiente.
Ademas, se registran $15'538.000 en gastos administrativos, que
representan los costos asociados con la gestion y administracion
general de la empresa, incluyendo salarios del personal
administrativo, suministros de oficina y otros gastos relacionados,
adicional se relacionan $20.740.000 en gastos relacionados con los
impuestos de orden tributario.

Por su parte, las actividades clave mas caras de la empresa
se centran en las operaciones para llevar a cabo el desarrollo del
proyecto transmedia, estas son las fases de preproduccion,
produccion y postproducciéon, con un costo total de $12'000.000.
Estas etapas son fundamentales para garantizar la calidad y el éxito
del producto final, y requieren una inversion significativa en recursos
materiales, mano de obra y procesos de produccion.

En cuanto a los recursos clave mas costosos, se destaca
una inversién de $17'000.000 en recursos operativos y humanos.
Esto incluye tanto los gastos asociados con la operacién diaria de la
empresa, como el alquiler y adquisicion de equipos y maquinaria, asi
como los costos laborales relacionados con el personal necesario
para llevar a cabo las actividades clave de produccion y
administracién. En resumen, estos recursos son vitales para el

funcionamiento eficiente y exitoso de la empresa, asi como para la
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entrega de la propuesta de valor tangible y de calidad a los clientes.
Para ver una version detallada de cada fase del proyecto,
especificado segun los recursos y actividades clave versus el costo

por el tiempo necesario (ver Anexo X).

5.3 Consideraciones

Considerando las entrevistas realizadas con los usuarios, expertos y
entidades como el Secretario de Desarrollo Rural de la Alcaldia de
Chaparral-Tolima, se evidencia un potencial significativo para la
implementacién del proyecto en las escuelas de areas rurales de la
regiéon. Esto representa una oportunidad para promover el
empoderamiento de los jovenes a corto, mediano y largo plazo. En
el corto plazo, se espera que el proyecto impulse la creacion de
contenidos beneficiosos para las escuelas, como un noticiero local o
materiales educativos para clases especificas. A mediano plazo, se
prevé que los jévenes continlen generando contenidos y puedan
incluso crear y liderar asociaciones juveniles o de jévenes
productores paneleros, asi como emprendimientos que fortalezcan
la economia local, como la exportacién de productos derivados de la
panela.

Por otra parte, se reconoce que en las zonas rurales las
personalidades de los jévenes son diferentes y presentan una
mentalidad madura, acorde con el contexto en el que viven. Se

resalta la educaciéon como parte fundamental para la construccién de
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un pais y una comunidad. Se alienta a los jovenes a estudiar,
capacitarse y reconocer su regiébn de origen para proponer
alternativas en estos contextos apartados y necesitados de nuevas
soluciones. Es crucial que mantengan un horizonte que les aporte
crecimiento sin desligarse de su region y su identidad.

Esta investigacion siembra un proceso de empoderamiento
juvenil a través del disefio y una reflexion sobre esto dentro del
contexto de estudio. Se destaca que el empoderamiento es un
proceso de largo plazo que, segun Pere Soler Maso (2017), implica
lugares, procesos y momentos, en tal sentido el acompanamiento, la
guia y la motivacion para que los jovenes generen impacto en su
region son fundamentales. Para lo cual es crucial crear espacios y
actividades que fomenten el empoderamiento. En este sentido, el
estudio resalta el uso de las TIC para generar contenidos digitales
como una herramienta acertada y viable para propiciar estos
espacios. Se invita a entidades gubernamentales y organizaciones
enfocadas en el desarrollo social y econémico a apoyar estos
procesos Con recursos para generar un mayor impacto.

