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Resumen

SonarQuisqueya es un podcast
cultural-educativo que surge con la
intencion de recuperar y difundir
la memoria oral y las expresiones
culturales afrodominicanas,
acercando a los jovenes de la
Republica Dominicana a una
comprension mas profunda de su
identidad. El proyecto parte de la
constatacion de que gran parte de
los contenidos que consumen los
jovenes en medios digitales carecen
de rigor historico y pedagogico, lo
que genera vacios en la comprension
de sus raices culturales.

El enfoque de SonarQuisqueya
combina comunicacion educativa,
estudios culturales y oralidad como
estrategia narrativa, buscando crear
un espacio accesible, atractivo y
formativo. Cada episodio integra
entrevistas, testimonios y analisis
cultural, disenados para conectar
con la audiencia juvenil de manera
dinamica y cercana.

Ademas de ser un proyecto de
contenido cultural, SonarQuisqueya
funciona como un manual practico

para crear un podcast, ofreciendo
lineamientos claros sobre
conceptualizacion, planeacion,
produccién (en casa o en estudios
profesionales como DBC Studio),
edicién, distribucion y promocion.
Esto permite que cualquier persona
interesada pueda tomar la propuesta
como guia y adaptarla a su propio
proyecto de podcast.

La propuesta se inspira en referentes
nacionales e internacionales que
han logrado generar impacto en
audiencias jovenes: Let’s Talk RD,
Cultura Proxima, Fundi, Andariego,
Kenneth, Faia Media, Alofoke Radio
Show y DBC Studio como referente
técnico de produccion profesional.

En sintesis, SonarQuisqueya busca
informar, involucrar y formar a los
jovenes, combinando -creatividad,
rigoryautenticidad, yconvirtiéndose
en un espacio donde la cultura se
viva, se reflexione y se comparta
de manera significativa, al mismo
tiempo que ofrece herramientas
practicas para la creacion de
podcasts.




Introduccion

La comunicacion digital ha transformado de
manera significativalaforma en quelosjovenes
acceden, consumen y comparten informaciéon
cultural. En la Repuablica Dominicana,
los medios tradicionales coexisten con
plataformas digitales emergentes, generando
oportunidades y desafios para la difusion del
patrimonio cultural, el arte y la historia. Entre
estos desafios, la desinformacién cultural se
ha consolidado como un obstaculo central,
limitando la participacion activa de la juventud
y su capacidad para apropiarse de su identidad
nacional de manera critica y reflexiva. Es
en este contexto que surge la necesidad
de desarrollar herramientas innovadoras
que permitan mediacion cultural efectiva,
fomentando conocimiento, anéalisis critico y
participacion consciente.

SonarQuisqueya se concibe como un proyecto
educativo-cultural integral, cuyo objetivo es
ofrecer un manual practico para la creacion de
podcasts dirigidos a la juventud, combinando
narrativa sonora, experiencias vivenciales y
estrategias de difusion digital. Este manual
se plantea como una guia completa que
acompafia a los creadores de contenido en
cada etapa del proceso, desde la concepcion de
la idea y la planificacion de episodios hasta la
produccion, edicion, publicacion y evaluacién
de impacto. Su enfoque combina rigor técnico,
creatividad narrativa y pertinencia pedagogica,
asegurando que cada episodio sea un recurso
educativo valioso y atractivo.

La eleccion del formato podcast responde a
varias razones estratégicas. En primer lugar,
el audio permite un contacto cercano y directo
con la audiencia, favoreciendo la inmersion
y la atencion sostenida, aspectos clave para
la comprension y retenciéon de informacién
cultural compleja. En segundo lugar, los
podcasts se adaptan a los habitos de consumo
de la juventud, quienes recurren a plataformas
como Spotify, Apple Podcasts, YouTube y redes
sociales para acceder a contenidos educativos,
artisticos y culturales de manera flexible y

personalizada. Finalmente, el formato permite
diversificacion de contenidos, incorporando
entrevistas, narrativas de campo, testimonios
de expertos y recursos multimedia que
enriquecen la experiencia educativa y
promueven la apropiacion cultural activa.

El manual de SonarQuisqueya se estructura
para ser practico, aplicable y replicable,
ofreciendo herramientas y pautas que pueden
ser utilizadas por educadores, gestores
culturales y comunicadores interesados en
producir podcasts con un enfoque pedagdgico
y cultural. Incluye recomendaciones sobre la
planificacion deguiones, seleccion deinvitados,
estrategias de produccién y postproduccion,
uso de recursos visuales y sonoros, difusiéon
digital y evaluaciéon del impacto. Asimismo,
se abordan aspectos estratégicos relacionados
con la sostenibilidad econ6mica del proyecto,
garantizando independencia editorial y
calidad pedagbgica mediante un modelo de
monetizacion ética y diversificada.

En sintesis, la introduccion de este manual
plantea al podcast como un laboratorio
educativo y cultural, un espacio donde la
juventud puede conectarse con su patrimonio,
cuestionar la desinformaciéon, desarrollar
pensamiento critico y participar activamente
en la construcciéon de una identidad cultural
solida. A través de SonarQuisqueya, se busca
no solo crear contenidos de alta calidad, sino
también ofrecer un modelo replicable de
produccion educativa, capaz de inspirar a otros
creadores y fortalecer la mediacion cultural en
la Republica Dominicana y més alla.

El presente documento sirve, por tanto, como
herramienta estratégica y educativa, guiando
a los usuarios en la creacion de un podcast
que sea técnicamente sélido, culturalmente
relevante y pedagbgicamente significativo,
consolidando a SonarQuisqueya como
referente de innovacién educativa y cultural.
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1.1 Objetivos del proyecto

El proyecto de grado SonarQuisqueya se concibe
como una propuesta integral orientada a la
produccion de un manual de creaciéon de podcasts
educativos y culturales, dirigido a jovenes
creadores y estudiantes interesados en el disefio
de contenidos que fomenten la apropiacién
critica del patrimonio dominicano. La iniciativa
surge ante la constatacion de una brecha cultural
significativa: la juventud contemporanea accede
constantemente a contenidos digitales, pero estos
rara vez incluyen contexto historico, anélisis
critico o reflexiéon profunda sobre la identidad y la
cultura, limitandola construccion de conocimiento
cultural soélido y la participacién activa en la vida
cultural del pais.

Objetivo General

Desarrollar un manual académico-practico para
la creacion de podcasts educativos y culturales,
que sirva como guia metodoldgica, conceptual
y creativa para la producciéon de episodios que
informen, eduquen, inspiren y promuevan la
participacién activa de la audiencia juvenil. La
meta central es que los creadores y sus oyentes se
reconozcan como actores de la cultura, capaces de
interpretar, cuestionar y apropiarse criticamente
del patrimonio cultural dominicano, a través
de herramientas de narrativa sonora, oralidad,
musica y recursos audiovisuales.

Objetivos Especificos

1. Proporcionar lineamientos metodolégicos
para la produccion de contenidos educativos
y culturales en formato podcast, incluyendo
planificacion de episodios, guionizacién, seleccion
de invitados, investigacion y documentacién
rigurosa, garantizando la integridad, veracidad y
profundidad de la informacién presentada.

2, Analizar los habitos de consumo vy
las caracteristicas de la audiencia juvenil,
identificando plataformas digitales utilizadas,
intereses, motivaciones y formas de interaccion
con contenidos culturales, con el fin de disenar
episodios pertinentes, atractivos y efectivos en su
impacto educativo.

3. Ofrecer estrategias de produccién y
herramientastécnicas paralacreacion de podcasts,
abarcando grabacion, edicién, postproduccion,
disefio sonoro y difusion en medios digitales,
asegurando calidad profesional y coherencia
narrativa en cada episodio.

4. Fomentar la participacion activa y la
cocreacion cultural, estableciendo mecanismos
para integrar retroalimentacion, comentarios,
preguntas y aportes de los oyentes, promoviendo
un enfoque interactivo y comunitario que
fortalezca la vinculaciéon de los jovenes con la
cultura.

5. Establecer un modelo replicable de
comunicacion cultural a través del podcast,
combinando narrativa oral, musica, testimonios,
analisis critico y recursos visuales, que pueda
ser adaptado a distintos contextos educativos y
culturales en la Republica Dominicana y América
Latina, consolidando un referente de innovacion
pedagdgica y cultural.

1.2 Origen de la idea del proyecto

El origen del manual de creacion de podcasts
educativos y culturales se encuentra en la
observacion critica de los habitos de consumo y
produccion cultural de la juventud dominicana.

Aunque los jovenes acceden de manera constante
a plataformas digitales y consumen contenidos
variados, esta interaccion rara vez se traduce
en comprension critica, apreciacion profunda o
apropiacion consciente de su patrimonio cultural.
Manifestaciones como la mausica urbana, los
murales callejeros, el cine local y las expresiones
folcléricas se experimentan con frecuencia
como entretenimiento efimero, carente de
contextualizacion histoérica, analisis social o
reflexion estética.

Esta situacion evidencia una brecha cultural y
educativa: existe abundancia de informacion, pero
escasean las herramientas que permitan crear,
comunicar y valorar la cultura de manera critica
y significativa. Los joOvenes muestran interés por

su identidad y su patrimonio, pero requieren
formatos practicos, metodolbégicos y creativos
que integren conocimiento, participacion activa
y relevancia pedagogica. Fue a partir de esta
necesidad que surge la idea del manual: un
instrumento practico y académico, orientado a
guiar a creadores emergentes en la produccion de
podcasts capaces de educar, entretener e inspirar
al mismo tiempo.

El podcast se seleccion6 como formato central
debido a su flexibilidad, cercania y capacidad
de generar experiencias inmersivas. Permite
integrar entrevistas con artistas y gestores
culturales, narrativas vivenciales, musica, analisis
critico y participacion de la audiencia, todo
mediante un lenguaje accesible y atractivo. A
nivel internacional, el podcast se ha consolidado
como una herramienta efectiva para la educacion
no formal, la difusiéon cultural y la preservacion
de la memoria histoérica, combinando aprendizaje
y entretenimiento de manera dinamica y
significativa.

Un elemento esencial en la concepcion del manual
eslaoralidad como estrategia de comunicacion. La
tradicion oral dominicana esté llena de historias,
leyendas, testimonios y saberes que no siempre
han sido documentados ni difundidos de manera
accesible. Incorporar la oralidad en la produccién
de podcasts permite transmitir emociones,
contextos y perspectivas tnicas, estableciendo un
vinculo directo y auténtico entre los creadores, la
audiencia y la cultura.

Finalmente, el manual se sustenta en la
participacion activa de los jovenes, orientando
a los creadores para que construyan espacios
de cocreacion cultural dentro de sus podcasts.
Esto permite que los oyentes no sean receptores
pasivos, sino participantes que aporten,
cuestionen y reflexionen, fortaleciendo la
apropiacion consciente del patrimonio. De
este modo, el manual no solo ensena técnicas
de produccion, sino que establece un modelo
replicable y pedagogico, capaz de transformar la
manera en que la juventud produce y consume
contenidos culturales en Republica Dominicana.

1.3 Referentes e inspiracion

El desarrollo del manual SonarQuisqueya
parti6 de un analisis cuidadoso de referentes
locales e internacionales que muestran c6mo
la comunicacion cultural puede acercar a la
juventud al patrimonio, no solo como receptores
pasivos, sino como participantes activos en la
construccion de conocimiento. Estos referentes
no se consideran inicamente ejemplos de éxito;
son guias vivas que permiten identificar buenas
practicas, errores comunesy estrategias para crear
contenidos culturales que sean a la vez profundos,
atractivos y educativos.

En Repuablica Dominicana, proyectos como
Let’s Talk RD han demostrado que es posible
democratizar el acceso a la cultura mediante
un lenguaje cercano, adaptado a los habitos
digitales de los jovenes. Este podcast combina
entrevistas con artistas y gestores, reflexiones
sobre fen6menos sociales y anélisis critico de
la cultura contemporanea, logrando que los
jovenes se sientan conectados con su identidad y
patrimonio. En la entrevista con el equipo de Let’s
Talk RD, ellos comentaron:

“Nuestro objetivo siempre ha sido crear un
espacio donde los jovenes se sientan parte de
la conversacion cultural. No se trata solo de
escuchar, sino de experimentar y reflexionar;
que cada episodio despierte curiosidad y genere
preguntas sobre la propia cultura.”

Este enfoque evidencia que la cercania narrativa
y la participacion activa son componentes
esenciales para un podcast educativo: el oyente no
solo recibe informacién, sino que se convierte en
co-creador de significado, capaz de vincular lo que
escucha con su vida y su entorno cultural.




De manera complementaria, Cultura Proxima ha
resaltado la importancia de conectar a los jovenes
con la cultura a través de experiencias practicas
y exploratorias, fomentando un acercamiento
activo al patrimonio artistico y urbano. Iniciativas
como Fundi/Kayla y Andariego RD muestran
que la cultura se construye desde la practica, la
introspecciéon y la exploraciéon del entorno. En
la entrevista con Kayla, creadora de Fundi, ella
expreso:

Cada episodio es un laboratorio de experiencias:
entrevistas, musica, reflexiones y comentarios de
la audiencia se mezclan para generar aprendizaje
y sentido de pertenencia.

A nivel internacional, la investigacién sobre
podcasting educativo respalda estas estrategias.
Llinares, FoxyBerry(2018) destacan queel podcast
permite combinar aprendizaje, entretenimiento y
reflexion, generando experiencias inmersivas que
facilitan la apropiaciéon de contenidos complejos.
Spinelli y Dann (2019) enfatizan que la narrativa
auditiva conecta emocional y cognitivamente
con la audiencia, un factor clave para jovenes
inmersos en entornos digitales de consumo
rapido. Asimismo, Alofoke Radio Show muestra
cémo la narrativa digital puede captar audiencias
masivas, integrando entretenimiento con anélisis
cultural y social, sirviendo de ejemplo sobre como
los medios digitales se convierten en plataformas
de educacion cultural de gran alcance.

Estos  referentes, tanto locales como
internacionales, inspiraron y fundamentaron
la creacion del manual SonarQuisqueya,
evidenciando vacios en la comunicacién
cultural local: contenidos superficiales, falta de
participacién activa y escasez de metodologias
que integren educacion, creatividad y pertinencia
cultural. El manual no solo busca ensenar
cémo producir un podcast; propone un modelo
replicable y profundo, donde la narrativa,
la investigaci6on, la musica, la oralidad y la
participacién activa se combinan para crear un
laboratorio de experiencias culturales, capaz de
generar un vinculo duradero y significativo entre
los jovenes y su patrimonio.

1.4 La desinformaciéon cultural en la
Republica Dominicana

La desinformaciéon cultural en la Republica
Dominicana impacta directamente la percepcion
quelosjovenestienendesuidentidad ypatrimonio.
No se trata Unicamente de informacion falsa,
sino también de la superficialidad con que se
presentan contenidos culturales en plataformas
digitales. Muchos jévenes consumen informacion
fragmentada, sin contexto historico ni social,
reduciendo la riqueza y complejidad de las
expresiones artisticas dominicanas a elementos
estéticos o de entretenimiento, desvinculados de
su significado real.

Este fenomeno se manifiesta en dmbitos como
la musica urbana, donde se omiten referencias
historicas y sociales, o en la circulacion de relatos
distorsionados sobre tradiciones folcloricas y
figuras embleméticas del arte dominicano. La
memoriacolectivaseveafectadaporquelosjovenes
carecen de narrativas coherentes que conecten
pasado y presente, dificultando la construccion
de un sentido critico sobre la identidad nacional.
Segtin la ONE (s. f.), la mayoria de los jovenes
accede a informacion mediante redes sociales,
donde la rapidez del consumo prioriza el impacto
emocional sobre la rigurosidad histérica.

La desinformacion también refleja un déficit de
mediacion educativa. Las instituciones culturales
y educativas no siempre cuentan con estrategias
adaptadasallenguajedigital juvenil,loque provoca
que muchos contenidos de valor sean ignorados o
percibidos como poco atractivos. Proyectos como
Fundi/Kayla y Andariego RD demuestran que
la narracion vivencial combinada con educacion
permite que los jovenes comprendan y se apropien
de la cultura de manera profunda.

Ademaés, la desinformacion se entrelaza con
la homogeneizacién mediatica y globalizacion
cultural, donde referentes internacionales
desplazan a los locales. Esto genera la percepcion
de que la cultura dominicana es secundaria frente
a producciones extranjeras, subvalorando su
patrimonio y limitando la participacion activa
en la vida cultural. SonarQuisqueya surge como
respuesta a este desafio, ofreciendo informacion

correcta, contextualizada y relevante para la
juventud.

Contrarrestar la desinformacién no consiste solo
en transmitir datos verificados; implica generar
narrativasqueconectenemocionalmente,inviten
a la reflexion y promuevan la participacion.
SonarQuisqueya integra entrevistas, testimonios
orales, anélisis historico y reflexiones sobre
la memoria colectiva, construyendo una
experiencia educativa-cultural que transforma
la forma en que los jévenes consumen y valoran
su patrimonio.

1.5 Elementos creativos y comunicativos
para la creacion del podcast

El manual SonarQuisqueya propone que la
produccion de un podcast educativo y cultural
se base en principios creativos y comunicativos
orientados a transformar la experiencia cultural
juvenil, logrando que la audiencia no solo reciba
informacion, sino que se involucre de manera
activa y significativa en el contenido.

La oralidad es un recurso central dentro de
esta propuesta. No se trata Gnicamente de
transmitir informacion, sino de crear cercania
y autenticidad. La tradicion oral dominicana,
rica en historias, leyendas, testimonios y
saberes populares, permite generar un vinculo
emocional y humano con la audiencia, acercando
los contenidos culturales desde un lugar de
experiencia compartida. Para un podcaster, esto
implica desarrollar una narrativa que respete
los matices, las emociones y los contextos,
permitiendo que el oyente sienta que la cultura
le pertenece.

