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Estimados colegas y partes interesadas. Nos
complace compartir con vosotros la segunda
noticia del Proyecto CULT (Cultura y Tecnologia),
centrando esta edicidon en uno de sus principales
hitos: el desarrollo de un innovador Plan de
Estudios de Educacion Superior disenado para
aunar el conocimiento artistico-cultural y las
tecnologias digitales avanzadas.

El Plan de Estudios CULT esta estructurado para
dotar a los estudiantes de competencias
multidisciplinares y transversales que les permitan
trabajar en unas industrias culturales y creativas
cada vez mas digitalizadas. Su vision es clara:
fusionar arte, cultura y tecnologia en un itinerario
educativo que fomente la creatividad, el
pensamiento critico y la innovacion, reduciendo al

mismo tiempo las disparidades de género en las
disciplinas STEM.




cPor qué un plan de estudios CULT?

En un contexto en el que la digitalizacién impregna la
valorizacién, conservacion y utilizacién de los bienes
culturales, CULT responde:

-Dotando a los estudiantes de competencias en Realidad
Virtual y Aumentada, Inteligencia Artificial, Web 3D,
comunicacién inmersiva y disefio de videojuegos aplicados al
patrimonio cultural.

‘Preparandolos para operar en entornos internacionales e
interculturales, fomentando la inclusién y la accesibilidad
Animando a las estudiantes de humanidades a acceder a las
vias STEM, mejorando su empleabilidad y apoyando la
igualdad de género en las profesiones digitales.

Estructura del plan de estudios

El plan de estudios CULT incluye médulos como:
‘Tecnologias Digitales para el Patrimonio Cultural:
exploracion de herramientas para la digitalizacion,
conservacion y difusion de bienes patrimoniales.
‘Tecnologias para la Realidad Extendida: desarrollo de
experiencias inmersivas para la comunicacion
cultural.

‘Web 3D y Comunicacién Inmersiva: creacién de
entornos digitales interactivos y atractivos
‘Inteligencia Artificial para la Innovacion del
Patrimonio Digital: integracion de la IA para la
generacién de contenidos creativos y la narracién
cultural.

-Disefio y Desarrollo de Videojuegos para el
Patrimonio Cultural: disefio de juegos educativos que
promuevan narrativas culturales a través de
experiencias de aprendizaje gamificadas.

Cada modulo esta disefiado con objetivos de
aprendizaje claros, talleres practicos y enfoques
interdisciplinares para mejorar la preparacion
profesional, Ila creatividad y una mentalidad

innovadora.



cSiguientes iniciativas?

Actualmente se estan organizando y llevando a cabo talleres
para apoyar el disefio y la puesta a punto de los moédulos del
plan de estudios. En estos talleres participan profesores,
expertos y estudiantes en actividades de co-creacién,
garantizando que el contenido educativo responda
eficazmente a las necesidades del mercado, la evolucidn
tecnoldgica y las expectativas de los futuros profesionales de
la cultura.

Manténgase conectado

Nos gustaria agradecer a todos los socios su
dedicacion continua y esperamos compartir los
proximos resultados y oportunidades de colaborar
en la capacitacion de la proxima generacién de
innovadores culturales y tecnoldgicos.
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https://www.facebook.com/profile.php?id=61573648798988&locale=it_IT
https://www.linkedin.com/company/cul-t-%E2%80%93-culture-technology/about/?viewAsMember=true
https://cult.conform.it/