Si bien entidades como la Gobernacion del Tolima, La
Alcaldia de Chaparral, entre otras entidades del estado, cuentan con
programas que le apuestan a la juventud rural, Campodérate tiene el
potencial de convertirse en su aliado estratégico. Al integrar a los
jévenes en dinamicas productivas, acercar las TIC, las redes
sociales y su potencial, el proyecto puede alinearse con las misiones

y objetivos de estas entidades, contribuyendo a un desarrollo mas
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integral, innovador y sostenible en las comunidades rurales. De igual
forma, puede llegar a tener un impacto en la percepcion de los
adultos colombianos sobre los jovenes rurales, destacando su rol
fundamental en el progreso del campo, su potencial y las

capacidades para realizar grandes contribuciones en sus regiones
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Anexos

Anexo A: Entrevista con el Secretario de Desarrollo Rural del
municipio de Chaparral

Método para conocer las opiniones del Secretario de Desarrollo

Rural sobre el panorama general de los productores paneleros de la
vereda La Begonia, Chaparral - Tolima.

Minutos Importantes:
04:17 Produccién individual
05:08 Falta liderazgo de los paneleros
07:26 Campesinos son resistentes al cambio
08:05 Incluir a los jévenes, mas dados al cambio

CAM

Fuente: Elaboracién propia (2023).

Anexo B: Matriz in-out
Método para mapear cudles son las limitaciones y actores con los
cuales no se involucra el proyecto, asimismo se define cuales si son

los alcances del proyecto, en cuanto a las areas e involucrados.



"\'»—PODERATE Matriz IN - OUT
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Realizado por:
Nicol Cuadros Toledo
Diego Huelgos Lopez

Valentina Cortés Cutiva

Educacion Que se conviertan Solucién de problemas
e - 100% en agentes de de infraestructura del
( P cambio contexto

Generar espacios donde los |ET Medalla Milagrosa,
jovenes puedan participar profesores
Desarrollar productos analogos y Alcandia del municipio y
digitales para que los jovenes secretaria de desarrollo
puedan participar con sus ideas rural
Desarrollar la estrategia de la mano Definir la forma de la
con los jévenes y los docentes estrategia

-

Précticas de
manufactura
(Invima)

La cantidad de
jovenes para la
muestra (en
este caso son 4
estudiantes)

Construccion de agremiaciones

N

Cambiar el
programa
académico de
la Institucion
de estudio

Presupuesto del gobierno
en la agroindustria

Anexo C: Impact mapping

Es una técnica para establecer cual es el impacto que se busca

generar con el proyecto, de acuerdo a los objetivos planteados y

actores involucrados. Para ello se definen los entregables

correspondientes a cada objetivo especifico y metodologia utilizada.



“\An

CAMPODERATE

Impact Mapping

Impacto Entregrables
Apamrdeduza eslra‘(e%wa ana\o‘ga—d\g\(a Icon b.‘sse en‘\a co—(;ea(wor\, Investigacién Racoriocer
se espera detonar el interés en los jovenes rurales e a vereda por >
P ) P + Indagacién (todo lo « Entrevistas

reconocer el valor de su regién y la posibilidad de convertirse en

lideres de cambio empoderados y comprometidos con el progreso de. que hemos hecho)

- Buyer persona

su comunidad + Entrevista expertos + Undiaenlavida

Se espera que esta iniciativa contribuya a fomentar el ol e la

+ Focus group

juventud rural,la cual desempefa un papel significatvo en la Prototipo Tosten
apertura de nuevas posibilidades y en la creacién de oportunidades © Frosaseniiapn e
en sulugar de origen, esto podria alentarlos a trabajar juntos en
e e o + Prototipo baja fidelidad + Test con usuario

+ Prototipo alta fidelidad - Entrevista cualitativa
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Realizado por:
Nicol Cuadros Toledo
Diego Huelgos Lopez
Valentina Cortés Cutiva

Crear
+ Lluvia de ideas
+ Taxonomia de bloom
+ Moodboard
+ Matriz hipbtesis de
producto

Internos Desarrollar una estrategia
- Estudiantes de once de la ansloga - digital que
IED Medalla milagrosa promueva el
- Profesores IET Medalla milagrosa empoderamiento de fos
 Alcaldia de Chaparral-Tolima J6venes rurales del
- Secretarfa de desarrollo rural Municipio Chaparral
Externos i (Tolima) como agentes de
- Ministerio de educacién cambio en su regién. Caso
- Ministerio de Agriculturay Desarrollo de estudio: IET Medalla
Rural Milagrosa sede Ia Begonia

Anexo D: Entrevista Doctor Soler

OE.