La creatividad en la narrativa y produccion
funciona como wun vehiculo pedagobgico.
Conceptos histéricos, sociales y artisticos
complejos deben ser transformados en relatos
comprensibles, atractivos y memorables. Cada
episodio del podcast puede integrar entrevistas
con expertos y creadores, musica representativa,
andlisis visual adaptado a formatos digitales
y recursos sonoros que refuercen la narrativa,
creando un lenguaje  multidimensional
que favorezca la atencidon, comprension y

apropiacion del contenido. Estudios sobre
podcasting educativo (Hew, 2009; Llinares, Fox
& Berry, 2018) demuestran que la combinacién
de elementos auditivos y visuales incrementa
la retencion de la informacion y el impacto
del aprendizaje, una estrategia clave que este
manual recomienda implementar en cada etapa
de produccion.

Otro pilar fundamental es la participacion
activa de la audiencia. Un podcast educativo
debe concebirse como un espacio de didlogo
y cocreacion cultural, donde encuestas,
comentarios y preguntas de los oyentes se
integren de manera organica en la narrativa. Esta
interaccion refuerza el sentido de comunidad
y pertenencia, y permite que la audiencia no
solo reciba informacién, sino que participe
en la construccion de conocimiento cultural,
fortaleciendo su rol como agentes activos.

La adaptacion al consumo digital juvenil
constituye un elemento estratégico. Los jovenes
interactGan principalmente con contenidos
breves, dinamicos y visualmente atractivos. Por
ello, el manual recomienda combinar recursos
graficos, ilustraciones, clipsdeaudioyreferencias
culturales quefacilitenlacomprensioninmediata
sin sacrificar profundidad. La creacion de
mockups, moodboards y elementos visuales
inspirados en plataformas como Freepik y Canva
contribuye a que el contenido sea accesible,
atractivo y alineado con los habitos de consumo
de la audiencia.
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Finalmente, SonarQuisqueya integra la economia
creativa y la comunicacién estratégica. Segun
Howkins (2001) y Zallo (2007), la creatividad
posee un valor simbolico, social y economico que
puede convertirse en un motor de desarrollo. El
manual propone que cada podcaster considere
la generacion de oportunidades de colaboracién,
patrocinio y crecimiento profesional dentro del
sector creativo, demostrando que la difusion
cultural no solo educa y entretiene, sino que
también empodera a los jovenes, fortalece la
identidad cultural y contribuye a la sostenibilidad
del ecosistema creativo dominicano.

1.6 Impacto de la desinformaciéon en el
consumo cultural juvenil

El impacto de la desinformacién en el consumo
cultural juvenil es profundo y multifacético,
afectando la percepcion de identidad, los habitos
culturales, la creatividad y la participacion social.
En primer lugar, la falta de informacion rigurosay
verificada distorsiona la manera en que los jovenes
valoran su patrimonio. Muchas manifestaciones
culturales locales son percibidas comoirrelevantes
frente a referentes internacionales, subestimando
el valor simbolico, histérico y social de sus
tradiciones. Esto limita la apropiacion consciente
del patrimonio y reduce la motivaciéon para
involucrarse en actividades culturales.

En segundo lugar, la desinformacion influye
directamente en los habitos de consumo cultural.
Sin fuentes confiables y adaptadas a sus intereses,
los jovenes priorizan contenidos de rapida
asimilacién, superficiales o virales, que carecen
de contexto educativo. Este patrén genera una
relacion estética y momentanea con la cultura,
donde se aprecia lo inmediato sin comprender
el trasfondo historico ni social. Estudios locales
(ONE, s. f.; Fundacion SM, 2021) evidencian que,
aunque los jovenes desean acceder a contenidos
méas profundos, existen pocas plataformas que
ofrezcan informacién verificada y atractiva.

Un tercer efecto es la limitacion del pensamiento
critico. La exposicion constante a informacion
parcial o incorrecta dificulta la capacidad
de andlisis y reflexion sobre la cultura. Sin
herramientas educativas que promuevan

la interpretacion y el cuestionamiento, los
jovenes consumen contenidos de manera
pasiva, reproduciendo narrativas incompletas y
perpetuando la desinformacion. SonarQuisqueya
interviene en este dmbito, integrando reflexion
critica en cada episodio y promoviendo espacios
de discusion y debate que fortalecen la capacidad
analitica.

Asimismo, la desinformacion afecta la
participacién social y comunitaria. Losjovenes que
desconocen o subvaloran su patrimonio muestran
menor inclinacion a involucrarse en actividades
culturales, festivales o proyectos artisticos locales,
debilitando la vitalidad del ecosistema cultural y la
transmision intergeneracional del conocimiento.
SonarQuisqueya busca revertir esta tendencia,
promoviendo la interaccion activa, la asistencia a
eventos y la valoracion critica de las expresiones
artisticas.

Finalmente, la desinformacion genera un
vacio en la memoria colectiva, reemplazando
narrativas auténticas por versiones superficiales
o distorsionadas. SonarQuisqueya se propone
llenar este vacio mediante la integracion de
fuentes confiables, testimonios orales y narrativas
vivenciales, contribuyendo a consolidar un
conocimiento cultural profundo, accesible y
participativo que fortalezca la identidad juvenil y
la cohesion social.

1.7 Economia creativa y cultural en
Republica Dominicana

La economia creativa y cultural constituye un
eje central para cualquier proyecto de podcast
educativo-cultural, y en SonarQuisqueya se
reconoce que la cultura no solo posee un valor
simbdlico, sino también un impacto social y
econémico tangible. Entender este enfoque
permitealoscreadores de contenido posicionarsus
proyectos como herramientas de transformaciéon
cultural y desarrollo local.

Segun Howkins (2001), la creatividad y la
innovacion son motores estratégicos de desarrollo,
capaces de generar empleo, fortalecer la identidad
y fomentar la participacion ciudadana. En el
contexto dominicano, las industrias culturales

han emergido como espacios clave de innovacion,
integrando mausica, artes visuales, danza, cine y
medios digitales. Sin embargo, estas industrias
enfrentan desafios estructurales como politicas
fragmentadas, financiamiento limitado y escasa
mediacion pedagogica, factores que dificultan la
accesibilidad a contenidos culturales de calidad.
Para un podcaster, esto representa tanto un
desafio como una oportunidad: la posibilidad
de crear contenidos educativos y culturales que
llenen vacios existentes, conectando la audiencia
con experiencias auténticas y relevantes.

SonarQuisqueya se plantea como un modelo que
articula creatividad, comunicacién y educacion,
demostrando que un podcast puede ir mas
alld de la simple transmisién de informacion.
Cada episodio integra estrategias que permiten
la participaciéon activa de la audiencia y la
generacion de valor econdémico, mediante
patrocinios, colaboraciones con creadores locales,
merchandising y eventos culturales. Este enfoque
refleja la logica de la Economia Naranja, donde
la cultura se percibe como un recurso estratégico
capaz de fortalecer tanto la identidad como el
desarrollo socioecondémico (Zallo, 2007).

El fortalecimiento de la creatividad local también
tiene un efecto multiplicador: empodera a
artistas y gestores culturales, promueve la
sostenibilidad del ecosistema creativo y genera
oportunidades de visibilidad y colaboracion.
En el caso de SonarQuisqueya, alianzas con
creadores de contenido como Andariego, Kayla y
Kenneth, y plataformas como Cultura Proxima y
Alofoke, amplifican el alcance de los contenidos
y consolidan redes de cooperacion cultural que
benefician a toda la comunidad.

Otro aspecto crucial para los podcasters es
reconocer la relacion entre economia creativa
y participaciéon juvenil. Los jovenes no solo
constituyen un segmento estratégico como
audiencia, sino que también son agentes activos
de creacion y difusion cultural. Integrar la
participacién de la audiencia mediante encuestas,
comentarios, debates y cocreacion de contenidos
permite fomentar innovacién, experimentacion
y apropiaciéon consciente del patrimonio. Este
enfoque no solo fortalece la conexion con los
oyentes, sino que les otorga un rol protagonista

en la narrativa del podcast.

Finalmente, integrar la economia creativa en la
planificacion del podcast demuestra que difusion
cultural y desarrollo econ6mico no son objetivos
separados, sino que se potencian mutuamente. Al
combinar creatividad, educacién y participacion
activa, SonarQuisqueya evidencia que un proyecto
de podcast puede enriquecer el conocimiento
cultural de los jovenes, generar impacto sostenible
en el ecosistema cultural dominicano, promover
talento local y contribuir a la construcciéon de
una ciudadania critica, activa y culturalmente
consciente.




1.8 ¢Por qué elegimos este tema?

La eleccion del tema constituye uno de los
pilares fundamentales en la creaciéon de un
podcast educativo y cultural. En el caso de
SonarQuisqueya, la selecciéon del tema responde
a un diagnostico detallado de las necesidades
culturales de la juventud dominicana. Aunque los
jovenes tienen acceso constante a informacion
digital, la mayoria de los contenidos disponibles
carecen de profundidad, rigor histérico y
perspectiva educativa. Este panorama genera
una percepcion de la cultura como distante o
superficial, limitando la capacidad de los jovenes
para desarrollar un pensamiento critico, reflexivo
y participativo sobre su patrimonio.

Elegir un tema adecuado implica analizar los
héabitos de consumo cultural de la audiencia
objetivo. Segin IDEICE (2022) y Fundacién SM
(2021),losjovenes buscan contenidos interactivos,
atractivos y conectados con su realidad, pero
a menudo se encuentran con informacién
fragmentada, descontextualizada o carente de
andlisis critico. Para un podcaster, esto significa
identificar vacios en el ecosistema informativo y
disefiar contenidos que no solo entretengan, sino
que también eduquen, inspiren y promuevan la
reflexion profunda.

Otro criterio clave en la seleccion del tema es la
riqueza y diversidad del patrimonio cultural.
La Republica Dominicana posee un acervo
vasto que abarca expresiones tradicionales
y contemporaneas en mausica, artes visuales,
literatura, danza y medios digitales. Documentar,
analizarydifundir estas manifestaciones mediante
un podcast educativo permite crear conexiones
cognitivas y emocionales con la audiencia,
acercando la historia, la creatividad y la memoria
colectiva de manera vivencial y participativa.

Asimismo, elegir un tema cultural ofrece
la oportunidad de innovar pedagbgica y
comunicativamente. SonarQuisqueya demuestra
que la educacion cultural no necesita ser formal
ni distante; puede integrarse al cotidiano de los
jovenes mediante narrativas dinamicas, recursos
audiovisuales, musica, entrevistas y testimonios.
Un podcast bien disefiado permite que la audiencia

se reconozca como agente activo de la cultura,
fomentando la participacion, la creatividad y la
apropiacion consciente del patrimonio.
Finalmente, la eleccion de un tema cultural
también se vincula con dimensiones de ciudadania
y memoria colectiva. Un podcast que aborde la
identidad y el patrimonio contribuye a fortalecer
la apropiacion consciente de la cultura, la reflexion
critica sobre la historia y la participacién en la
vida cultural. Para los creadores, esto representa
un compromiso con la educacion, la inclusion y
la construccion de una narrativa nacional donde
los jovenes sean protagonistas de su historia y su
cultura, convirtiendo cada episodio en un espacio
de aprendizaje, didlogo y transformacion social.

1.9 Impacto de la desinformacién en el
consumo cultural juvenil

En el disefio de un podcast educativo-cultural, es
fundamental comprender como la desinformacion
afecta la percepcion y el consumo cultural de la
juventud. La exposicion constante a contenidos
superficiales y no verificados distorsiona la
forma en que los jovenes perciben su identidad,
limita su participacion y debilita su capacidad de
andlisis critico. En ausencia de fuentes confiables
y profundas, la audiencia tiende a priorizar
informacién rapida y estética, valorando mas
el impacto inmediato que la comprension del
contexto histérico, social y simboélico de las
expresiones culturales.

Para un podcaster, esto significa que cada episodio
debe ser concebido no solo como un espacio de
transmision de informacién, sino como una
herramienta para combatir la desinformacion,
fomentar la reflexion y fortalecer la memoria
colectiva. La narrativa del podcast debe integrar
datos verificados, analisis contextual, entrevistas
con expertos y testimonios orales, con el fin de
ofrecer un panorama completo y confiable de las
manifestaciones culturales. Esta estrategia ayuda
a reconstruir la transmision intergeneracional del
conocimiento, evitando que los relatos auténticos
se pierdan o sean reemplazados por versiones
incompletas o distorsionadas.

La desinformacion también impacta directamente
la creatividad y el pensamiento critico de los
jovenes. Sin modelos de analisis, los oyentes tienen
dificultades para interpretar obras artisticas,
generar contenido propio o cuestionar narrativas
dominantes. Por ello, un podcast educativo debe
incluir dinAmicas que promuevan la participacion
activa: preguntas abiertas, debates, ejercicios
de andlisis y espacios donde los jovenes puedan
comentar, compartir experiencias y cuestionar la
informacion recibida. De esta manera, el podcast
se convierte en un laboratorio de pensamiento
critico, donde la audiencia no solo recibe
conocimiento, sino que aprende a procesarlo,
evaluarlo y aplicarlo.

Ademas, la desinformacion afecta la participacion
social y comunitaria. Los jovenes que desconocen
o subvaloran su patrimonio cultural muestran
menor interés en involucrarse en actividades
artisticas y eventos culturales, debilitando la
vitalidad del ecosistema cultural. El podcast,
entonces, debe funcionar como un puente de
conexion, promoviendo la asistencia a eventos, la
interaccion con creadores locales y la valoracion
critica de las manifestaciones culturales,
reforzandolaidentidad y el sentido de pertenencia.

Finalmente, SonarQuisqueya se concibe como
un laboratorio de memoria, cultura y ciudadania.
Cada episodio debe integrar fuentes confiables,
relatos orales y experiencias vivenciales que
permitan a la juventud construir un conocimiento
profundo, accesible y participativo. Para un
creador de podcast, esto implica planificar
contenidos que combinen rigor, narrativa
atractiva y participacion activa, asegurando que la
experiencia de escucha no solo informe, sino que
transforme la percepcién de la cultura, fortalezca
la identidad juvenil y promueva la cohesion
social a través de la apropiacién consciente del
patrimonio cultural.




CAPITULOIL.

DESCRIPCION
DEL PROBLEMA



2.1 Identificacion y descripcion detallada
del problema

La desinformaciéon cultural en la Republica
Dominicana se ha consolidado como wun
fenémeno de gran alcance, cuya incidencia afecta
de manera directa a los jévenes de entre 18 y 30
afos. Este grupo etario, altamente conectado
con plataformas digitales como Instagram,
TikTok, YouTube y Spotify, constituye el
principal consumidor de contenidos culturales
en la actualidad. Aunque el acceso masivo a estas
herramientas ha democratizado la informacion y
abierto oportunidades de aprendizaje, también
ha generado un terreno fértil para la difusién
de contenidos fragmentados, incompletos o
directamente falsos, con implicaciones profundas
en la percepcion, valoraciéon y apropiaciéon de la
cultura nacional.

Estefen6menonoesmeramenteinformativo;tiene
consecuencias significativas en la construccion de
identidad, la participacion social y la valoracion
de la herencia artistica y cultural dominicana.
La juventud, al recibir informacion cultural sin
mediacion critica, desarrolla interpretaciones
limitadas de su propio patrimonio, lo que puede
traducirse en desinterés, desvalorizacion o
percepcion superficial de la cultura. Autores
como Martin-Barbero (2002) han sefialado que la
mediacion cultural es fundamental para que los
individuos puedan construir una comprension
critica de su entorno, mientras que Freire (1970)
enfatiza que la educaciéon liberadora permite
transformar la informacién en conocimiento
significativo.

Uno de los aspectos mas visibles de este problema
es la trivializacion de las expresiones artisticas
y culturales. En el ambito del arte urbano, por
ejemplo, los murales y grafitis son frecuentemente
percibidos como simples elementos decorativos,
ignorando el trasfondo historico, politico y social
que los origin6. Cada obra urbana encierra
historias de resistencia, identidad comunitaria
y expresion politica, pero este valor se pierde
cuando los contenidos compartidos en redes
sociales carecen de contexto o se reducen a
imégenes estéticas sin explicacion.

Esta probleméatica se replica en otras
manifestaciones culturales, como la mausica
popular,la danzatradicional, el teatro comunitario
y la literatura local. Canciones, bailes y rituales
que histéricamente han transmitido memoria
colectiva, valores sociales y narrativas identitarias
son consumidos  superficialmente = como
entretenimiento, sin que los jovenes comprendan
la importancia de su legado. La consecuencia es
una desconexion creciente entre los jovenes y la
riqueza simbdlica de su patrimonio, dificultando
la construccion de una identidad cultural sélida y
consciente.

El impacto de la desinformacién se manifiesta
también en la limitada participacion de los jévenes
en la vida cultural. La falta de informacién precisa
genera desinterés hacia eventos, exposiciones,
festivales y actividades artisticas locales, y limita
la interaccion con artistas emergentes. Al mismo
tiempo, se subestima el potencial de la cultura
como herramienta de transformacion social,
al percibirse como mero entretenimiento. Esto
contribuye a la construccion de una ciudadania
cultural limitada, en la que la valoracion
superficial de la cultura impide su apropiacion
critica y consciente.

Frente a esta realidad, surge la necesidad de
estrategias de comunicacion innovadoras que
no solo informen, sino que eduquen y generen
vinculos significativos entre los jovenes y su
patrimonio. Proyectos como SonarQuisqueya
buscanaprovecharlosmediosdigitalesparaofrecer
contenidos verificados, narrativos y cercanos al
lenguaje juvenil, incorporando entrevistas con
artistas, analisis de obras y recursos audiovisuales
que permitan a los jévenes comprender y valorar
la riqueza cultural de manera integral.

Preguntas criticas para profundizar el anilisis:

. ¢Qué consecuencias tiene para la juventud
dominicana percibir la cultura solo como
entretenimiento?

. ¢Como afecta la desinformaciéon en la
construccion de identidad y memoria histérica?
. ¢Qué rol pueden jugar los medios digitales

en la mediacidén cultural efectiva?

2.2 Contextualizacion del problema

La desinformacion cultural no ocurre en un vacio,
sino que interactia con multiples dimensiones de
la sociedad dominicana: el arte, la cultura popular,
la educacién y el emprendimiento -cultural.
Entender estas relaciones permite identificar con
mayor precision como la falta de informacion
confiable impacta la apropiacion del patrimonio y
la participacion activa de los jovenes.