Reconocer los actores, la perspectivay las acciones que estan llevando a
cabo los jovenes de grado once de la LE.T. Medalla Milagrosa sede la
Begonia, en relacion al empoderamiento dentro de su comunidad rural.
Definir |2 estrategia analoga - digital con sus requerimientos y
determinantes a partir de efercicios de co -creacién,

Desarrollar la estrategia andloga - digital con los estudiantes, donde
participen con sus ideasy habilidades en una constante

retroalimentacion.

Evaluar el impacto de la estrategia en la perspectiva final de los jévenes
de grado once sobre su empoderamiento dentro de su regin.

Entrevista para conocer mas a fondo sobre el referente tedrico de

investigacion del Doctor Soler.

v

> -Qv 11:55736:01

Fuente: Elaboracién propia (2024).
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Anexo E: Linea del tiempo
Método para identificar las diversas investigaciones sobre

empoderamiento juvenil que han surgido a través del tiempo.

AMPODERATE Linea del tiempo

Fuente: Elaboracién propia (2023).

Anexo F: Entrevistas realizadas al usuario

Acercamientos con los usuarios a través de llamadas y reuniones
por meet, que permiten responder a preguntas de investigacion en
torno al contexto, problemas, necesidad y caracterizacion del

usuario.

}PODERATE Entrevistas

Fuente: Elaboracion propia (2023).
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Anexo G: Focus Group
Es un método de investigacion para conocer a una muestra del total
del usuario que comparten caracteristicas y opiniones, lo que

enriquece el objetivo de estudio.

)’pODERATE Focus Group

Focus Group IET Medalla Milagrosa

Fuente: Elaboracion propia (2023).
Para ver hallazgo 1: min 9:39 al
Para ver hallazgo 2: min 15:00 al min 16:32



Anexo H: Diagnéstico inicial de usuario

El Diagndstico permite un primer acercamiento directo para
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reconocer quién es el usuario del proyecto, cual es su contexto,

motivaciones, frustraciones, gustos y necesidades, ademas de otros

datos que enriquecen su caracterizacion.

AMPODERATE

Taller 1 co-creacion: Didgonastico inicial
1. Actividad rompe hielo (10 min aprox.)
Actividad | Objetivo Dindmica Tiempo | Evidencias Hallazgos
La Presentarse y | Los estudiantes | -Lana 10 min " - Las edades de los estudiantes estan comprendidos 85
telarafta | conocemos | deben pasarse | verde y’ ﬁ il entre 15-17 afos .
un rollo de lana Les llama la atencion el deporte, en especial el fitbol, | Y3 conocian
mientras se VY - Les gusta la lectura y la misica (pop y géneros ta actvidad
presentan variados).
(Nombre, edad, - Trabajan en las labores del campo, ya sea en Ia tarde o
cantante o en el fin de semana (cortar cafia, produccion de panela,
género y limpiar los cultivos, algunos ayudan a hacer y vender
pasatiempo empanadas)
favorito). - Diariamente ayudan en las labores de la casa/finca y
Recursos propios | asisten al colegio.
- Producen sus propios ingresos (vendiendo paneia) para
comprar sus cosas (celular)
2. Cadaver exquisito- hablando de mi regién
Cadaver | Identificar | Vamosacontar | -Hojas |20 min - En las historias se resalta la produccien panelera dentro | 10
exquisitoc | como una pelicula blancas de Ia regién nombrada como “el cafidn dulce’
Hablando | muestran, | sobre La papel - Resaltan la producci6n agricola de yuca, banano, maiz, | Les parecio
deml | deacibeny | Begonia.Cada | (ZE00R, emnean bie o i o8 mosques poraa produceln | porae
region | concbensu | esludiante saca agricola sin tener en cuenta las afectaciones a lafloray | escuchaban
egion. una hoja en fauna a
blanco y - Mencionan que la gente de 1 region es muy calida perspectiva
amable y respetuosa, ademas destacan que son muy de su region

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Anexo I: Evidencias Taller Diagnéstico
Evidencias de los ejercicios realizados en el taller de diagndstico con

los jovenes de la vereda La Begonia.

Archivos ¥ Nombre v

M Miguel Angeljpg : M Karol - Danielajpg : M Juan David,jpg : M Cartografia Social_Caf...

El CARCN DLCE

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Anexo J: Requerimientos y Determinantes
La tabla de requerimientos y determinantes permite estipular las

caracteristicas orientadas al usuario para disefiar el producto.
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Realizado por:
Nicol Cuadros Toledo

Requerimientos y determinantes Diego Huelgos Loper

Valentina Cortés Cutiva

CAMPODERATE

Laimplementacion de

Hay debiidad en el
una estrategia digital
e

uso de herramientas y

La estrategia
riicul
digital busca Actoresy su St Soek i oo e articua  esrategia
promover el . ; para promover el ey debe vincular ala s
interaccion b i i
empoderamiento T clase de diencias
juvenil en las clases. o o

empoderamiento
de los jévenes
rurales como

implementarse

agentes de
cambio en su
region
Los jovenes estan Mostrar references zobre sigin
[esstrstega dere efemplo e vidareal de lguien
dif idades, =
sin embargo, las hacen las acciones que lleva a comunided i e e o)
de forma individualy cabo hacen parte su p
val gusto actividad,
hacia el desarrollo de pen VA 152 cozas que conoce o ueuaria
su comunidady e para generer més conién
resion: acen en suregion.
anare Interésy
atraccion
Laslosnes enen ey Lo escrategi debe inchic
interes por utlizar La estrategia debe (mmis s
herramientas digitales ropender por To3 temos que son de merés —— -
el i se incluye 0 no se incluye

(camaray celular) sobre  implementar el uso de.
ratiraess, ececs, Ieratur,

las analogas (juegos de recursos digitales e b
mesa) "

Fuente: Elaboracién propia (2024).
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Anexo K: Matriz de Hipétesis
Es un método para establecer las alternativas que podrian
convertirse en el producto que responde a las metas propuestas por

la investigacion.

AMPODERATE

5 52 s8neran escanarios de participacién
para 05 jévanes donde se les hable de manera
lamaza zebre 2l empoderamiznts juvanil
rural en a regién, slios compartiran sus
perspectivas y se interesaran par extoz

522 cras uns esvarazia donds ez
Jévenes pusdan hablar sobre su regién a
través de herramiencas andlogas -
digitales s< promoeria ol interés en
creacién de este tpo de contenido y se
empoderarian sabre su contexto.

Hipétesis 2

L= participacidn e un proyecto
transmedia permitira a los iévenes detonar
un mayor sentido de pertenencia y de
propésite dentro de regién. esto les podia
ayudar 3 reconocer valor dela regién

Matriz de hipétesis

Se plznszz unz aplicacién mévil oiine donce
hayan difzrene: secciones creadas 2 partr de lox

+ Elusuario puede hablar
e

-+

gusios sl usuaris,

debers desarrollar un producto anilogo o

digital donce pusds sbordar el tems y nablar
desde su conocimiento personal.

descubrimiento activa de a region.

Prototipo

£ proteiins propussis #5 una estratesia
transmedia issAads pars permitic 3 los
jévenes reconocer y reflexionar sobre el
valor de su rezién y su papel en ella. stz
narrstiva se despliezs 3 raués de uns variedas
Ge formatos. incluyendo audios, videos.
fotografias, textos e ilustraciones.

Loz partizipantas ton invizades 3 tentribuins 12
narrativa creando sus propios contenidos,
siguiendo pautas establecidas para garantizar
Iz ceherencia y relevancia del mensais. £
Broceso de creacién y el resultado finsl se
comparien plblicsments en redes sociales.
como una reflexian. Este enfoqua transmedia
permite que los retazos de contenido sa unan
yenriquezcan mutuamente, proporcionando
unz experiencia qus ayuds 2 1oz jGvenss
comprendsry apraciar mejor u regisn

que canece.