‘

2.2.1 Relacion con el arte

El arte en Republica Dominicana ha sido
histéricamente un vehiculo para expresar
identidad, memoria y valores colectivos. Desde el
muralismo y la pintura contemporanea hasta la
musicaurbanayladanzafolklorica, el artereflejala
historia y diversidad de la sociedad. Sin embargo,
cuando los jovenes acceden a contenidos digitales
sin criterios claros de veracidad o contexto, se
produce un distanciamiento entre el arte y su
significado real.

En el arte urbano, los murales y grafitis no solo
son expresiones estéticas; representan resistencia
social, identidad comunitaria y narrativas de
exclusion o lucha. La falta de informacién
contextualizada convierte estas obras en
elementos superficiales, desprovistos de su
dimension simbdlica y educativa. La percepcion
del arte como decoracién impide que los jovenes
comprendan la complejidad de los procesos
creativos y sociales que los originan.

Estefen6meno se extiende a otras manifestaciones,
como la musica tradicional, la danza folklérica y el
teatrocomunitario. Cancionesopresentacionessin
explicacion del trasfondo historico y social pierden
su capacidad de transmitir memoria colectiva y
generar reflexion critica. Los algoritmos de las
plataformas digitales, que priorizan contenido
viral y visual, potencian el consumo fragmentado
y superficial, limitando la profundizaciéon en la
comprension cultural (Llinares, Fox & Berry,
2018).

2.2.2 Relacion con la cultura

La cultura dominicana, rica y diversa, se ve
afectada por la digitalizacion de la informacion
y la falta de mediacion educativa. Festividades,
rituales tradicionales y expresiones culinarias,
cuando se consumen solo como entretenimiento
o imagenes virales, pierden significado y valor
simbdlico. El Carnaval de La Vega, la Semana
Santa ola gastronomia tradicional dominicana son
ejemplos de manifestaciones cuya comprension
profunda requiere mediacion, contexto histérico
y participacion activa.

La desinformacion también perpetia estereotipos
y simplificaciones sobre la identidad nacional,
afectando la percepcion que los jovenes tienen
de si mismos y de sus comunidades. La cultura,
que deberia ser un puente entre generaciones,
se convierte en un elemento marginal, percibido
como accesorio o irrelevante. La ausencia de
contenidos educativos digitales que combinen
rigor, creatividad y lenguaje cercano a la juventud
deja un vacio en la formacion de ciudadanos
criticos, capaces de interpretar y apropiarse de su
patrimonio cultural.

2.2.3 Relacion con
emprendimiento

negocios y

La desinformacién cultural impacta directamente
en la dimensiéon econ6mica y empresarial de
la cultura. La Economia Naranja reconoce la
importancia estratégica de la creatividad y el sector
cultural en el desarrollo econémico, pero la falta
de informacion confiable limita la visibilidad de
proyectos culturales, emprendimientos artisticos
y negocios relacionados con el patrimonio.

Artistas  emergentes, colectivos culturales
y emprendedores enfrentan barreras para
posicionar sus proyectos debido al consumo
superficial de la cultura por parte de los jovenes.
La desinformacion limita oportunidades de
colaboracion, financiamiento y participacion,
afectandolasostenibilidaddelosemprendimientos
culturales.
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Ademas, reduce la capacidad de los jévenes
para integrar conocimiento patrimonial en sus
propuestas creativas, afectando innovacion y
calidad.

Proyectos como SonarQuisqueya buscan cerrar
esta brecha, ofreciendo informacion verificada,
analisis de tendencias, entrevistas y recursos
pedagobgicos que fortalecen el ecosistema
cultural y econémico, promoviendo visibilidad,
participaciényoportunidadesdeemprendimiento.

2.3 Impacto de la desinformacion en el
consumo cultural juvenil

La desinformacién cultural repercute de manera
profundaenlaformaenquelosjovenesinteractiian
y perciben la cultura. En Republica Dominicana,
la juventud urbana y semiurbana consume
informacién a diario a través de redes digitales,
pero la falta de verificacion y contexto profundo
genera efectos negativos en la participacion,
valoracién y construccién de identidad cultural.

Principales impactos:

1. Limitacion de la participacion cultural:
La informacién incompleta o errénea genera
desinterés y baja asistencia a eventos culturales.
Los jovenes desconocen artistas emergentes y
espacios patrimoniales, afectando su vinculacién
con la comunidad y la vida cultural.

2. Percepcion superficial de la cultura: La
cultura se reduce a entretenimiento o moda,
ignorando su valor educativo, simbolico y
transformador. La musica urbana, por ejemplo,
pierde su dimension de narrativa social y
resistencia cuando se consume sin contexto.

3. Formacion limitada de ciudadania cultural
critica: La desinformacién impide que los
jovenes desarrollen pensamiento critico sobre su
patrimonio, reduciendo su capacidad de accion y
apropiacioén de la cultura.

4. Consumo fragmentado y digitalizado: La
exposicion a contenidos virales fomenta habitos
superficiales, desplazando el analisis contextual
y la comprensiéon profunda de las expresiones

culturales.

5. Impacto emocional y motivacional: La
percepcion de que la cultura es inaccesible
o irrelevante genera desconexion, apatia y
menor compromiso con proyectos educativos y
comunitarios.

Estudios de Llinares, Fox & Berry (2018) y
Spinelli & Dann (2019) demuestran que, con
mediacion pedagogica y narrativa atractiva, los
medios digitales pueden revertir estos efectos,
incentivando participaciéon, reflexion critica y
construccion de identidad cultural.

2.4 Descripcion del
SonarQuisqueya

proyecto

El proyecto SonarQuisqueya se concibe como
un manual de creacion de podcasts culturales,
pensado para guiar a jovenes y gestores culturales
en la produccion de contenidos que conecten con
la juventud dominicana.

El manual surge de la necesidad de ofrecer
herramientas practicas y metodolégicas que
permitan combinar informacién verificada,
narrativa atractiva y recursos audiovisuales,
transformando la experiencia de consumo cultural
en un proceso activo, reflexivo y significativo.

A través de este manual, se propone un enfoque
integral que no solo instruye sobre los pasos
técnicosdeproduccion,sinoquetambiénincorpora
estrategias de investigacion, contextualizaciéon y
participacion de la audiencia, permitiendo que los
creadores desarrollen proyectos de alto impacto
cultural.

Cada seccion del manual detalla como
conceptualizar episodios, disefiar entrevistas,
integrar musica, sonido y elementos visuales, y
generar una narrativa que conecte la memoria
histérica con la expresion contemporanea.

El manual enfatiza la importancia de la oralidad y
lainteraccion con la audiencia como herramientas
clave para la difusion cultural, proponiendo
métodos para fomentar la participaciéon activa
de los oyentes, la co-creacion de contenidos y

la consolidacion de comunidades digitales
comprometidas con la cultura.

Ademas, se incluyen lineamientos sobre
como articular creatividad, educacion y
comunicacion estratégica, de manera que los
podcasts no solo informen, sino que inspiren,
eduquen y fortalezcan la identidad cultural
de los jovenes.

Impactos esperados del manual:

. Proporcionar a los creadores
herramientas claras y practicas para producir
podcasts culturales de calidad.

. Fomentar la comprensién y valoraciéon
del patrimonio cultural dominicano a través
de contenidos educativos y atractivos.

. Impulsar la participacién activa de
la juventud en la creacion y difusion de
contenidos culturales.

. Establecer un modelo replicable de
produccion cultural, adaptable a distintos
contextos y publicos, que integre educacion,
creatividad y comunicacion estratégica.
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3.1 Marco Conceptual
3.1.1 Cultura

Hablar de cultura implica adentrarse en uno
de los conceptos mas complejos, polisémicos y
dindmicos de las ciencias sociales y humanas.
Desde la antropologia clasica hasta los estudios
culturales contemporaneos, el término ha
transitado maultiples definiciones que reflejan
visiones diversas sobre el ser humano, su entorno
y la manera en que se construyen los significados
compartidos. Para autores como Clifford Geertz
(1973),laculturadebeentendersecomo“unsistema
de significados transmitidos historicamente,
incorporados en simbolos mediante los cuales los
hombres comunican, perpetian y desarrollan su
conocimiento y sus actitudes hacia la vida”.

Esta definicion antropologica pone en primer
plano la dimensién simboélica de la cultura,
recorddindonos que mas alld de los objetos,
rituales o manifestaciones materiales, la cultura
constituye un entramado de significados que
orientan la vida en comunidad.

En América Latina y el Caribe, el debate sobre
la cultura adquiere una connotacion particular
debido a los procesos historicos de colonizacion,
mestizaje y resistencia que dieron origen a
sociedades hibridas. Autores como Néstor Garcia
Canclini (1990) plantean que nuestras culturas
deben entenderse como espacios de “hibridaciéon”,
donde lo indigena, lo africano y lo europeo se
entrecruzan en practicas que no pueden reducirse
a categorias puras.

En el caso dominicano, esta vision resulta crucial,
pues la cultura nacional es producto de un proceso
histérico marcado por la presencia taina, la
colonizacién espafiola, la trata esclavista africana
y las influencias posteriores de migraciones
caribenas y globales. El merengue, la bachata, el
carnaval o la gastronomia son manifestaciones
vivas de esa hibridez, que no puede comprenderse
si se descontextualiza o se reduce a una visién
simplista.

La cultura dominicana, por tanto, no puede
abordarse inicamente desde el folklore o las artes
tradicionales; debe incluir también expresiones
contemporaneas que emergen en la vida urbana,
como el arte callejero, la mutisica urbana (dembow,
rap, reguetdn) o las formas digitales de creacion y

consumo cultural. Como senala Stuart Hall (1997),
la cultura no es un conjunto fijo de tradiciones,
sino un proceso en constante negociacion, donde
las identidades se construyen y reconstruyen de
manera continua en didlogo con los medios, las
précticas sociales y las relaciones de poder. La
juventud dominicana, que se mueve entre la
herencia historica y el consumo globalizado, es
protagonista de esta transformacion -cultural,
aportando nuevas formas de expresion
que reconfiguran lo que entendemos como
“dominicanidad”.

Otro aspecto fundamental al definir la cultura
es reconocer su dimensiéon de poder. La cultura
no es neutra ni universalmente compartida;
estd atravesada por relaciones de dominacion,
resistencia 'y negociacion. Frantz Fanon
(1961) advirti6 que en contextos coloniales y
poscoloniales la cultura puede convertirse en
un campo de disputa politica, donde los pueblos
luchan por afirmar suidentidad frente a narrativas
impuestas. En Republica Dominicana, este
fendmeno se observa en los discursos sobre raza,
identidad nacional y herencia afrodescendiente.

A pesar de que el componente africano es
innegable en la musica, la danza, la religiosidad
y la estética dominicanas, histéricamente se
ha intentado invisibilizarlo o minimizarlo,
privilegiando un relato eurocéntrico de la nacion.
Este silenciamiento cultural constituye también
una forma de desinformacioén, pues distorsiona
la comprension que los jovenes tienen sobre sus
raices y limita su capacidad de reconocerse en
toda su diversidad.

La cultura también puede entenderse desde
una perspectiva econémica y productiva. John
Howkins (2001), con el concepto de “economia
creativa”, propone que las industrias culturales
y creativas constituyen un sector estratégico en
el desarrollo contemporaneo, ya que generan
riqueza a partir de las ideas, el talento y la
innovacion. En Republica Dominicana, esta vision
se materializa en iniciativas como el fomento a
la Economia Naranja y el reconocimiento de la
musica, el cine y el arte como sectores que no solo
preservan la identidad, sino que también generan
empleos y oportunidades. Sin embargo, cuando
la cultura es consumida de manera superficial o
distorsionada, se limita la capacidad de los jovenes
de insertarse criticamente en este ecosistema
creativo, reduciendo la cultura a un producto de
consumo inmediato en lugar de un recurso para
el desarrollo personal y colectivo.

La UNESCO (2005) refuerza esta mirada al
senalar que la cultura constituye no solo un
patrimonio que debe preservarse, sino también
un derecho humano fundamental. La diversidad
cultural es patrimonio comin de la humanidad y,
en ese sentido, garantizar el acceso a informacion
veraz y mediada es una responsabilidad de los
Estados, las instituciones educativas y los medios
de comunicacién. En Republica Dominicana, este
mandato cobra relevancia frente al fenémeno
de la desinformacion cultural, que amenaza el
derecho de los jovenes a conocer, interpretar
y apropiarse de su patrimonio. Sin mediacion
adecuada, la cultura corre el riesgo de convertirse
en un espectaculo vacio, perdiendo su potencial
transformador.

En este contexto, es necesario preguntarse: ¢como
entienden los jovenes dominicanos la cultura
en un mundo atravesado por redes sociales y
consumos digitales? Muchos de ellos se aproximan
a la cultura a través de videos cortos en TikTok,
tendencias en Instagram o listas de reproduccion
en Spotify. Estos formatos, aunque -efectivos
para difundir contenidos, suelen fragmentar la
informacion y priorizar lo inmediato por encima

de la profundidad. Como resultado, expresiones
culturales de larga tradiciébn son consumidas
sin contexto, lo que refuerza estereotipos o
simplificaciones. Aqui es donde proyectos como
SonarQuisqueya adquieren relevancia, al buscar
puentes entre la tradicion cultural y los lenguajes
digitales que la juventud ya domina.

Finalmente, comprender la cultura en el marco
de este proyecto implica asumirla en todas sus
dimensiones: como simbolo, como practica, como
poder, como identidad y como recurso para el
desarrollo. No basta con conservar el patrimonio
material o con promover festivales artisticos;
es necesario generar procesos educativos y
comunicativos que permitan a los jévenes no solo
acceder a la cultura, sino también interpretarla
criticamente y producirla de manera consciente.
En este sentido, la cultura deja de ser un objeto
pasivo de consumo para convertirse en un
proceso dinamico de creacién, apropiacion y
transformacion.

Preguntas criticas para este apartado:

. ¢Qué riesgos existen si los jovenes
dominicanos contintian consumiendo cultura sin
mediacion critica?

. ¢De qué manera la hibridacién cultural
dominicana puede convertirse en una herramienta
de resistencia frente a la desinformacién?

. ¢Coémo articular el derecho a la cultura con
las oportunidades de la economia creativa en el
pais?

3.1.2 Juventud

Hablar de juventud es referirse a un concepto
igualmente complejo y debatido como el de
cultura. La juventud no es una categoria natural
ni biologica en sentido estricto, sino una
construccion social e historica que responde a las
condiciones economicas, politicas y culturales de
cada sociedad.
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Como plantea Pierre Bourdieu (1990), “lajuventud
no es mas que una palabra”: un significante que
adquiere sentido en funcién de las relaciones de
poder, los discursos dominantes y las expectativas
sociales que se proyectan sobre ese grupo etario.
De este modo, ser joven en Reptiblica Dominicana
no significa lo mismo que serlo en Europa o en
Africa, ni tampoco significa lo mismo hoy que
hace tres décadas.

En términos generales, la juventud suele ubicarse
entre la adolescencia y la adultez temprana,
aproximadamente entre los 15 y los 30 afios,
aunque estas fronteras varian segtin los contextos.

La UNESCO (2017) define a la juventud como la
etapa de transicion en la que las personas dejan
de depender completamente de sus familias para
integrarse a la vida social, econ6mica y politica
de manera activa. Sin embargo, esta definicién
institucional resulta limitada sino se considera que
las experiencias de los jovenes estan atravesadas
por desigualdades estructurales como la clase
social, el género, la raza y el territorio. Un joven
urbano con acceso a la educaciéon superior no
enfrentalas mismas oportunidades nilimitaciones
que uno rural o migrante, aunque ambos sean
catalogados como “jévenes”.

En el caso dominicano, la juventud representa
un sector demografico crucial. Segin datos de
la Oficina Nacional de Estadistica (ONE, 2022),
més del 30% de la poblacién se encuentra entre
los 15 y 29 afios, lo que convierte a este grupo en
una fuerza social significativa para el presente y el
futuro del pais.

No obstante, este potencial convive con profundas
contradicciones. Por un lado, la juventud es vista
como motor de innovacion, creatividad y cambio
social; por otro, enfrenta altas tasas de desempleo,
desercion escolar, violencia y desinformacién
mediatica. Estas tensiones hacen que la juventud
dominicana viva en una constante negociacion
entre sus aspiraciones y las limitaciones
estructurales del contexto nacional.

Desde una perspectiva cultural, los jovenes
dominicanos han demostrado ser agentes activos
en la produccidn y resignificaciéon de identidades.

La musica urbana, por ejemplo, se ha convertido
en una de las formas mas visibles de expresion
juvenil en los barrios de Santo Domingo y
Santiago.

El dembow, surgido en entornos populares y
marginalizados, se transform6 en un género que
hoytiene alcance global, siendo consumido incluso
en Europa y Estados Unidos. Sin embargo, este
éxito coexiste con estigmatizaciones sociales que
reducen a los jévenes creadores a estereotipos de
violencia, vulgaridad o falta de formacion artistica.
Este fendmeno confirma lo planteado por Stuart
Hall (1997), quien senala que las identidades
juveniles se construyen dentro de relaciones de
poder y representacion, donde los jévenes luchan
por definir como quieren ser vistos frente a las
narrativas dominantes que intentan encasillarlos.

La juventud también es un campo de disputa
politica. Ernesto Rodriguez (2003), especialista
en juventud latinoamericana, sostiene que este
grupo debe ser entendido no solo como una etapa
de vida, sino como un actor social con capacidad
de transformar las instituciones y el orden
establecido.

En Reptblica Dominicana, movimientos
estudiantiles como los que impulsaron luchas
en defensa de la educacion ptiblica —incluyendo
la histérica campana del 4% del PIB para la
educacion— muestran que los jovenes han sido
protagonistas de cambios sociales significativos.
Sin embargo, la participacion politica juvenil sigue
siendo fragmentaria y muchas veces cooptada por
intereses partidistas, lo que genera desconfianza y
apatia hacia los espacios institucionales.