+ Puede conocer sobre

cdma crear los contenidos

2n3logos - igitales.

+ £l usuaris pusss haslar g2

[ST—
srabajar en sauipe para
desarrollar los recos.

+ Por otro l=do puede

acceder a recursos para
conacer sobra el desarrollo
de los concenidos digicales.

+ Tesumonios reales, I aus

genera mayor empatia.

+ Barsicipacién activa:

Involucrs alos jévenes en
I3 crescion ge contenico,
aumentando su
compramiso.

+ Seadaptaalas

preferenciss y nanilicads:
e les pariicizaniss,

Realizado por:

Nicol Cuadros Toledo
Diego Huelgos Lopez
Valentina Cortés Cutiva

- Alusuario le puede dar

perezs hazer oz
productos.

- Por otro lado, 31 no haber

retos o desafios que
resolver podria ser
aburridor.

+ Elusuario s podia dar pens

compari lo que piensanylo
sienta enlas racas.

+ Por owro ado, podria ocurrir que

no lesn 3= zu'ss porgue e 66

cue sea 3100 scceder 3 b2

+ No entender el mansjo de

programas pars 2
producsién multimedia.

+ Bajo interés por desarrallar

&l contenido par pare de
losjévenes.

+ Requiere una planificacién

cuidadoss para mantener s
conerencia en el discurso.

+ La diversidad de formatos y

temas pusde diluir &l
mensae.

+ Medi ol impaco pusde ser

desafiante dsbido a la
subjetividad de los
resulcados.
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Anexo L: Evidencia Testeo 1 Prototipo 1
El testeo permite evaluar el primer prototipo para definir temas y

contenidos para desarrollar en las siguientes fases.

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Anexo M: Protocolo de Testeo 1
Este protocolo permite tener claridad del desarrollo del testeo, la

actividad que se va a realizar, el objetivo, los hallazgos, etc.

Testeo 1: Prototipo 1 - definicién de contenidos y formatos narrativos (Marzo, 2024)
y daptadas a una estética canon dulce

Actores
Jovenes estudiantes de grado 10 y 11 del colegio IET Medalla Milagrosas Sede la Begonia: Participar de manera activa hablando sobre los
temas importantes , ademés s que no.

quipe Mediar la ¥ despej

Tiempo estimado: 1 hora
‘Tiempo duracién: 2 horas
Recursos: Celular, computador, Google Meet, Whatsapp

Actividad | Objetivo/ Dindmica Evidencias Hallazgos
Variable

Luviade |identicarios L hitps:n 11 | En el efercicio se identfica que la

ideas contenidos que | compartian a través de tendencia de los temas se
los jovenes luvia de ideas los temas relacionan a|a produccién panelera
quieren contar | que consideran a traves. (Culivo, calidad, beneficios, rlesgos

y consecuencias)

ademés de de mentimeter. Asi mismo destacan a su gente.
evaluar la estética Iideres e la region asi como la
yforma de Qué acciones les gustaria caracteristica de ser amables y

trabajadores. Finalmente se

acuerdoala mostrar y contar (como
elaciona con el colegio.

cartografia social | ejemplo: produccion
panelera, gusto por el
fitool, preparacion

de postes y esfuerzo por
asistir al colegio)

Los estudiantes escriben a ravés de la
plataforma palabras claves para
responder la pregunta.

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Anexo N: Protocolo de Testeo 2
El protocolo de testeo permite organizar la manera en la cual se
desarrolla la actividad para la etapa 2, saber qué variables se van a

evaluar y qué calificacion adquieren estas.

Usuario
o Dylan Manchego, Estudiante de noveno semestre de Disefio Digital y Multimedia
Objetivo/ | ¢Como lo medimos? Hallazgos Calificacion
Variable
Legibiidad | -;Los textos enlas « Aumentar el tamafio e los textos porque hay muchos que no se ven. 2
secciones de la pagina
son legibles?
Lenguaje | -¢Encuentra el « Lamayorfa de secciones ufiiza un lengusje cercano y fécil de entender, a 4
cercano lenguale que utiizamos excepcion de la primera parte que habla de transmedia, concepto que no sera
facil de entender? de fécil comprension para los jovenes rurales.
o Decia que se podia explicar mas bien, cudles son los formatos que se utiizaran
~¢Hubo palabras que en el proyecto transmedia (audio, video y fotografia).
o conocia mientras
navegaba por la
pégina?
Estéticay ¢Las imagenes & « Considera que las ilustraciones que se utilzan si inspiran y representan la 45
sefl ilustraciones temética del campo

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Anexo O: Entrevista con experto en multimedia y conocedor de
narrativas transmedia

Entrevista que permite identificar y replantear la definicion de
estrategia transmedia a través de los comentarios de un docente
experto en Edicion digital y creador multimedia, Magister en
Semidtica y docente en la Universidad Colegio Mayor de

Cundinamarca.

Fragmento entrevista Docente Jorge Franco

Permite repantear la idea de
transmedia y buscar referentes
sobre el tema

CAM

> o o

Fuente: Elaboracién propia (2024).
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Anexo P: Prototipo 3 Reto Campoderémonos

Reto para estimular el aprendizaje, creatividad y participacion activa
de los jévenes rurales acerca de los formatos podcast, video y

fotografia.

Archivos

W Brayan-5tips.. W Daniela-Tipos.. } @

T Nombrew i

W Diego-Comoin.. } W Nicol - Comoini.. W Valentina - Hist..

Al e

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Anexo Q: Protocolo de Testeo 3
El protocolo de testeo permite definir la manera en la cual se
desarrolla el Reto Campoderémonos, al igual que las variables que

se van a evaluar al testearlo y su respectiva calificacion.
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Prototipo 3 - Reto de ap izajes sobre i d lia (Abril, 2024)
. RETO
AHPODEREMONOS

Objetivo: Que el usuario (jven estudiante del colegio IET Medalla Miagrosa) tenga un primer acercamiento hacia las generalidades del
desarrollo de contenidos multimedia, puesto que luego se debe realizar contenidos multimedia para la estrategia transmedia.

£C6ma se va a desarrollar la actividad?
Esto se desarrolla a través de una actividad retadora donde los j6venes aprenden y explican por medio de videos las unidades de
cada formato (podcast, video y fotografia) a Ios demas integrantes del grupo.
Esta actividad se desarrollara a través del grupo de whatsapp debido a que los jévenes responden de manera mas rapida, directa y
espontanea en este medio ya que estan familiarizados con el uso del mismo.

£Por qué tienen que ser los jovenes quienes graben estos contenidos?
Esto comesponde al objetivo general del proyecto “Desarrolar una estrategia digital que promueva el empoderamiento de los jovenes
rurales del Municipio Chaparral (Tolima) como agentes de cambio en su region. Caso de estudio: IET Medalla Milagrosa sede la
Begonia.” Es decir que es pertinente que ellos mismos generen estos contenidos y que de esta manera luego Sus companeros sean
Ios consumidores de estos mismo.

Aliniciar Ia actividad los integrantes del grupo de Campodérate, hablaran de la unidad 1 de cada formato (Podcast, fotografia, video),
por ende grabaran un video donde desarrollan este tema, al final deben pasarle el reto (tema) a algun estudiante el cual debera
realizar el siguiente reto.

El participante debe retar  alguien que todavia no haya hablado del sobre el tema en cuestion (podcast, video y fotografia), a que
desarrolle Ia siguiente unidad. La idea es que todos participen en la creacin de estos contenidos

El formato debe ser video, éste debe tener una duracion de minimo de 1 min. y méximo 2 min.

El participante debe ser crealivo y claro para que todos podamos entender cada unidad.

Fuente: Elaboracioén propia (2024).

Anexo R: Protocolo de Testeo 4
El protocolo de testeo permite definir el orden de las actividades a
realizar en la etapa de la grabacion de los contenidos, asi como sus

preguntas a evaluar y respectiva evidencia de su desarrollo.