En el plano simbdlico, los jévenes dominicanos
enfrentan una constante negociaciéon entre lo
local y lo global. Las redes sociales y el consumo
digital han convertido a esta generacién en parte
de una cultura transnacional, donde circulan
memes, modas, estilos musicales y narrativas
que traspasan fronteras. Zygmunt Bauman
(2007) describe esta situacion como parte de la
“modernidad liquida”, donde las identidades son
flexibles, cambiantes y poco estables.

En este contexto, muchos jovenes dominicanos
construyensuidentidad enun cruce entre simbolos
globalizados —como el trap estadounidense,
la moda coreana o el lenguaje de internet— y
referentes locales como el carnaval, el mangt o
las expresiones barriales. Esta hibridez cultural
puede ser vista como riqueza, pero también como
una fuente de desinformaciéon y fragmentacion
si no se cuenta con herramientas criticas para
interpretarla.

Ademas, es importante destacar que la juventud
no es homogénea. Existen juventudes multiples
que se expresan de manera distinta segun las
condiciones sociales y territoriales. Una joven
artista en Santo Domingo Este que difunde su
trabajo en Instagram experimenta la cultura de un
modo radicalmente diferente a un joven agricultor
en San Juan de la Maguana o a un migrante
haitiano en barrios periféricos de la capital.

Este reconocimiento de las “juventudes diversas”
(Feixa, 1998) obliga a pensar estrategias que no
se limiten a un enfoque universalista, sino que
atiendan a la pluralidad de voces y experiencias
que conforman el mosaico juvenil dominicano.

En este marco, el acceso a informacion
veridica y contextualizada se convierte en un
derecho fundamental para los jovenes. Sin una
mediacion adecuada, la juventud corre el riesgo
de ser moldeada por discursos superficiales
que trivializan la cultura o la convierten en un
espectaculo vacio. Aqui radica la importancia
de proyectos como SonarQuisqueya, que no
solo reconocen a los jovenes como receptores
de informacién, sino también como creadores
de narrativas culturales. Darles voz implica
reconocer su capacidad criticay creadora, en lugar
de reducirlos a simples consumidores pasivos de
contenidos digitales.

Finalmente, reflexionar sobre la juventud en
Republica Dominicana exige reconocer tanto
sus potencialidades como sus vulnerabilidades.
La juventud es un periodo cargado de energia
transformadora, pero también es un momento
de alta exposicion a la precariedad, la violencia
y la manipulacion ideolégica. Comprender
estas tensiones es indispensable para disefar

estrategias culturales y educativas que fortalezcan
su protagonismo social y eviten que sean victimas
de narrativas desinformativas o estereotipadas.
Preguntas criticas para este apartado:

. ¢Como influyye el consumo digital
globalizado en la construccion de la identidad de
la juventud dominicana?

. ¢De qué manera los jovenes pueden
pasar de ser consumidores pasivos de cultura a
productores activos de significados?

. ¢Qué riesgos existen en invisibilizar
las multiples juventudes dominicanas bajo un
concepto homogéneo de “juventud”?

3.1.3 Comunicacion

La comunicacion, en su sentido mas amplio,
constituye el proceso mediante el cual los seres
humanos comparten significados, construyen
realidades sociales y generan vinculos que
sostienen la vida en comunidad. No se trata
simplemente de un acto de transmision de
informacidn, sino de una préctica cultural, politica
y simbolica que determina como entendemos el
mundo y cdmo nos relacionamos con él.

Como plantea Jestis Martin-Barbero (1987), la
comunicacion debe ser vista como un proceso en
el que los mensajes no solo circulan, sino que son
resignificados por los sujetos dentro de contextos
historicos, culturales y sociales especificos. Esta
perspectiva desplaza la mirada de los medios
como meros transmisores hacia los ptiblicos como
intérpretes activos de los mensajes.

En el ambito académico, la comunicacion ha sido
entendida tradicionalmente a partir de modelos
lineales, como el de Shannon y Weaver (1949),
que concebian el proceso comunicativo como un
esquema emisor-mensaje-receptor, con el ruido
como interferencia.

Si bien este modelo fue pionero en el estudio
de la comunicacion, su limitacidon radica en la
reducciéon de la complejidad cultural a un acto
técnico. Posteriormente, autores como Roman
Jakobson (1960) ampliaron este horizonte al
destacar las funciones del lenguaje y el papel del
contexto, pero aun asi permanecia un enfoque
estructuralista.
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Fue con las teorias criticas y culturales —
particularmente en América Latina— que la
comunicacion comenzo a ser analizada como un
espacio de disputa simbdlica y poder, en donde lo
que esta en juego no es solo el mensaje, sino el
control de las narrativas.

Desde esta perspectiva, la comunicacién es
inseparable de la cultura, pues a través de ella
se transmiten valores, creencias, saberes y
practicas sociales. Stuart Hall (1997) sostiene que
la comunicacion es el lugar donde se producen
y negocian las representaciones culturales, las
cuales moldean la forma en que las personas
entienden la realidad. Esto significa que cada
mensaje no es neutral, sino que responde a
intereses y posicionamientos especificos. En el
caso de la Reptublica Dominicana, esta dimensién
es especialmente relevante si pensamos en la
comunicacion como campo atravesado por (2009)
denomina este escenario como “sociedad red”, en
la que las interacciones sociales estan mediadas
por nodos digitales interconectados que redefinen
el poder en términos de informacién. Sin embargo,
esta aparente horizontalidad convive con nuevos
monopolios globales —Meta, Google, TikTok—
que, mediante algoritmos, deciden qué mensajes
circulan y cuales quedan invisibilizados, lo que
introduce una nueva forma de censura silenciosa.

desigualdades estructurales: los medios masivos
suelen estar concentradosen manosdepocasélites,
lo que limita la pluralidad de voces y privilegia
narrativas oficiales que muchas veces excluyen
a los sectores juveniles, afrodescendientes o
populares.

En el siglo XXI, hablar de comunicacién implica
reconocer la irrupcion de las tecnologias
digitales y las redes sociales, que han modificado
radicalmente los modos de producir, distribuir
y consumir informacién. Hoy, cualquier joven
con un celular puede convertirse en emisor de
mensajes a escala masiva, lo que democratiza el
acceso a la comunicacion pero, al mismo tiempo,
multiplica los riesgos de la desinformacion.
Manuel Castells

En Reptblica Dominicana, este panorama
es visible en la manera en que los jovenes

consumen y producen contenidos culturales.
Plataformas como YouTube, Instagram y TikTok
se han convertido en los principales canales de
circulacion de musica, debates socialesynarrativas
identitarias. Sin embargo, el predominio de
dindmicas virales y superficiales hace que
muchas veces la comunicaciéon se reduzca a la
inmediatez y al espectaculo. Esto trae consigo un
reto: ¢como generar comunicaciéon cultural que
no solo entretenga, sino que también eduque,
inspire y fomente pensamiento critico? Aqui es
donde entran proyectos como SonarQuisqueya,
que buscan construir un modelo alternativo de
comunicacion juvenil, capaz de equilibrar la
cercania digital con la profundidad cultural.

La comunicacion, ademas, es un espacio donde
se juegan disputas de legitimidad. Michel
Foucault (1971) ya advertia que todo discurso
implica relaciones de poder, ya que define qué
se puede decir, quién lo puede decir y desde qué
lugar. En este sentido, la comunicaciéon cultural
en Repuablica Dominicana enfrenta la tarea de
visibilizar voces que historicamente han sido
silenciadas: comunidades afrodescendientes,
artistas populares, lideres barriales y jovenes
creadores que no encuentran espacio en los
grandes medios. El podcast, como formato
emergente, se posiciona como una herramienta
privilegiada para democratizar la palabra, al
permitir un didlogo mas horizontal, intimo y
reflexivo que la television o la radio tradicional.

Otro aspecto central es la dimensi6on educativa
de la comunicaciéon. Paulo Freire (1970), en
su Pedagogia del oprimido, plantea que la
comunicacion no debe ser un acto de deposito
de informacion —lo que él llama “educacion
bancaria”—, sino un proceso dialégico en el que
los interlocutores construyen conocimiento de
manera colectiva. Este principio resulta clave
para un proyecto cultural-educativo como
SonarQuisqueya, que no busca imponer verdades,
sino abrir un espacio de conversacion en el que los
jovenes puedan cuestionar, debatir y resignificar
la cultura desde su propia experiencia.

Sin embargo, no se puede hablar de comunicaciéon
sin atender los riesgos de la posverdad y la
manipulacion mediatica. En la actualidad, los

algoritmos privilegian la emocionalidad sobre la
veracidad, generando burbujas informativas que
refuerzan prejuicios y dificultan el acceso a datos
fiables. Segtin Wardle y Derakhshan (2017), este
fenémeno de “desordenes informativos” incluye
la desinformacion (informacion falsa creada con
intencion de enganar), la informacion erronea
(falsedades difundidas sin intencién de danar) y la
informacion maliciosa (datos verdaderos usados
fuera de contexto). Estos tres elementos afectan de
manera particular a la juventud, que al consumir
contenidos rapidos y fragmentados corre el riesgo
de construir una vision distorsionada de la cultura
y la historia.

En este sentido, el rol de la comunicacion cultural
critica se vuelve indispensable. Se trata no solo de
transmitir datos sobre arte, musica o historia, sino
de problematizar las narrativas y abrir espacios de
reflexién que permitan a los jovenes interpretar
criticamente los mensajes que reciben. Asi, la
comunicacion se convierte en una herramienta
de resistencia frente a la trivializacion y la
homogeneizacion cultural, permitiendo que las
identidades locales dialoguen de manera mas
justa con las globales.

Finalmente, la comunicacion debe ser entendida
como un derecho humano. La UNESCO (1980), en
el Informe MacBride, ya sefalaba la importancia
de garantizar el acceso equitativo a la informacién
y la participaciéon ciudadana en la produccion
de mensajes. Para la juventud dominicana, este
derecho implica no solo consumir comunicacién
de calidad, sino también tener la posibilidad de
producirla y difundirla sin barreras de clase,
género o territorio. De este modo, proyectos como
SonarQuisqueya no solo son iniciativas culturales,
sino también ejercicios de democratizacién
comunicativa.

Preguntas criticas para este apartado:

. ¢Como se pueden generar practicas
comunicativas juveniles que contrarresten la
logica superficial de las redes sociales?

. ¢De qué manera el podcast puede
convertirse en un espacio de comunicacién
alternativa frente a los medios tradicionales?

. ¢Qué estrategias permiten garantizar que la
comunicacion cultural llegue a sectores juveniles

diversos y no solo a élites urbanas?
3.1.4 Educacion

La educacion es un eje transversal en la
construccion de ciudadania, identidad cultural y
participacion social. No se limita a la transmision
de contenidos académicos, sino que constituye un
proceso formativo integral que articula saberes,
valores, habilidades y actitudes, orientado a la
transformacion del individuo y de la sociedad.
En palabras de Paulo Freire (1970), la educacion
es siempre un acto politico: o bien reproduce la
dominacién, o bien contribuye a la liberacion
de los oprimidos mediante el desarrollo de
conciencia critica. Desde esta perspectiva, pensar
la educacion en la Reptiblica Dominicana implica
cuestionar los modelos tradicionales que han
privilegiado la memorizacion sobre la reflexion, y
que muchas veces han dejado fuera a la cultura
popular, afrodescendiente y juvenil como fuente
valida de conocimiento.

Historicamente, la educacion en América Latina
se ha concebido como un campo de disputa entre
modelos hegemonicos y alternativos. El modelo
hegemonico tiende a privilegiar el conocimiento
eurocéntrico, formal y académico, relegando los
sabereslocales, comunitariosy orales aun segundo
plano. Sin embargo, en las ultimas décadas,
diversas corrientes pedagogicas han reivindicado
la importancia de una educacién intercultural,
que reconozca la diversidad étnica, lingiiistica y
cultural de los pueblos latinoamericanos (Walsh,
2009). En Republica Dominicana, este debate
adquiere relevancia al considerar la persistente
invisibilizacién de la herencia africana en los
programas escolares, asi como la marginalizacion
de expresiones culturales juveniles como el rap,
el dembow o el arte urbano, que son vistos como
entretenimiento, y no como practicas educativas
en si mismas.

La educacién formal, organizada en instituciones
escolares y universitarias, enfrenta retos
significativos frente a las transformaciones de la
sociedad digital.
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Mientras que los jévenes consumen diariamente
informaciéon a través de plataformas digitales,
la escuela muchas veces permanece rezagada en
términos metodologicos, insistiendo en clases
expositivas y curriculos rigidos.

Esto genera una desconexion entre la experiencia
educativa y la vida real de los estudiantes, quienes
no encuentran relevancia en lo que aprenden.
Como advierte Bauman (2007), en la modernidad
liquida los aprendizajes deben ser flexibles,
adaptativos y orientados a la resolucion de
problemas, mas que a la repeticién de contenidos
estaticos.

En contraste, la educaciéon no formal y la
educacién popular se presentan como alternativas
vitales para resignificar la experiencia educativa.
La educaciéon popular, impulsada en América
Latina por Paulo Freire, enfatiza el didlogo, la
participacién y la problematizacion de la realidad
como bases del aprendizaje.

Este enfoque permite que los jovenes reconozcan
sus experiencias cotidianas como fuente de
conocimiento, integrando expresiones artisticas,
narrativas orales y practicas culturales a los
procesos pedagogicos. En el caso dominicano,
talleres de hip hop, murales comunitarios o
circulos de lectura barriales han demostrado ser
espacios efectivos para formar conciencia critica y
fortalecer identidades colectivas.

La educaciéon también debe ser entendida desde
la perspectiva de la UNESCO (2015), que plantea
cuatro pilares fundamentales: aprender a conocer,
aprenderahacer,aprenderavivirjuntosyaprender
a ser. Estos pilares ofrecen un marco integral que
supera la vision meramente instrumental de la
educaciéon. En Republica Dominicana, donde las
brechas socioecondmicas y culturales marcan el
acceso desigual al conocimiento, esimprescindible
fortalecer una

educacion que fomente el pensamiento critico y el
reconocimiento de la diversidad cultural. Integrar
la oralidad afrodominicana, el arte urbano y la
musica popular al curriculo educativo permitiria
cumplir con el principio de “aprender a vivir
juntos”, reconociendo la pluralidad de voces que

componen la nacion.

Por otro lado, el concepto de educacion expandida
resultaatil paracomprender comolosaprendizajes
hoy se producen en multiples espacios mas all4
de la escuela. Instituciones culturales, colectivos
artisticos, medios alternativos y plataformas
digitales se convierten en entornos educativos
que influyen en la formacion de los jévenes.

El podcast, por ejemplo, es un formato que
combina entretenimiento, informacién y
educacion de manera flexible, accesible y
cercana. Su potencial como herramienta
pedagodgica radica en su capacidad de integrar
narrativas orales, entrevistas y analisis criticos
en un lenguaje atractivo para la juventud. De este
modo, iniciativas como SonarQuisqueya pueden
insertarse en la logica de educacion expandida,
funcionando como aula digital donde la cultura se
convierte en vehiculo de aprendizaje.

En el caso especifico de la Republica Dominicana,
el desafio de la educacién radica en como integrar
la memoria histoérica y cultural en los procesos
de ensenanza. La oralidad afrodominicana, los
relatos comunitarios y las expresiones artisticas
urbanas representan recursos pedagogicos de
gran valor, pero que a menudo son excluidos por
considerarse informales.

Este vacio contribuye a la desinformacion cultural
entre los jovenes, quienes crecen sin referentes
solidos sobre la riqueza y diversidad de su
propio patrimonio. Incorporar estos elementos
a la educacion formal y no formal permitiria
contrarrestar esa desconexion y fortalecer una
identidad cultural critica.

Finalmente, la educacion debe ser concebida
como un derecho humano universal, tal como lo
establece la Declaracion de Incheon (UNESCO,
2015), que promueve una educacién inclusiva,
equitativa y de calidad para todos. En el marco
de SonarQuisqueya, este principio se traduce en
el compromiso de crear un espacio pedagogico
que, al mismo tiempo que difunde cultura,
promueve el acceso igualitario al conocimiento y
la participacién activa de los jovenes.

En este sentido, el podcast no solo se entiende
como un medio de comunicacidén, sino como
una herramienta educativa que materializa el
derecho de los jovenes a aprender, a reconocerse
en su historia y a ser protagonistas de la narrativa
cultural dominicana.

Preguntas criticas para este apartado:

. ¢Como puede la educacion integrar las
expresiones culturales juveniles como parte
legitima del aprendizaje?

. ¢Qué estrategias pedagogicas permiten
contrarrestar la desinformacion cultural en la era
digital?

. ¢De qué manera los proyectos educativos
digitales pueden complementar la escuela
tradicional en Republica Dominicana?

3.1.5 Patrimonio Cultural

El patrimonio cultural constituye uno de los
pilares mas significativos en la construccion
de identidades colectivas, la preservacion de la
memoria histdrica y la proyeccién de la diversidad
de los pueblos hacia el futuro. No se trata
unicamente de un conjunto de bienes materiales
o inmateriales heredados del pasado, sino de un
sistema vivo que se resignifica constantemente
a través de las practicas sociales, las narrativas
comunitarias y los procesos educativos. La
UNESCO (2005) subraya que la protecciéon y
promociéon de la diversidad de las expresiones
culturales es esencial para el desarrollo sostenible
de las sociedades, al considerar que el patrimonio
no solo nos conecta con la historia, sino que
también inspira creatividad e innovacion en el
presente.

En el caso de la Reptblica Dominicana, el
patrimonio cultural se expresa en multiples
dimensiones que abarcan desde la miusica, la
danza, lasfestividadesreligiosasy populares, hasta
la gastronomia, la arquitectura colonial, el arte
urbano y las tradiciones orales afrodescendientes.
Cada uno de estos elementos constituye un
fragmento de la memoria nacional, pero también
un terreno en disputa, ya que su preservacion
enfrenta amenazas como la globalizacién
homogeneizante, el turismo masivo sin regulacion

adecuada y, especialmente, la desinformacion
cultural que circula en entornos digitales.