AMPODERATE

‘Sogunda salida do campo: Desarrollo de contenidos. (Abril, 2024)

Actividad: Desarrollo de contenidos

Tiempo estimado: 61y media

tripode, dos microfonos, dos celiares, lbretay esfero.

Usuario

10y 11 del colegio IET

1. Definir dinémicas de la grabacion de contenidos

fotoreportaje. Para el, se contd con 30min

2. Grabacion del podcast

= | i [ T

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Anexo S: Narrativa Transmedia

La narrativa transmedia del Cafdén dulce permite descubrir las
historias que seis jovenes del Candn dulce tienen para contar. Esta
se despliega en una variedad de formatos en plataformas sociales
como Instagram, Tiktok, Spotify y Facebook.

- pIw Iy =
coNocE Les wsToRns P
DE DEL < P 5

4 H "
b p 701

Fuente: Elaboracion propia (2024). Sitio web www.campoderate.com

Anexo T: Protocolo de testeo 5
El protocolo de testeo permite definir qué variables pueden medir de
cierta forma el impacto de la estrategia en la perspectiva final de los

jévenes sobre su empoderamiento dentro de su region.
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HMPODERATE

Testeo final (Mayo. 2024)

Actividad: Evaluar el impacto de |3 estrategia en a perspectiva final de los jovenes sobre su empoderamiento dentro de su regién, inspirado
n i ribrica para evaluar os proyectos de javeni - s

Barcelona, Universiat Autéaoma de Barcelona, Universidad Auténoma de Madrid, Universitat Pompeu Fabea Barcelona
hitgs finubrica proiscishebe comies

Ejemplo:

= Emerpente

Equipo frate: Mostrar los diferentes en lss red de los estud
despuds de I3 ejecucion del proyecto.

Tiempo estimado: 1h

Tiempo ejecutado:

Recursos: Testew final en Menfimentsr. computadores y ceuares.

Prototipo: érate — Lidera el Cambio

Testeo:

Usuario
- Jbusnes sstuciantes d grado 8,10y 11 Gel colegio IET Medslis Misgrosss Sede s Begonia (8 estusiantss)]

Objetivo ! Variable Hallazgos

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Anexo U: Testeo 6 con Diana Rico

El testeo se realiza por medio de la plataforma Meet.

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Anexo V: Entrevista profe Elkin
Evidencia de la entrevista realizada al profesor Elkin de Sociales y
Educacion Fisica, sobre la perspectiva final de la estrategia digital y

la percepcion de los jovenes en relacion a esta.
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& TikTok

© rorvon
nde [ ]

© Exlore € 2 s ™

@ we »

2 protie

743 | zcpicte-vw

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Anexo W: Protocolo de testeo 6

El protocolo de testeo permite definir qué variables se pueden medir
del empoderamiento desde la perspectiva del experto en trabajo

social.

AMPODERATE

Testeo 06 - Experto en trabajo social (Mayo, 2024)

Actividad: Evaluar a estrategia en Ia perspectiva final del experto en trabajo social, inspirado en los aspectos de la ribrica para evaluar los
proyectos de empoderamiento juvenil - Proyecto HEBE, desarroliado por Ia Universitat de Girona, Universitat de Barcelona, Universitat
Autbnoma de Barcelona, Universidad Auténoma de Madrid, Universitat Pompeu Fabra Barcelona.

hitps:/irubrica projectehebe.comies

Equipo Campodérate: Mostrar los diferentes contenidos subidos en las redes sociales y evaluar la perspectiva final del experto en trabajo
social

Tiempo estimado: 1h

Tiempo ejecutado: 1:30h

Recursos: Testeo en Google Meet, computadores y celuiares.