El patrimonio tangible, representado en
monumentos, edificaciones, museos y objetos
histéricos, cumple una funcion de resguardo
material de la memoria. En Santo Domingo, por
ejemplo, la Ciudad Colonial ha sido declarada
Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO y
constituyeunreferentedelahistoriaarquitectonica
del continente. Sin embargo, su valor trasciende
la materialidad de las construcciones: cada calle,
plaza y monumento encierra relatos de conquista,
resistencia, mestizaje y transformaciéon social.
Cuando los jovenes visitan la Ciudad Colonial
como simple atraccién turistica, sin mediacion
pedagdgica ni acceso a narrativas criticas, se
corre el riesgo de reducir su valor a lo meramente
visual, despojandolo de su dimensién histérica y
cultural.

Porotrolado, el patrimoniointangible oinmaterial,
como lo define la UNESCO, esta constituido por
précticas, expresiones, conocimientos y técnicas
que las comunidades transmiten de generacion en
generacion. En Republica Dominicana, la musica
tradicional (merengue, bachata, palos), las danzas
folcléricas, los rituales religiosos sincréticos
y las narrativas orales afrodominicanas son
manifestacionesfundamentalesdeestepatrimonio
inmaterial. El reconocimiento del merengue y la
bachata como Patrimonio Cultural Inmaterial de
la Humanidad representa un logro importante,
pero aun persisten desafios para garantizar que
las nuevas generaciones comprendan su valor
mas all4 del entretenimiento comercial.

El patrimonio afrodominicano, en particular,
constituye un campo critico dentro de esta
discusion. A pesar de que gran parte de las
practicas culturales dominicanas provienen
de raices africanas, como la musica de palos, la
religiosidad popular o las tradiciones orales,
estas han sido historicamente marginadas por
narrativas oficiales que privilegian la herencia
europea.
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Este silenciamiento ha tenido como consecuencia
la invisibilizacion de comunidades y expresiones
culturales que forman parte esencial de la
identidad dominicana. En este sentido, recuperar,
documentar y difundir la oralidad afrodominicana
no es solo una labor académica o artistica, sino
también un acto dejusticia cultural y de reparacion
histérica.

El patrimonio también tiene una dimensiéon
econdmica que no puede obviarse. Segun
Howkins (2001), la economia creativa se sustenta
en la capacidad de transformar ideas en bienes y
servicios que generan valor econémico.

En Republica Dominicana, la gastronomia, la
musica, elarteurbanoylasfestividades constituyen
recursos que dinamizan el turismo cultural y la
economia naranja. Sin embargo, esta dimensiéon
econ6mica también enfrenta riesgos cuando el
patrimonio es reducido a mercancia, perdiendo
su profundidad simbolica y convirtiéndose en un
producto de consumo desprovisto de memoria.

La tension entre preservacion cultural y
explotacion comercial es un reto constante que
requiere politicas ptiblicas y proyectos educativos
que equilibren ambas dimensiones.

La desinformacion cultural ha tenido un impacto
directo en la forma en que los jovenes perciben
y se relacionan con su patrimonio. Al consumir
informacién fragmentada o falsa en plataformas
digitales, muchos terminan desconociendo la
profundidad historica de las practicas culturales
que forman parte de su cotidianidad.

Un ejemplo claro es la bachata: aunque hoy se
reconoce internacionalmente, durante décadas
fue estigmatizada como musica marginal. Sin una
comprension critica de este proceso, los jovenes
pueden apropiarse delabachata comomoda global
sin reconocer las luchas sociales que permitieron
su legitimacién como simbolo nacional.

En este contexto, proyectos como SonarQuisqueya
cobran especial relevancia, ya que buscan
revalorizar el patrimonio cultural dominicano
mediante un lenguaje cercano, critico y
pedagogico. El podcast se convierte en un puente

entre tradicion y modernidad, al narrar historias,
entrevistar a portadores de saberes, analizar
expresiones artisticas y rescatar memorias orales
que de otro modo quedarian invisibilizadas.

Al hacerlo, no solo preserva el patrimonio, sino
que lo proyecta hacia el futuro, contribuyendo a
su resignificacion en las nuevas generaciones.

Otro aspecto clave es el papel de las comunidades
en la preservacion del patrimonio. No puede
entenderse como un conjunto de piezas estaticas
bajo resguardo institucional, sino como un sistema
vivo que se reproduce en las practicas cotidianas
de las personas.

Las fiestas patronales, los carnavales, los juegos
tradicionales y las cocinas familiares son espacios
donde el patrimonio se claro es la bachata: aunque
hoy se reconoce internacionalmente, durante
décadas fue estigmatizada como musica marginal.
Sin una comprension critica de este proceso, los
jovenes pueden apropiarse de la bachata como
moda global sin reconocer las luchas sociales
que permitieron su legitimacion como simbolo
nacional.

En este contexto, proyectos como SonarQuisqueya
cobran especial relevancia, ya que buscan
revalorizar el patrimonio cultural dominicano
mediante un lenguaje cercano, critico y
pedagdgico.

El podcast se convierte en un puente entre
tradicion y modernidad, al narrar historias,
entrevistar a portadores de saberes, analizar
expresiones artisticas y rescatar memorias orales
que de otro modo quedarian invisibilizadas.

Al hacerlo, no solo preserva el patrimonio, sino
que lo proyecta hacia el futuro, contribuyendo a
su resignificacion en las nuevas generaciones.

Otro aspecto clave es el papel de las comunidades
en la preservacion del patrimonio. No puede
entenderse como un conjunto de piezas estaticas
bajoresguardo institucional, sino como un sistema
vivo que se reproduce en las practicas cotidianas
de las personas. Las fiestas patronales, los
carnavales, los juegos tradicionales y las cocinas

familiares son espacios donde el patrimonio se
actualiza constantemente.

La participacion activa de los jovenes en estas
practicas es indispensable para garantizar su
continuidad, pero para ello se requiere educacién
cultural, mediaci6n critica y acceso a narrativas
contextualizadas que eviten la trivializacion.

En suma, el patrimonio cultural en la Reptublica
Dominicana constituye un campo complejo en el
que convergen memoria, identidad, economia,
politica y educacion.

La preservacion de este patrimonio no puede
desligarse de la lucha contra la desinformacion,
ya que el acceso a informacién confiable,
contextualizada y critica es lo que permite a los
jovenes resignificarlo y apropiarse de él. Desde
esta perspectiva, el patrimonio no es un legado
pasivo que simplemente se hereda, sino un
proceso dinamico de construccion colectiva que
demanda participacion, reflexion y creatividad.

Preguntas criticas para este apartado:

. ¢Como lograr que el patrimonio cultural
dominicano sea comprendido por los jovenes mas
alla del entretenimiento y el turismo?

. ¢Dequémaneralaoralidad afrodominicana
puede integrarse en la narrativa oficial como parte
legitima del patrimonio?

. ¢Quéestrategiaseducativasycomunicativas
pueden equilibrar la preservaciéon simbolica del
patrimonio con su dimensiéon econdémica en la
economia naranja?

3.1.6 Identidad Cultural

La identidad cultural constituye un eje central
en la comprension de como los individuos y las
comunidades se reconocen a si mismos y a los
deméas dentro de un contexto histoérico, social
y simbolico. No es un elemento fijo ni estéatico;
por el contrario, se construye y reconstruye
constantemente a través de la interaccion social, la
experiencia histéricaylaapropiaciéon de elementos
culturales heredados y contemporaneos.

Hall (1990) argumenta que la identidad es un
proceso de negociacién continua entre memoria,

tradicion y transformacion social, donde los
individuos interpretan su pertenencia en relacion
con su entorno y su historia.

En Republica Dominicana, la identidad cultural se
manifiesta como un mosaico complejo y dindmico
que integra herencias tainas, africanas y europeas.
Esta fusion histérica ha generado un conjunto
de practicas, valores y simbolos que configuran
la forma en que los dominicanos perciben su
propio ser y su lugar en el mundo. La musica, la
danza, la gastronomia, la lengua, las festividades
y la religiosidad popular son manifestaciones que
no solo comunican estética, sino que también
transmiten significados profundos relacionados
con la memoria colectiva, la resistencia cultural y
la cohesion social.

La identidad dominicana, sin embargo, no es
homogénea ni universal dentro del territorio
nacional. Existen variaciones regionales,
sociales y generacionales que hacen que cada
grupo interprete y exprese su cultura de manera
particular. En las zonas urbanas, especialmente en
Santo Domingo y Santiago, los jovenes participan
en formas culturales hibridas donde convergen
elementos tradicionales con influencias globales
contemporaneas, como el arte urbano, la musica
urbana y las practicas digitales. Esta negociacion
entre tradicion y modernidad permite que la
identidad cultural se mantenga viva, pero también
plantea retos en términos de comprension
historica y preservacion simbdlica.

Un componente esencial de la identidad cultural
dominicana es el reconocimiento de la herencia
afrodominicana. A pesar de la centralidad
histérica de Africa en la conformacién del pais,
durante mucho tiempo las narrativas oficiales
han minimizado esta contribucién. La musica de
palos, los rituales afro-religiosos y las historias
orales constituyen expresiones de una memoria
que ha resistido la invisibilizacion y que sigue
siendo vital para que los jovenes comprendan la
diversidad y riqueza de su identidad. Reconocer
y visibilizar estas raices es clave no solo para
fortalecer el sentido de pertenencia, sino también
para construir una ciudadania critica capaz de
cuestionar exclusiones historicas y culturales.
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La identidad cultural también tiene una
dimensiéon subjetiva y emocional que se refleja
en la manera en que los individuos se sienten
parte de una comunidad. Segun Hall (1996),
la identidad no solo se construye a través de la
pertenencia a un grupo, sino también mediante
la experiencia de lo “otro” y la confrontaciéon con
procesos de diferencia y diversidad. En Reptblica
Dominicana, la juventud urbana experimenta esta
dualidad al interactuar con culturas globalizadas
a través de redes sociales, musica, cine y moda.
La exposicion a influencias externas puede
enriquecer la identidad, pero también generar
tensiones relacionadas con la autenticidad, la
tradicion y la memoria historica.

En este sentido, los proyectos culturales
educativos, como SonarQuisqueya, se convierten
en herramientas estratégicas para fortalecer
la identidad cultural. Al ofrecer contenidos
que contextualizan, analizan y celebran las
manifestaciones dominicanas, el podcast permite
que los jovenes comprendan su cultura de manera
critica y reflexiva. La narrativa sonora, combinada
con entrevistas a expertos, artistas locales y
portadores de saberes, facilita la construccion
de una identidad cultural consciente, capaz de
integrar el legado historico con la creatividad
contemporanea.

La identidad cultural no solo se construye
desde la educacion formal, sino también desde
laparticipacion activa en la vida cultural. Los
jovenes que crean, comparten y resignifican
simbolos culturales, ya sea a través de arte urbano,
musica, literatura digital o practicas comunitarias,
estdn configurando una identidad colectiva que
dialoga con el pasado y proyecta nuevas formas de
pertenencia. Esta perspectiva dindmica resalta la
importancia de la mediacion cultural, la educacion
critica y el acceso a informacion confiable para
que la identidad se consolide de manera so6lida y
sostenible.

Otro aspecto relevante es la relacion entre
identidad cultural y ciudadania. Comprender la
propia cultura y apropiarse de ella criticamente
permite a los jovenes asumir un rol activo en la
sociedad, participar en debates sobre politicas
culturales y contribuir a la preservacion del

patrimonio colectivo. La identidad cultural, por
lo tanto, no es solo un asunto individual, sino
un factor de cohesién social y de fortalecimiento
democratico, donde la cultura se convierte en un
instrumento de construccion de ciudadania critica
y corresponsable.

Finalmente, la identidad cultural dominicana
se caracteriza por su capacidad de resiliencia y
adaptacion. Alo largo de la historia, ha enfrentado
procesos de colonizacion, esclavitud, migracion y
globalizacién, y atn asi mantiene un ntucleo de
valores, simbolos y practicas que permite a los
dominicanos reconocerse como pueblo.

Este nicleo se ve constantemente enriquecido
y transformado por la creatividad juvenil, los
procesos de educacion cultural y la mediacion
digital, elementos que SonarQuisqueya busca
potenciar mediante un enfoque integral que
articule tradicion, innovacién y participacion.

Preguntas criticas para este apartado:

. ¢Como pueden los proyectos culturales
fortalecer la identidad dominicana sin caer en
narrativas homogéneas o simplificadas?

. ¢De qué manera la juventud urbana puede
integrar influencias globales sin perder conexion
con sus raices culturales locales?

. ¢Qué estrategias permiten que la identidad
cultural se viva de manera critica, participativa
y reflexiva, evitando la superficialidad y la
desinformacion?

3.1.7 Juventud y Cultura

La juventud constituye un actor central en la
dindmica cultural de cualquier sociedad, ya que
se encuentra en un periodo de construccion
de identidad, apropiaciébn simbolica y
experimentacion social. Segin Cohen (1985), la
juventud no debe concebirse inicamente como un
grupo etario, sino como una categoria social que
se define por practicas culturales, aspiraciones
y formas de interaccidon especificas. En el caso
dominicano, los jévenes urbanos representan un
sector que dialoga de manera constante con la
tradicion y la modernidad, integrando elementos
histéricos con tendencias contemporaneas
para construir una experiencia cultural tnica y

dinamica.

La relacion entre juventud y cultura es
bidireccional: los jovenes no solo reciben y
consumen manifestaciones culturales, sino que
también las producen, resignifican y difunden.
Este proceso se evidencia en el auge del arte
urbano, la musica independiente, los movimientos
digitales y las iniciativas culturales comunitarias,
donde los jovenes se convierten en mediadores
activos que negocian entre lo local y lo global.
Jenkins (2006) describe este fen6meno como
participaciéon en la “cultura de la convergencia”,
donde los individuos actian simultineamente
como consumidores, creadores y distribuidores
de contenidos culturales.

El papel de los jovenes en la preservacion y
transformacion de la cultura dominicana se
manifiesta en varias dimensiones. La primera
es la creacion artistica, donde el arte urbano, la
musica y la literatura digital son canales para
expresar experiencias, cuestionar normas sociales
y visibilizar realidades locales. En ciudades como
Santo Domingo y Santiago, los murales, grafitis
y proyectos musicales emergentes representan
narrativas contemporaneas que dialogan con
la historia y la memoria colectiva, conectando a
los jovenes con su identidad cultural de manera
directa y tangible.

La segunda dimension es la participacion social
y comunitaria, donde los jévenes se involucran
en proyectos culturales, festivales, talleres
y plataformas digitales que promueven la
educacion y la apropiacion del patrimonio. Esta
participacién activa permite que la juventud
se perciba no solo como receptora de cultura,
sino como protagonista de su construccion,
generando vinculos comunitarios y fortaleciendo
la cohesidn social. Segiin Martin-Barbero (2002),
la mediacién cultural es un proceso que facilita
esta interaccion, transformando la informacion
en conocimiento compartido y promoviendo la
reflexion critica.

La tercera dimension es la interacci6on digital,
que constituye un espacio privilegiado para
la expresion juvenil y la circulacion de la
cultura. Las plataformas digitales como TikTok,

Instagram, YouTube y Twitter no solo sirven para
entretenimiento,sinoquetambiénfuncionancomo
canales de difusién, debate y experimentacion
cultural. Los jévenes dominicanos utilizan estas
herramientas para crear comunidades virtuales,
compartir contenidos, reinterpretar simbolos
tradicionales y establecer redes de aprendizaje
colaborativo. Sin embargo, esta misma dindmica
también plantea desafios relacionados con la
saturaciéon informativa, la superficialidad y la
propagacion de mitos o informacion incompleta
sobre la historia y las tradiciones culturales.

Proyectos como SonarQuisqueya buscan
intervenir en esta relacion, ofreciendo contenidos
que combinan rigor, creatividad y accesibilidad.
Al integrar narrativas educativas, entrevistas
a expertos y artistas, andlisis de fendémenos
culturales y participacion interactiva, el podcast
genera espacios donde los jovenes no solo
consumen informacién, sino que construyen
sentido y apropiaciéon cultural. Esta estrategia
permite que la juventud acttie como mediadora
entre tradicion e innovacion, resignificando
précticas culturales y consolidando su identidad
dentro de un marco social y digital activo.

La relaci6on entre juventud y cultura también se
vincula con la formacion deidentidad y ciudadania
critica. Cuandolosjovenes comprenden, analizany
participan en la construccion cultural, desarrollan
habilidades para cuestionar estereotipos, valorar
la diversidad y asumir responsabilidades sociales.
La cultura, entonces, deja de ser un bien pasivoy se
convierte en un instrumento de empoderamiento,
aprendizaje y construcciéon de comunidad. Este
enfoque coincide con la pedagogia de Paulo
Freire (1970), quien sostiene que la educacion
y la cultura deben ser liberadoras, dialégicas y
participativas, fomentando la conciencia critica y
la accién transformadora.

En sintesis, la juventud dominicana desempena
un papel clave en la continuidad, innovacién y
visibilidad de la cultura nacional. Su interaccion
con medios digitales, creacion artistica y
participacién comunitaria convierte a este grupo
en agentes activos de mediacion cultural, capaces
de construir una identidad critica y consciente,
integrando legado histoérico y expresiones
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contemporaneas. La mediacion educativa
y cultural, apoyada por proyectos como
SonarQuisqueya, resulta esencial para guiar este
proceso, asegurando que la participacion juvenil
fortalezca la memoria historica, la identidad
cultural y la cohesion social.

Preguntas criticas para este apartado:

. ¢Como pueden los proyectos culturales
equilibrarlacreatividad juvenil conlapreservacién
del patrimonio historico y simbélico?

. ¢Qué estrategias digitales permiten que
los jovenes participen activamente sin caer en la
superficialidad o la desinformacién cultural?

. ¢De qué manera la juventud puede
convertirse en agente transformador de la cultura
dominicana, integrando tradicién, innovacion y
ciudadania critica?

3.1.8 Educacion y Cultura

La educacion y la cultura se encuentran
intrinsecamente  vinculadas, constituyendo
pilares fundamentales para la construcciéon de
identidad, ciudadania y pensamiento critico en
cualquier sociedad.

Paulo Freire (1970) plantea que la educacién
debe ser un proceso liberador, dialégico y
participativo, donde los estudiantes no sean
meros receptores de informacion, sino agentes
activos en la construccién del conocimiento. Este
enfoque es especialmente relevante en el contexto
dominicano, donde la juventud urbana enfrenta
desafios de desinformacién cultural, acceso
desigual a recursos educativos y exposicion
constante a contenidos digitales fragmentados o
superficiales.

Larelacion entre educacion y cultura se manifiesta
en maultiples dimensiones. La primera es la
transmision de patrimonio cultural, que implicano
solo conocer hechos historicos o manifestaciones
artisticas, sino también comprender sus
significados, valores y conexiones con la identidad
colectiva. En Republica Dominicana, esto incluye
la historia precolombina taina, la herencia
africana, la influencia europea y las expresiones
contemporaneas de la cultura urbana.

La educacidn cultural permite que estos elementos

no se perciban como datos aislados, sino como
un entramado dindmico que dialoga con la vida
cotidiana y con la experiencia de los jovenes.

La segunda dimension es la mediaciéon cultural
educativa, que consiste en facilitar el acceso
al conocimiento y generar espacios donde la
juventud pueda interactuar con el patrimonio
cultural de manera critica y reflexiva.

Martin-Barbero (2002) enfatiza que la mediacién
no es un proceso pasivo de transmisién de
informaciéon, sino un didlogo entre -cultura,
educaciéon y comunicacion. En este sentido, la
educacion cultural busca empoderar a los jovenes,
brindandoles herramientas para interpretar,
cuestionar y resignificar las tradiciones, practicas
artisticas y simbolos historicos.

La tercera dimension corresponde a la
innovacion pedagogica. La integracion de medios
digitales, podcasts, recursos audiovisuales
y redes sociales ofrece oportunidades para
transformar la educaciéon cultural, adaptandola
a los habitos y preferencias de los jovenes
urbanos. SonarQuisqueya, por ejemplo, combina
investigacion rigurosa, entrevistas, analisis de

fenémenos culturales y participacion interactiva,
generando un aprendizaje autébnomo y
significativo que conecta conocimiento académico
con experiencias vivenciales. Esta metodologia
permite superar la educacion tradicional centrada
unicamente en la memorizaciéon, promoviendo
pensamiento critico, creatividad y reflexion ética.

Ademaés, la educacion cultural fortalece la
participaciéon ciudadana y la cohesion social.
Cuando los jovenes comprenden su patrimonio,
valoran la diversidad cultural y se involucran en
proyectos educativos y artisticos, se promueve
un sentido de pertenencia y responsabilidad
colectiva. Esta dimension es fundamental para
contrarrestar la desinformacion cultural y la
apropiacion superficial de contenidos digitales,
ya que los jévenes no solo consumen informacion,
sino que también la interpretan, la cuestionan y
la transmiten a sus comunidades, generando un
impacto multiplicador en la sociedad.

La educacioén y la cultura también contribuyen al

desarrollo de competencias criticas y creativas.
Los jovenes que interactGian con proyectos
educativos culturales adquieren habilidades
para analizar contextos histéricos, sociales
y artisticos, identificar fuentes confiables,
establecer conexiones entre pasado y presente
y aplicar el conocimiento a su vida cotidiana.
Estas competencias trascienden el ambito
cultural, fortaleciendo la formacion integral de
los individuos, su autonomia intelectual y su
capacidad de liderazgo en entornos sociales y
digitales.

En el contexto dominicano, donde la juventud
enfrenta un entorno digital saturado de
informacién fragmentada, la educacion cultural
adquiere un rol estratégico.

Proyectos como SonarQuisqueya no solo
facilitan el acceso a contenidos confiables y
contextualizados, sino que también promueven
la participacion activa, la reflexiéon critica y la
apropiacion del patrimonio cultural. El podcast
se convierte en un espacio donde educacién
y cultura convergen, permitiendo que los
jovenes construyan conocimiento, identifiquen
problematicas socialesy culturalesy se empoderen
como agentes transformadores de su realidad.

Finalmente, la integraciéon de educacion y cultura
contribuye a consolidar un modelo sostenible
de mediacion cultural. Este modelo combina
contenidos pedagbgicos, participacion juvenil
y creatividad digital, garantizando que los
aprendizajes trasciendan el formato del podcast y
se traduzcan en practicas culturales, artisticas y
comunitarias concretas.

La educacion cultural, entonces, deja de ser un
proceso abstracto y distante, y se transforma en
una experiencia significativa, cercanay aplicable a
la vida de los jovenes, fortaleciendo su identidad,
su pensamiento critico y su compromiso social.

Preguntas criticas para este apartado:

. ¢Como puede la educacion cultural
adaptarse efectivamente a los formatos digitales
y a los habitos de consumo juvenil sin perder
profundidad ni rigor académico?

. ¢Qué estrategias permiten combinar

aprendizaje critico, creatividad y participacion

en proyectos culturales digitales como
SonarQuisqueya?
. ¢De qué manera la educacion cultural

puede contribuir a fortalecer la identidad, la
memoria histérica y la ciudadania activa entre los
jovenes dominicanos?

3.1.9 Integracion del Marco Conceptual

La integracion del marco conceptual de
SonarQuisqueya permite visualizar cémo los
distintos elementos —cultura dominicana,
juventud,educacion,comunicacidényparticipacion
digital— convergen para sustentar un proyecto
cultural-educativo innovador y pertinente.
Este apartado busca articular los conceptos
presentados previamente, estableciendo un hilo
conductor que explique como cada componente
contribuye a la construccion de identidad,
pensamiento critico y ciudadania cultural entre
los jovenes dominicanos.

En primer lugar, la cultura dominicana se concibe
como un entramado dindmico, producto de la
interaccion entre herencias tainas, africanas
y europeas, y de procesos historicos que han
moldeado identidades y expresiones artisticas
unicas. Esta vision reconoce que la cultura no
es un conjunto estatico de tradiciones, sino un
espacio de negociaciéon constante entre pasado y
presente.

Desde la musica, la danza y la gastronomia, hasta
el arte urbano y las manifestaciones digitales
contemporaneas, cada expresion cultural
constituye un vehiculo de memoria histoérica y un
reflejo de la identidad colectiva. La comprension
de esta riqueza cultural requiere mediacion,
contextualizacion y  participacion  activa,
elementos que SonarQuisqueya busca promover
a través de su formato digital.

El segundo componente es la juventud urbana,
protagonista central de la propuesta. Los jovenes
dominicanos de entre 18 y 30 afios se encuentran
inmersos en entornos digitales altamente
dinamicos, donde la informacio6n circula de
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manera rapida y fragmentada. Esta realidad
plantea desafios y oportunidades: por un lado, el
riesgo de desinformacién y apropiacion superficial
de la cultura; por otro, la posibilidad de generar
participacién activa, creatividad y produccion de
contenidos propios.

La juventud se convierte, entonces, en mediadora
y transformadora de la cultura, resignificando
simbolos, reinterpretandotradicionesydialogando
con la modernidad a través de herramientas
digitales. = SonarQuisqueya aprovecha esta
capacidad juvenil para fomentar una relacion
critica, reflexiva y constructiva con el patrimonio
cultural.

La educaciéon cultural emerge como un eje
transversal, articulando los conceptos de
comunicacion, participacion y aprendizaje.
Inspirada en las perspectivas de Paulo Freire y
Martin-Barbero, la educacion se entiende como
un proceso liberador, dial6gico y mediador, donde
los jovenes no solo reciben informacion, sino que
la analizan, la discuten y la aplican en su vida
cotidiana.

A través del podcast, los contenidos se presentan
de manera cercana, interactiva y contextualizada,
incorporando entrevistas, analisis, narrativa
inmersiva 'y recursos audiovisuales que
permiten comprender la relevancia historica,
social y simboélica de las expresiones culturales
dominicanas. Este enfoque educativo contribuye a
la construccion de pensamiento critico, memoria
histérica y ciudadania activa.

La comunicacion digital complementa esta
triada al establecer canales de mediacién cultural
adaptados a los habitos de consumo de los
jovenes. Henry Jenkins destaca la importancia de
la “cultura de la convergencia”, donde los usuarios
no son receptores pasivos, sino agentes activos de
creacion y circulacion de contenidos.

SonarQuisqueya integra esta perspectiva al
incentivar la participacion juvenil mediante
encuestas, retos culturales, comentarios y
generacion de contenidos propios, transformando
la interacci6n digital en un proceso de aprendizaje
y apropiacion cultural. Esta estrategia permite

conectar la tradicibon con la modernidad,
estableciendo un didlogo continuo entre el
patrimonio historico y las expresiones urbanas
contemporaneas.

El arte urbano constituye un componente
emblematico de la integracion conceptual,
funcionando como un medio de identidad,
resistencia y narracion social. Los murales,
grafitis y expresiones visuales en espacios
publicos permiten que los jévenes interpreten y
resignifiquen simbolos culturales, conectando con
la historia y los valores de la comunidad.

SonarQuisqueya amplifica estas manifestaciones,
contextualizando su significado y vinculandolas
con fen6menos culturales méas amplios,
fortaleciendo la comprension critica y la valoracion
del patrimonio. El arte urbano se convierte asi en
un puente entre la teoria y la préctica, entre la
educacion y la experiencia vivencial.

Finalmente, la economia naranja y la creatividad
cultural consolidan la dimensién practica y
sostenible del proyecto. La cultura y la creatividad
no solo generan valor simbolico, sino que
pueden constituir motores de desarrollo social y
economico.

SonarQuisqueya promueve lavisibilidad de artistas
emergentes, la colaboracion en redes culturales y
la produccién de contenidos originales, generando
oportunidades de aprendizaje, emprendimiento
y consolidacién de identidad. Esta perspectiva
asegura que el proyecto no solo informe y eduque,
sino que también impacte en la comunidad y
fortalezca el ecosistema cultural local de manera
replicable y sostenible.

La integracion de todos estos elementos —
cultura, juventud, educacion, comunicacién, arte
urbano y economia creativa— permite concebir a
SonarQuisqueya como un proyecto holistico,donde
la mediacién cultural no se limita a transmitir
informacidn, sino que se convierte en un proceso
interactivo, participativo y transformador.

La relacién entre teoria y practica, tradicion
y modernidad, educacién y entretenimiento,
asegura que los jovenes se apropien activamente

de su patrimonio, desarrollen competencias
criticas y creativas, y fortalezcan su identidad y
ciudadania cultural.

Preguntas de reflexién integradora:

. ¢Como pueden los distintos elementos del
marco conceptual dialogar de manera coherente
para generar impacto en la juventud urbana?

. ¢Dequémaneralaintegracion deeducacion,
comunicacion digital y participacion activa
fortalece la apropiacién cultural y la construccion
de identidad?

. ¢Qué estrategias permiten conectar
patrimonio historico, arte contemporaneo y
creatividad digital en un proyecto educativo-
cultural sostenible?

En sintesis, la integraciéon del marco conceptual
demuestra que SonarQuisqueya no es solo un
medio de difusion cultural, sino un espacio
de construccién colectiva, donde los jovenes
participan activamente, reflexionan criticamente y
transforman su relacion con la cultura dominicana.
Este enfoque interdisciplinario y participativo
asegura que el proyecto sea relevante, innovador
y sostenible, generando un impacto profundo en
la educacioén, la ciudadania y la creatividad juvenil
del pais.

3.2 Marco Teorico

El marco tedrico constituye la base que sustenta
la propuesta de SonarQuisqueya, permitiendo
comprenderdemaneraprofundalosfen6menosque
intervienen en la relaciéon entre juventud, cultura
y medios digitales en la Republica Dominicana.
Se organiza en torno a tres ejes fundamentales:
la comunicacion cultural educativa, la cultura
digital juvenil y la economia creativa y creatividad
cultural. Estos ejes se articulan para construir
un espacio de mediacion cultural digital que
responda a las necesidades de apropiacion critica
de los jovenes, a la vez que ofrece herramientas de
analisis, reflexion y participacion activa.

3.2.1 Comunicacion Cultural Educativa
La comunicacion cultural educativa constituye un

eje central para SonarQuisqueya, ya que permite
abordar la relacion entre la difusion de contenidos

culturales yla construccion de conocimiento critico
en la juventud. Jesis Martin-Barbero (2002)
plantea que la comunicacién no debe concebirse
unicamente como transmision de mensajes, sino
como un proceso complejo de mediacion social,
en el que los individuos interpretan, resignifican
y reconstruyen sentido a partir de los contenidos
que reciben. Este enfoque reconoce que la cultura
no es un bien estatico, sino un fen6meno vivo que
requiere didlogo, contextualizacion y participacion
activa.

Desde la perspectiva pedagbgica, Paulo Freire
(1970) aporta el concepto de educacion liberadora,
dialogica y participativa, en la que los individuos
no son receptores pasivos de conocimiento, sino
actores activos capaces de transformar la realidad
mediante la reflexiéon critica. En el contexto de
SonarQuisqueya, esto implica que los oyentes
del podcast no solo consumen informacion sobre
arte, historia o patrimonio, sino que la analizan,
cuestionan y aplican en su vida cotidiana. Cada
episodio se disefia para fomentar la interaccion,
la comparacion con experiencias personales y la
construccion de significado cultural propio.

La combinacién de estos enfoques establece
que la comunicacién cultural educativa no solo
informa, sino que transforma. En un entorno
digital saturado de contenidos fragmentados
y descontextualizados, como es la experiencia
cotidiana de los jévenes dominicanos, este tipo
de mediaciéon se vuelve crucial para fortalecer la
comprension critica del patrimonio, la memoria
histérica ylaidentidad colectiva. La comunicacion,
entonces, se convierte en un instrumento de
ciudadania cultural, promoviendo la reflexion y
la participacion consciente en la vida cultural del
pais.

Las estrategias de comunicacion cultural educativa
que SonarQuisqueya integra incluyen:

. Seleccion  rigurosa de  contenidos,
asegurando veracidad y relevancia historica.
. Entrevistas a expertos, artistas locales y

gestores culturales, para ofrecer perspectivas
diversas.

. Recursos audiovisuales y narrativos que
faciliten la comprension y la apropiacion de
conceptos complejos.
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. Actividades de interaccion y participacion
juvenil, fomentando la construccién colaborativa
del conocimiento.

En sintesis, la comunicacion cultural educativa
en SonarQuisqueya busca trascender el modelo
de transmision pasiva, articulando educacion,
participaciéon y cultura en un ecosistema digital
adaptado a las caracteristicas y habitos de los
jovenes.

3.2.2 Cultura Digital Juvenil

El segundo eje tedrico se centra en la cultura
digital juvenil, entendida como el conjunto de
practicas, habitos y modos de interacciéon que los
jovenes desarrollan en entornos digitales.

Henry Jenkins (2006) introduce el concepto
de “cultura de la convergencia”, que describe la
capacidad de los publicos jévenes para participar
activamente en la produccion, distribucién
y reinterpretacion de contenidos culturales,
transformédndose en agentes de creacién y
circulaciéon de conocimiento.

En el caso de la Republica Dominicana, los
jovenes urbanos utilizan plataformas digitales
como Instagram, TikTok, YouTube y Twitter para
conectarse con expresiones culturales, interactuar
con sus pares y producir contenidos propios.

Esta interaccion activa evidencia un fenémeno
de co-creacion cultural, donde los limites entre
productores y consumidores se difuminan,
generando comunidades digitales basadas en
intereses compartidos y practicas culturales
contemporaneas.

Sin embargo, esta dindmica también conlleva
riesgos. La rapidez de circulacién de contenidos
puede propagar informacion  superficial,
incompleta o incluso incorrecta, contribuyendo a
la desinformacion cultural.

Ademas, la preferencia por formatos breves
y visuales limita la profundidad con la que se
abordan los fenomenos culturales, afectando
la construccion de conocimiento critico y la
comprension historica.

SonarQuisqueya responde a estas condiciones
mediante un formato que combina la flexibilidad
y cercania propias de la cultura digital con la
profundidad y rigurosidad de la educacién
cultural. Los episodios se presentan de manera
interactiva y dindmica, adaptando el contenido
a las plataformas digitales y a los habitos de
consumo juvenil. La estrategia consiste en:

. Establecer = didlogo  constante con
la audiencia mediante encuestas, retos y
participacion en redes sociales.

. Producir narrativas que integren anélisis,
testimonios y experiencias vivenciales, generando
reflexion critica.

. Vincular las expresiones culturales
tradicionales con manifestaciones
contemporaneas, facilitando la resignificacion de
simbolos y practicas culturales.

De este modo, la cultura digital juvenil se
convierte en un recurso estratégico para la
mediacion cultural, donde la participacién activa,
la creatividad y la apropiacion critica convergen
en un proceso de construccidon colectiva de
conocimiento y ciudadania cultural.

3.2.3 Economia Naranja y Creatividad
Cultural

El tercer eje conceptual se centra en la economia
creativa o “economia naranja”, que reconoce
que la cultura y la creatividad pueden generar
valor econémico, social y simbdlico de manera
simultanea.

Howkins (2001) y Zallo (2018) destacan que las
industrias creativas no solo cumplen funciones
estéticas, culturales o identitarias, sino que
constituyen motores de desarrollo econdmico,
cohesion social y generacion de empleo.

En este marco, SonarQuisqueya se inscribe como
un proyecto que combina educacion, produccion
cultural y participacion juvenil para crear valor
cultural, social y econémico.

La visibilizacion de artistas emergentes, la
produccion de contenidos originales y la
promociéon de espacios de interaccion digital

fortalecen el ecosistema creativo local y generan
oportunidades de aprendizaje, colaboraciéon y
emprendimiento cultural.

La economia naranja aplicada al proyecto permite:

. Posicionar la cultura como un recurso
estratégico de desarrollo sostenible.

. Generar redes de colaboracion entre
jovenes, artistas y gestores culturales.

. Impulsar la creatividad como herramienta
de innovacion y educacion.

. Articular  produccion  cultural con

participacion, aprendizaje y generacion de valor
simbolico y social.

La interseccion entre comunicaciéon cultural
educativa, cultura digital juvenil y economia
creativa evidencia que SonarQuisqueya no solo
busca informar, sino transformar la relacion de
los jovenes con su patrimonio. La convergencia de
estos ejes garantiza la sostenibilidad del proyecto
y asegura un impacto duradero en la educacion,
la ciudadania y la creatividad juvenil dominicana.