Prototipo: Campodérate - Lidera el Cambio )
Usuari
« Diana Marcela Rico Villalobos - Experlo con pregrado en Trabao socialy experiencia en comunidades rurales
Objetivo  Variable Hallazgos
Participacion Responda de 1 a 5 donde 1 indica un nivel Calificacion 5

bajoy 5 niveles alfos del rerio. - Hay una cohesion orupal porque si se
¢Desde su percepcion en una escala de 1 a esta llevando una participacion por
5, qué nivel de participacion permitio parte de los jovenes.
desarrollar en los jovenes Ia estrategia - Elfrabajo en equipo es evidente y no
digital? ¢ Por qué? es solo un grupo pequefio, se

extiende a un grupo més grande.
Se evidencia que los jévenes
cuestionan cosas de su cofidianidad y
dificultades.

Fuente: Elaboracién propia (2024).



202

Anexo X: Tabla de inversiones y cronograma versus

presupuesto

En esta se describe de manera precisa y detallada los diferentes
recursos y actividades claves, asi como los momentos para el
desarrollo del proyecto en comparacién con el valor en pesos de
cada elemento, permitiendo asi una perspectiva general del costo de

la implementacion.

Cronograma vs presupuesto (Etapa A)

para p
Responsable Cor

EsEcucion
ETAPAS DEL PROYECTO. ACTIVIDAD A DESARROLLAR M M M AusRO vaLor VALOR AGRUPADO.
Sl @ 8 s s usnn s

sas76525

84710000

Podcast s10388525

$90000

$4966.000 1218925

2 Video o I

5840000

84280925,

3 Fotografia ket Fr] s0sias2s

%000

$840000

32850375

sis102
stsas0

ssosia0te
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Tabla de inversiones Campodérate

Responsable: Diego Huelgos, Nicol Cuadros, Valentina Cortés

INGRESOS POR CAPITAL 68.970.311

Aportes Socios (recursos propios)

Otros (inversionistas privados, etc.)

- Contrato con Alcaldia 25.000.000

Otros (inversionistas privados, etc.)

- Regalias de inversion de la gobernacion 30.000.000

Créditos (recursos a solicitar en el sistema financiero)
- Camara de comercio, fondo emprender, emprende innova y créditos 10.000.000
de bancos y/o ministerio agricultura

INGRESOS POR OPERACIONES

Ventas

Rentabilidad 20% 3.970.311
TOTAL INGRESOS 68.970.311

GASTOS OPERATIVOS 4.850.000

Equipos y maquinaria para produccién
- Adquisicién de smarthphone
- Alquiler de computadores

- Alquiler de microfonos Euion]
- Alquiler de Camara

- Alquiler de Dron

GASTOS ADMINISTRATIVOS 15.001.555
Némina y prestaciones

- 1 Director

- 1 Disefador de producto 11.474.000
- 1 Lider de Marketing

- 1 Editor

Subsidio de conectividad 550.555
(Gastos transporte y seguros | '520.000
Gastos de promocién y publicidad 370.000
Software |

- Adobe suite

- Office 360 537.000

- Canvas

Hosting y dominio 150.000
Papeleria y suministro | 100.000
Otros 1.500.000
'SUB TOTAL EGRESOS 19.851.555
Impuestos

- lva 19%

- Impuesto sobre la renta 35% 10.898.504
- Gravamen financiero 0.4%

- Impuestos de registro en camara de comercio %0.5 |

Imprevistos 5% 544,925

TOTAL EGRESOS

o Déficit de efectivo al final del periodo 37.675.327
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Cronograma de proyecto

transmedia e jévenes rurales

Responsable

ETAPAA ETAPAB ETAPAC
m M2 "
s 2 s s 2 s w2 s s
Podcast
Video ||

Fotografia

SUBTOTAL 10986525 s1216925 S10606925
LOR AGRUPADO 532850375

cosTos
OPERATIVOS fabiidad de 15% $1527.556
SUBTOTAL $37.777.9%1

5 §7.177807

$13222276
151112,

costos
IMPUESTOS

$188 800,
$20740.084
cosToToTAL $58.518.016/

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Anexo Y: Permisos estudiantes e instituciéon caso de estudios

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Anexo Z: Hojas de vida y portafolios de los integrantes del

equipo

©

®

Fuente: Elaboracién propia (2024)
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