3.2.4Mediacion Culturaly Desinformacion

Unaspectocrucialdelmarcoteéricoeslamediaciéon
cultural en contextos de desinformaciéon digital.
Martin-Barbero (2002) sefiala que la cultura
se produce y se negocia socialmente, y que los
medios de comunicacién ejercen un papel central
en la interpretacion de la realidad cultural. La
proliferacion de informacién fragmentada en
redes digitales representa un desafio para la
apropiacion critica del patrimonio, especialmente
entre los jovenes urbanos.

SonarQuisqueya actGa como un mecanismo de
mediacion cultural que combina rigurosidad,
creatividad y accesibilidad, garantizando que
los contenidos sean confiables, verificados y
contextualizados. Esto incluye:

. Correccion de mitos y desinformaciéon
sobre la historia y el arte dominicano.
. Contextualizacion de tradiciones y

manifestaciones culturales para facilitar la
comprension critica.

. Promocién de la participacion juvenil como
mediadores y productores de cultura.

La mediacion cultural no solo informa, sino
que transforma, educa y fortalece la ciudadania
cultural, contribuyendo a la construccién de
un publico activo, critico y consciente de su
patrimonio.

3.2.5Revisionde Literaturay Experiencias
Previas

Diversas investigaciones destacan la efectividad
de los podcasts como herramientas de educacion
cultural y mediacion. Hew (2019) enfatiza
la flexibilidad del formato, que permite un
aprendizaje autonomo y adaptado al ritmo del
oyente. Spinelli y Dann (2021) sehalan que los
podcasts generan experiencias sonoras inmersivas
que conectan emocionalmente con la audiencia,
mientras que Llinares, Fox y Berry (2018)
destacan su capacidad para fomentar fidelizacion,
compromiso y apropiacion cultural.

En América Latina, experiencias en México,
Argentina y Colombia han demostrado que los
podcasts son instrumentos eficaces para promover
la memoria historica, la identidad colectiva y la
participaciéon juvenil. En el caso dominicano,
aunque la investigacion académica es limitada,
existen iniciativas independientes que abordan
musica urbana, historia local y problemaéticas
sociales, evidenciando un patron de interaccion
juvenil, participacion y consumo digital similar al
identificado en otros contextos latinoamericanos.

3.2.6 Vacios de la Literatura y Conexion
con SonarQuisqueya

A pesar de los avances en estudios sobre
comunicacion cultural, educacion digital y cultura
juvenil, larevision de literatura revela importantes
vacios que justifican la necesidad y pertinencia de
un proyecto como SonarQuisqueya. Estos vacios
se manifiestan en tres dimensiones principales:
la investigacion académica sobre la cultura
digital juvenil dominicana, la sistematizacion
de experiencias de mediacion cultural mediante
podcasts y la articulacion entre creatividad,
educacion y desinformacion cultural.
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1. Limitada investigaciéon sobre cultura digital
juvenil dominicana Aunque existen estudios
generales sobre cultura digital y juventud en
América Latina, la literatura especifica sobre
jovenes urbanos dominicanos es escasa.

Los pocos trabajos disponibles se centran
mayormente en el consumo de redes sociales y
la difusion de musica urbana, dejando de lado
la interaccion de estos jévenes con patrimonio
cultural, historia y expresiones artisticas
tradicionales.

Esta carencia evidencia que la relacion entre
jovenes, memoria histdrica y apropiacion cultural
en entornos digitales permanece poco explorada.
SonarQuisqueya aborda este vacio al disefar
contenidos que integran historia, arte y narrativa
contemporanea, ofreciendo un analisis profundo y
contextualizado de las manifestaciones culturales
afrodominicanas y urbanas, conectando el pasado
con la experiencia juvenil actual.

2. Escasa sistematizacion de podcasts culturales

Sibien los podcasts han crecido exponencialmente
como herramienta educativa y cultural, los
estudios académicos que analizan su impacto,
eficacia y estrategias pedagogicas son limitados,
especialmente en el contexto dominicano.

La mayoria de investigaciones se concentran en
andlisis cuantitativos de audiencia, dejando poco
espacio para comprender como los podcasts
pueden transformar la percepcién cultural,
fomentar la participacion activa y combatir la
desinformacion.

SonarQuisqueya responde a esta necesidad al
incorporar un disefio pedagogico y mediador,
basado en evidencia sobre educaciéon cultural y
narrativa sonora.

La propuesta integra entrevistas, testimonios,
andlisis criticos y recursos multimedia,
generando un formato innovador que combina
entretenimiento, aprendizaje y participacion, y
que puede servir como referencia para futuras
investigaciones académicas y proyectos culturales

en el pais.

3. Conexién insuficiente entre creatividad,
educacion y desinformacion cultural

La literatura existente identifica la economia
creativa y la creatividad cultural como
herramientas de desarrollo econémico y social,
pero la integracion de estos conceptos con
estrategias de educacion digital y mediacion
contra la desinformacion es limitada. La mayoria
de estudios analizan la creatividad desde un
enfoque econémico o estético, sin explorar como
puede contribuir directamente a la alfabetizacion
cultural y a la apropiacion critica del patrimonio.

SonarQuisqueya se sitia en esta interseccion,
proponiendo un modelo que une creatividad,
educacion y participacion digital como estrategia
para:

. Contrarrestar la desinformacién sobre
patrimonio, historia y cultura afrodominicana.

. Generar espacios de aprendizaje autbnomo
y participativo, adaptados a la cultura digital
juvenil.

. Impulsar la creatividad como recurso
pedagdgico y cultural, fortaleciendo la identidad
y la ciudadania cultural de los jovenes.

4. Necesidad de proyectos cultural-educativos
contextualmente relevantes

Finalmente, otro vacio importante identificado en
la literatura es la falta de proyectos que integren
contextos socioculturales locales con practicas
digitales contemporaneas.

Muchos programas de educacion cultural digital
en América Latina presentan enfoques generales
que no consideranla diversidad -cultural, las
dindmicas urbanas y los intereses especificos de
los jovenes dominicanos.

SonarQuisqueya cubre esta brecha mediante un
disefio contextualizado, que toma en cuenta:

. Las dinamicas urbanas y la interaccion
social juvenil en Santo Domingo.
. La historia afrodominicana y su

importancia para la identidad colectiva.

. La cultura digital y las practicas de consumo
de contenidos de los jovenes.
. La necesidad de narrativas participativas

que promuevan la reflexiéon critica y la accién
cultural.

Conexién con el proyecto

Estos vacios de la literatura subrayan la
pertinencia de SonarQuisqueya como proyecto
académico y cultural. Al integrar comunicacién
cultural educativa, cultura digital juvenil,
economia creativa, mediacion cultural y combate
a la desinformacion, se establece un modelo
innovador que responde a necesidades reales de
la juventud dominicana y que genera un aporte
original a la investigacion académica en la region.

En conclusién, SonarQuisqueya no solo se inserta
en un contexto tedrico robusto, sino que también
cubre lagunas concretas en la investigaciéon y
practica cultural en Reptiblica Dominicana.

Lacombinacién deenfoque educativo, creatividad,
participacion juvenil y mediacion digital convierte
al proyecto en un referente para futuras iniciativas
culturales y educativas, estableciendo un puente
entre la tradicion cultural y la modernidad digital.

3.2.7 Marco Legal y Politico Cultural

El desarrollo de SonarQuisqueya también se
sustenta en el marco legal y politico que rige
la promociéon de la cultura, la educaciéon y la
creatividad en la Republica Dominicana. Estas
normativas refuerzan la pertinencia del proyecto
como una iniciativa alineada con los objetivos
nacionales de desarrollo cultural, educativo y
social.

1. Constitucion de la Reptblica Dominicana
(2015):

En su Articulo 64, reconoce la cultura como un
derecho fundamental, estableciendo que “toda
persona tiene derecho a participar en la vida
cultural de la Nacién, asi como a disfrutar de los
bienesy servicios culturales”. Ademas, el Estado se
compromete a “promover y proteger la identidad
cultural dominicana”.

Este principio legitima la mision de
SonarQuisqueya al fomentar la participacion
juvenil en la produccién y difusién cultural a
través de medios digitales.

2. Ley No. 41-00 de Cultura:

Crea la Secretaria de Estado de Cultura (hoy
Ministerio de Cultura) y define las politicas
culturales del pais. En su articulo 5, establece
como objetivos:

« Fomentar la educacién artistica y cultural.

« Promover la investigacion y difusién de los
valores culturales nacionales.

« Impulsar la participacion ciudadana en la vida
cultural.

SonarQuisqueya se articula directamente con
estos objetivos al combinar investigacion,
educaciéon y creacidon cultural en un formato
accesible y atractivo para los jovenes.

3. Ley No. 1-12 de Estrategia Nacional de
Desarrollo 2030 (END 2030):

Esta ley traza una vision de pais sustentada en
cuatro ejes estratégicos. El Eje 2 —“Una sociedad
con una cultura de cohesion social e identidad
nacional’— plantea como meta fortalecer la
identidad cultural dominicana y fomentar el
acceso equitativo a la cultura.

El proyecto responde a este mandato al utilizar la
comunicacion digital como herramienta educativa
para construir una ciudadania cultural critica y
participativa.

4. Ley No. 340-19 de Fomento a las Industrias
Creativas (Economia Naranja):

Esta ley reconoce la creatividad y la innovaciéon
como motores del desarrollo econdémico
sostenible. Promueve la produccién cultural, la
formacion artistica y la creaciéon de contenidos
locales.

SonarQuisqueya encarna esta vision al formar
jovenes  productores culturales digitales,
fortaleciendo las industrias creativas nacionales
a través de la educacion sonora y la narrativa
cultural.
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4.1 Diseito de Investigacion

El proyecto SonarQuisqueya adopta un disefio
mixto, combinando enfoques cualitativos y
cuantitativos para ofrecer una vision integral de
los habitos culturales, digitales y de consumo de
los jovenes urbanos dominicanos.

Este enfoque permite capturar tanto datos
medibles como  experiencias  subjetivas,
asegurando que el podcast sea informativo,
riguroso y pedagogicamente s6lido, al tiempo que
cercano y atractivo para la audiencia juvenil.

El enfoque cualitativo se centra en comprender
motivaciones, percepciones y significados
atribuidos por los jovenes a la cultura, la memoria
histérica y las expresiones artisticas.

Las entrevistas semiestructuradas con actores
culturales, como la creadora de Let’s Talk RD,
permitieron identificar estrategias efectivas
de mediacion cultural, barreras de difusiéon y
oportunidades para resignificar expresiones
afrodominicanas y urbanas. Esto garantiz6 que el
podcast no solo transmita informacién, sino que
conecte emocionalmente con su publico.

El enfoque cuantitativo, por su parte, permitié
medir patrones de consumo -cultural digital,
exposicion a desinformacion y preferencias
tematicas.

Las encuestas aplicadas a 83 jovenes de Santo
Domingo mostraron que mas del 70% accede
a informacién cultural principalmente a través
de plataformas digitales (Instagram, TikTok
y YouTube), mientras que solo un 20% utiliza
medios tradicionales. Este hallazgo evidencia la
necesidad de formatos digitales interactivos que
se adapten a la rutina de los jovenes.

El disefio se desarrolla en cinco fases
complementarias:

Revision documental.

Encuestas digitales al publico objetivo.
Entrevistas a actores culturales.

Disefio conceptual del podcast.
Produccién del episodio piloto.

Sl 2

Cada fase alimenta a la siguiente, permitiendo
ajustar contenidos, validar estrategias y asegurar
que el proyecto se construya sobre evidencia
solida.

Esta secuencia garantiza que SonarQuisqueya
funcione como un instrumento de mediacion
cultural y educativa, integrando analisis historico,
expresion artistica y participacion juvenil de
manera efectiva.

4.2 Técnicas de Recoleccion de Datos

Para garantizar un panorama completo sobre
la relacion de los jovenes con la cultura, se
emplearon encuestas digitales y entrevistas
semiestructuradas.

4.2.1 Encuestas digitales
La encuesta se aplico a 83 jovenes entre 18 y 30

afios, residentes en Santo Domingo, incluyendo
preguntas cerradas y abiertas. Se busco6 identificar:

. Frecuencia de consumo cultural y digital.

. Plataformas y formatos preferidos.

. Percepciéon sobre confiabilidad de la
informacién.

. Intereses tematicos y disposicion a

participar en proyectos educativos-culturales
digitales.

La muestra se seleccion6 por conveniencia,
priorizando diversidad en edad, zona de
residencia y nivel educativo. Los cuestionarios
fueron disefiados para garantizar confiabilidad
y representatividad de los patrones de consumo,
y los instrumentos completos se presentan en el
Anexo III-IV pagina 67.

4.2.2 Entrevistas semiestructuradas
Se realizaron entrevistas con actores culturales
locales como Kayla (Fundi) y la creadora de Let’s

Talk RD. Estas entrevistas profundizaron en:

. Estrategias de creacion de contenido
cultural digital.

. Retos y oportunidades para conectar con
la juventud.
. Formatos, recursos audiovisuales y

narrativas mas efectivas.

Las entrevistas permitieron capturar la
dimensién subjetiva de la experiencia cultural,
destacando la importancia de narrativas
emocionales, autenticidad y cercania con la
audiencia. Los guiones de entrevista se presentan
en el Anexo I.

4.3 Analisis de Datos

4.3.1 Analisis cuantitativo

Los datos de la encuesta se analizaron mediante
estadistica descriptiva, identificando patrones

de consumo, preferencias de plataforma y
percepcion de confiabilidad. Por ejemplo:

. Rango etario: 48% entre 18—21 afios, 26%
entre 22—26 y 24% entre 27—-30.
. Tiempo en redes: 43% mas de 4 horas

diarias, 39% entre 3—4 horas, 12% entre 1-2
horas, 4% menos de 1 hora.

. Plataformas preferidas: Instagram 83%,
TikTok 57%, YouTube 56%, Twitter 4%.
. Frecuencia de consumo cultural: 45%

diario, 37% varias veces ala semana, 7% semanal,
9% casi nunca.

Los resultados se presentan en graficos y tablas
en el Anexo III-IV pagina 67, evitando repetir
cifras exactas en el texto y enfocindose en
interpretacion y tendencias.

4.3.2 Analisis cualitativo

Se aplico un analisis de contenido temético a las
entrevistas realizadas con creadores culturales
digitales, identificando patrones, retos,
estrategias y recomendaciones que orientan la
propuesta de SonarQuisqueya.

Estas conversaciones permitieron comprender
la dimensién subjetiva de la creacién cultural
contemporanea y la forma en que los jévenes

gestionan sus propios espacios de representacion
digital.

« Kayla (Fundi): resalta la importancia de
la autenticidad, el didlogo constante con la
audiencia y la integracion de experiencias
personales. Destaca que las redes permiten
vulnerabilidad, mientras que el podcast requiere
un enfoque mas investigativo e informativo.

Su proceso creativo incluye rituales, musica
y narrativas paranormales que fortalecen la
conexion emocional con los seguidores. Su
testimonio refleja como la expresion cultural
puede adquirir una dimensi6on intima vy
simbolica, conectando con publicos jovenes que
buscan honestidad y cercania.

« Let’s Talk RD: enfatiza la democratizacion
del arte y la cultura, la planificacion de
secciones atractivas, la interaccion constante
con la audiencia y el balance entre educacion y
entretenimiento.

Su experiencia muestra que la constancia y la
cercania narrativa son mas importantes que la
tecnologia o la perfeccion técnica. Este enfoque
pone de manifiesto la necesidad de pensar
la comunicaci6on cultural como un proceso
pedagbgico y empatico, donde la forma de
contar es tan relevante como el contenido que
se transmite.

« DBC Network: aporta una vision colectiva
y estratégica sobre la produccién cultural
digital. Conciben la creacién como un acto de
colaboracion, comunidad y conciencia critica,
en el que la tecnologia sirve como medio para
conectar identidad y proposito.

Su enfoque combina estética urbana, narrativa
afrocaribena y discurso social, destacando la
importancia de producir contenido con ética
y profundidad. En su practica, la cultura se
entiende como un espacio accesible, educativo
y participativo, donde la comunicacion se
convierte en herramienta de transformacion y
no solo de entretenimiento.
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El analisis cualitativo de estas tres entrevistas
evidencia que los jovenes creadores culturales
dominicanos comparten valores fundamentales
como la autenticidad, la intencion educativa,
la conexion emocional y la buasqueda de
representacion.

No obstante, cada enfoque aporta una mirada
complementaria: Fundi encarna la vulnerabilidad
y la exploracién personal; Let’s Talk RD promueve
la educacion accesible y el didlogo cultural; y DBC
Network articula la colectividad, la conciencia
critica y la innovacion creativa.

En conjunto, estas perspectivas enriquecen
la estructura conceptual de SonarQuisqueya,
mostrando que las narrativas digitales mas
efectivas son aquellas que logran equilibrio
entre emocion, proposito y participacion. Asi, el
analisis cualitativo no solo complementa los datos
cuantitativos, sino que ofrece una base s6lida para
disefiar un modelo de comunicacién cultural que
refleje la diversidad, creatividad y agencia de la
juventud urbana dominicana.

4.4 Presentacion de los Resultados

Los hallazgos integran datos cuantitativos y
cualitativos para ofrecer un panorama completo
de los hébitos culturales de los jovenes urbanos
dominicanos:

. Lajuventud urbana consume cultura digital
de manera intensiva, con mayorias accediendo
diariamente a contenidos culturales.

. Existe una preferencia marcada por
plataformas visuales y dindmicas, especialmente
Instagram, TikTok y YouTube, mientras que
medios tradicionales pierden relevancia.

. La confiabilidad percibida de Ila
informacion es limitada: mas del 62% considera
dificil encontrar informacion cultural veraz.

. Los jovenes buscan entretenimiento,
educaciéon y cultura, con interés por formatos
cortos, atractivos y participativos.

. Podcasts locales educativos-culturales
son bien recibidos; un 53% mostré interés en
consumir un proyecto como SonarQuisqueya.

4.4.1 Integracion de entrevistas

cualitativas

 Kayla (Fundi): su experiencia confirma que la
autenticidad, la cercania y la interaccién con la
audiencia fortalecen la fidelizacién. Las narrativas
personales, los rituales creativos y la tematizacion
paranormal muestran como se puede conectar
emocionalmente con los jovenes, convirtiendo la
vulnerabilidad en un puente comunicativo y en
una forma de resistencia cultural.

« Let’s Talk RD: evidencia que la planificacion
estratégica, la diversidad de temas, la seleccion
de invitados relevantes y el disefio de secciones
dindmicas permiten acercar la cultura a la
juventud, rompiendo percepciones de elitismo. Su
enfoque demuestra que el arte y la comunicacion
cultural pueden ser accesibles, entretenidos y
educativos al mismo tiempo, siempre que se
privilegie la empatia y la constancia sobre la
perfeccion técnica.

« DBC Network: representa una perspectiva
colectiva y profesional del ecosistema cultural
digital. Desde su enfoque, la creacién de contenido
no se limita a la produccién, sino que implica
construir comunidad, fomentar pensamiento
critico y proyectar la identidad caribefia con
una vision global. Su trabajo demuestra que
la innovacion en los medios culturales surge
de la combinacién entre estética, proposito y
colaboracion. A través de proyectos como Reset
Radio, Neuroéticos y Econ6micaMente, DBC
redefine la nocion de medio educativo-cultural,
transformando la comunicacion en un espacio de
didlogo entre creatividad, bienestar y conciencia
social.

Los hallazgos combinados refuerzan la pertinencia
de SonarQuisqueya como proyecto educativo-
cultural digital, capaz de:

1. Reducir la desinformacién sobre el
patrimonio cultural.
2. Promover la apropiacion activa de

expresiones afrodominicanas y urbanas.

3. Ofrecer contenidos atractivos,
participativos y emocionalmente conectados con
la audiencia.

4. Servir como modelo replicable de
mediacion cultural digital.

5. Integrar  estrategias de produccién
profesional y colaborativa que fortalezcan la
sostenibilidad y el alcance de las narrativas
culturales emergentes.

4.5 Interpretacion de los Resultados

. Segmento etario dominante (18—24 afos):
centra la necesidad de estrategias dirigidas
a jovenes activos en redes sociales, quienes
constituyen el ntcleo de la audiencia potencial.
Esto confirma la pertinencia de adaptar formatos
digitales y contenidos atractivos a este grupo.

. Preferencia por plataformas digitales
(70%+): subraya que la difusiéon cultural debe
priorizar canales digitales, integrando formatos
visuales, cortos y participativos.

. Vacios de confiabilidad: evidencian
que proyectos educativos-culturales con rigor
y narrativa atractiva, como SonarQuisqueya,
son esenciales para fomentar reflexion critica y
aprendizaje significativo.

. Integracion de experiencias de creadores:
tanto Kayla como Let’s Talk RD muestran
que la autenticidad, constancia y cercania con
la audiencia son determinantes para lograr
engagement y confianza, elementos que
SonarQuisqueya incorpora en su disefio.

En conjunto, los resultados evidencian que
un podcast educativo-cultural digital, con
contenido confiable, interactivo y atractivo,
puede convertirse en una herramienta eficaz para
fortalecer la identidad cultural y la participacion
juvenil en Republica Dominicana
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5.1 Concepto y Diferenciacion
Concepto del proyecto

SonarQuisqueya se concibe como un manual
integral para la creacion de un podcast cultural-
educativo innovador, disefiado especialmente
para jovenes urbanos de Santo Domingo entre
18 y 30 afnos. Su finalidad principal es combatir
la desinformaciéon cultural, proporcionando
contenido veraz, contextualizado y atractivo
sobre el patrimonio artistico, musical, historico y
urbano de la Reptiblica Dominicana.

Este proyecto nace de la observacion critica del
panoramamediaticodigital,dondefrecuentemente
los contenidos culturales se presentan de manera
fragmentada, superficial o carente de contexto, lo
que limita la comprension profunda de la juventud
y su capacidad de apropiarse de forma consciente
de su propia cultura y memoria colectiva.

El manual de SonarQuisqueya no solo ofrece
estrategias metodolégicas y técnicas para la
produccion de podcasts, sino que también integra
principios pedagdgicos y culturales, orientando
a los creadores a generar contenidos que sean
rigurosos, inclusivos y participativos.

Cada seccion del manual guia al lector paso a
paso, desde la conceptualizacion de la tematica y
la planificacion del episodio, hasta la produccién,
difusién y evaluaciéon del impacto, asegurando
que el producto final cumpla con estdndares
educativos, creativos y éticos.

Al utilizar este manual, los jovenes y futuros
creadores se convierten en actores activos en la
construcciondesunarrativacultural, fortaleciendo
su identidad, promoviendo la reflexiéon critica y
contribuyendo al enriquecimiento de la cultura
digital dominicana.

Asi, SonarQuisqueya funciona tanto como
herramienta practica de produccién como guia
educativa para la apropiacion consciente de la
cultura, estableciendo un modelo replicable
y sostenible que puede adaptarse a distintos
contextos y audiencias juveniles.

Fundamentos teoricos

SonarQuisqueya se fundamenta en la premisa de
que los medios digitales mediatizan la cultura,
transformando la manera en que los jovenes
interactiian con su entorno cultural.

En la era digital, plataformas como Instagram
y TikTok han emergido como espacios
predominantes en la interaccion cultural juvenil,
permitiendo a los jovenes participar activamente
enlaculturadeformasmasaccesibleseinteractivas
revista.profesionaldelainformacion.com.

Ademas, la cultura digital juvenil se caracteriza por
la practica de las multitareas, como la utilizacion
simultanea de Internet, moviles, escucha de
musica, vision de television y a veces lectura o
conversacion personal.

Esta capacidad de simultaneidad y combinatoria
estd transformando las habilidades cognitivas y
sociales de los jovenes, mientras que su capacidad
de concentracion puede disminuir telos.
fundaciontelefonica.com.

En este contexto, SonarQuisqueya adopta los
principios de la educacién liberadora propuesta
por Paulo Freire. Freire sostiene que la educacion
debe ser un proceso de liberaciéon que fomente la
reflexion critica y la acciéon transformadora.

En su obra “Pedagogia del oprimido”, Freire
enfatiza que las practicas educativas deben ser
elaboradas con los estudiantes y no para ellos,
buscando la recuperaciéon de la humanidad de las
personas que participan UASB-Digital.

Esta perspectiva se alinea con la pedagogia critica,
que busca promover una educacién que fomente
la ciudadania activa, la conciencia critica y la
transformacion social.

En este enfoque, la educacién se concibe como
un instrumento para la liberacion de las personas
y la transformaciéon social, promoviendo una
educacidn critica, emancipadora y comprometida
con la justicia social Scribd.

SonarQuisqueya, por lo tanto, se configura como
un espacio de cocreacion cultural participativa,
donde los jévenes no son receptores pasivos, sino
actores activos en la construccion de su narrativa
cultural.

A través de un enfoque pedagogico que integra
investigaciébn rigurosa, narrativa cercana y
reflexion critica, el proyecto busca fortalecer la
identidad cultural de los jévenes y fomentar su
participacion activa en la sociedad.

Diferenciacion frente a otros proyectos

SonarQuisqueya se distingue de iniciativas como
Let’s Talk RD, Cultura Proxima, Fundi o Andariego
por su enfoque multidimensional, pedagogico y
participativo, que trasciende la mera difusion de
informacidn o entretenimiento. Cada episodio del
podcast combina de manera estratégica cuatro
elementos esenciales:

. Investigacion rigurosa: cada tema se
desarrolla con verificacion de fuentes confiables,
entrevistas a expertos y andlisis histérico-cultural
profundo, asegurando que la audiencia reciba
informacidn precisa y contextualizada.

. Narrativa cercana: el contenido se presenta
en un lenguaje adaptado a los jovenes, con un
tono conversacional y dindmico que facilita la
comprension y mantiene el interés durante todo
el episodio.

. Experiencias vivenciales: se incorporan
relatos orales, musica, recorridos urbanos y
testimonios comunitarios, permitiendo que los
oyentes conecten emocional y experiencialmente
con la cultura dominicana.

. Analisis critico: mas alla de la informacion,
cada episodio promueve la reflexion sobre el
contexto social, politico, histérico y cultural,
fomentando pensamiento critico y participacion
activa de los jovenes en la construccion de su
identidad cultural.

A diferencia de otros medios que suelen centrarse
en informar o entretener, SonarQuisqueya integra
educacion cultural, participacion activa y reflexién
critica, convirtiendo a los oyentes en

agentes activos de aprendizaje y fortaleciendo una
identidad cultural s6lida y consciente.

Pilares de identidad

La identidad del proyecto se sostiene sobre
tres pilares fundamentales que guian tanto la
produccion de contenidos como la interaccién
con la audiencia:

1. Cercania: se utiliza un lenguaje juvenil,
narrativas accesibles y un tono conversacional
que facilita la comprension y genera un vinculo
genuino entre los jévenes y el contenido cultural.
2. Confiabilidad: todo el material se
construye a partir de investigacion académica,
entrevistas a especialistas y verificaciéon rigurosa
de informacién, garantizando que los oyentes
accedan a datos precisos y confiables.

3. Relevancia: los temas se seleccionan
cuidadosamente para impactar la vida cotidiana
de los jovenes y su proceso de construccion
identitaria, integrando tanto expresiones
culturales tradicionales como contemporaneas.

Inclusion y diversidad

SonarQuisqueya asegura la representaciéon de
voces diversas, desde artistas urbanos y gestores
culturales hasta lideres comunitarios, abordando
la cultura desde multiples dimensiones: historica,
estética, social y emocional.

La combinaciéon de narrativa sonora, interaccion
digital y contenido multimedia permite que el
proyecto llegue a los jovenes de manera efectiva,
pedagdgica y sostenible.

Este enfoque fomenta la apropiaciéon consciente
del patrimonio cultural y genera espacios de
cocreacion participativa, donde los oyentes
no solo consumen informacién, sino que

también contribuyen activamente al didlogo y la
construccion de narrativas culturales inclusivas.
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5.2 Formato y Estilo de Comunicacién
Diseito del formato

El formato de SonarQuisqueya se ha concebido
con el objetivo de ofrecer un contenido educativo,
riguroso y atractivo, combinando analisis
académico con narrativa emocional y cercana.

Cada episodio tiene una duracion aproximada
de 20 a 30 minutos, un tiempo estratégico que
permite profundizar en los temas sin generar
fatiga cognitiva en la audiencia juvenil.

La estructura modular de los episodios asegura
dinamismo, flexibilidad y coherencia pedagogica,
permitiendo adaptar cada bloque segtin la tematica
y el perfil del invitado.

Los bloques tematicos se organizan de la siguiente
manera:

1. Introduccion: contextualiza el tema del
episodio, establece objetivos claros y despierta
la curiosidad del oyente mediante preguntas

problematizadoras y referencias culturales
relevantes.
2. Entrevistas con expertos: se incluyen

artistas, gestores culturales, académicos y
lideres comunitarios que aportan perspectivas
especializadas, equilibrando informacién
académica con experiencias vivenciales.

3. Analisis critico: se fomenta la reflexion
sobre el contexto histdrico, social y cultural de los
contenidos, incentivando pensamiento critico y
discusion fundamentada.

4. Experiencias personales y testimonios: se
incorporan relatos de jovenes, artistas emergentes
y actores culturales que permiten conectar la teoria
con la practica y la vivencia cotidiana.

5. Historias de vida: se narran trayectorias
de figuras destacadas del patrimonio dominicano,
enlazando pasado y presente para fortalecer la
identidad cultural.

6. Recomendaciones practicas: se sugieren

lecturas, musica, visitas culturales y actividades
participativas que promuevan la interaccion y la
apropiacion del contenido.

7. Cierre reflexivo: recapitulacion de ideas
clave y preguntas abiertas que invitan al dialogo,
la reflexion posterior y la retroalimentacion de la
audiencia.

Esta modularidad estratégica permite combinar
informacién rigurosa con narrativas emotivas y
cercanas,lograndounaconexionafectivaycognitiva
con los jovenes y evitando que el contenido se
perciba como distante o excesivamente académico.

Estilo de comunicacion

El estilo de comunicacién de SonarQuisqueya es
conversacional, inclusivo y participativo, disefiado
para motivar la interaccion mediante preguntas
abiertas, guias tematicas y dinamicas de reflexion.
Este enfoque asegura que los invitados puedan
expresarse con libertad, mientras los temas
culturales se presentan de manera estructurada y
pedagogica.

El lenguaje cercano refuerza el vinculo entre
los jovenes y su cultura, fomentando analisis
critico de la informacién errénea, promoviendo
discernimiento y consolidando habitos de
consumo cultural responsable en redes digitales.
Integracion audiovisual y multiplataforma

Para maximizar alcance y retencion, se integran
elementos audiovisuales adaptados a plataformas
digitales como TikTok, Instagram y YouTube
Shorts, mediante reels, clips y microcontenidos.
Esta estrategia permite que los jovenes accedan
a fragmentos de manera inmediata, reforzando
la memoria cultural y la curiosidad por explorar
episodios completos.

La identidad sonora combina musica dominicana
contemporanea y tradicional, efectos ambientales
y sonidos urbanos que evocan elementos del
patrimonio cultural, generando una experiencia
multisensorial e inmersiva. La narrativa se
enriquece con anécdotas, testimonios de artistas

y ejemplos concretos, facilitando la comprension
de la cultura dominicana y fortaleciendo el vinculo
emocional con los contenidos.

Participacion y flexibilidad

SonarQuisqueya fomenta la participaciéon activa
mediante encuestas, retos digitales y espacios
de interaccion, integrando la voz de los jovenes
en la construccion del contenido. La flexibilidad
de los bloques teméaticos permite reorganizar el
material segin la relevancia del invitado o del
episodio, garantizando actualizacion constante y
adaptabilidad a los intereses y necesidades de la
audiencia.

Asi, el podcast funciona como un espacio vivo de
educacion cultural, donde informacién confiable,
creatividad y participacién juvenil se integran de
manera organica, generando impacto educativo y
fortaleciendo la identidad cultural de la juventud
dominicana.

5.3 Manual de Creacion del Podcast (Paso
a Paso)

El manual de creacion de SonarQuisqueya se
diseno6 con el objetivo de garantizar coherencia
pedagogica, calidad técnica y replicabilidad,
asegurando que cada episodio cumpla con
estandares educativos, comunicativos y creativos.
Este paso a paso permite que el proyecto no solo
sea sostenible, sino también adaptable a futuros
contextos y audiencias.

Paso 1: Planificacién y conceptualizacion

El primer paso consiste en definir de manera
precisa los objetivos educativos y culturales del
podcast, asi como el publico meta, que en este
caso son jovenes urbanos de Santo Domingo entre
18 y 30 afnos. Durante esta fase se seleccionan las
tematicas centrales, que incluyen arte urbano,
musica, historia, tradiciones dominicanas
y expresiones culturales contemporaneas,
garantizando pertinencia y conexién con la
audiencia.

Ademas, se establece la estrategia de difusion, e

identificando plataformas digitales prioritarias
(Instagram, TikTok, YouTube Shorts, Spotify
y Apple Podcasts) y disefiando un plan para
seleccionar invitados que aporten valor cultural,
desde artistas emergentes hasta expertos en
patrimonio y gestores culturales. Esta planificacion
inicial asegura que cada episodio tenga proposito,
coherencia y alcance.

Paso 2: Preparacion de guiones y preguntas guia
Una vez definida la conceptualizacion, se
desarrollan guiones flexibles y adaptados a cada
invitado. Estos guiones incluyen bloques tematicos
predefinidos, preguntas abiertas que fomenten
reflexidon y participacion, elementos interactivos,
y casos practicos que conecten la teoria con la
experiencia cotidiana de los jévenes.

Se prioriza la diversidad de voces, incorporando
artistas emergentes, expertos en patrimonio,
lideres comunitarios y referentes culturales, de
manera que la narrativa sea plural, inclusiva y
representativa de distintas dimensiones de la
cultura dominicana.

Los guiones funcionan como un marco orientativo,
permitiendo al mismo tiempo libertad de expresion
y espontaneidad durante las entrevistas.

Paso 3: Cotizacion y seleccion de estudio de
grabacion

Este pasoasegura calidad técnicay profesionalismo
en la produccion. Se define un presupuesto
detallado, contemplando grabacion, edicion,
postproduccion, musica y efectos sonoros. La
seleccion del estudio de grabacion considera
criterios como acustica, equipamiento técnico,
disponibilidad y experiencia del personal.
Garantizar un entorno profesional permite que
cada episodio cumpla con estandares de claridad,
volumen, balance y coherencia sonora.

Paso 4: Grabacioén de episodios

Durante la grabacién, se coordina la logistica
de invitados y equipo técnico, generando
un ambiente relajado y colaborativo que
favorezca la espontaneidad y autenticidad de las
conversaciones. Ademaés del registro principal,
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se captura material adicional destinado a clips
cortos, reels y microcontenidos para redes
sociales, maximizando el alcance y la visibilidad
de cada episodio.

Paso 5: Edicion y postproduccion

En esta fase se realiza la limpieza de audio, ajuste
de volimenes e integracion de musica y efectos
sonoros, asegurando que la experiencia auditiva
sea envolvente y profesional.

Se producen clips cortos y reels destinados a redes
sociales, facilitando que los jévenes interactiien
con el contenido y participen activamente
mediante comentarios, encuestas o retos digitales.
La postproduccién también permite reforzar
la identidad sonora del podcast, incorporando
musica dominicana contemporanea y tradicional,
asicomo efectos que evocan el patrimonio cultural.

Paso 6: Publicacion y difusion

Una vez editado, el episodio se publica en
Spotify, Apple Podcasts y YouTube, garantizando
accesibilidad y visibilidad.

Paralelamente, se difunden clips y reels en
Instagram, TikTok y otras redes sociales,
acompanados de estrategias de participacion que
invitan a la audiencia a comentar, compartir y
crear contenido derivado. Esta difusion activa
asegura que el podcast cumpla su funciéon
educativa y cultural, llegando de manera efectiva
a la juventud.

Paso 7: Evaluacién y mejora continua
Finalmente, se implementa un sistema de
monitoreo y analisis de métricas, evaluando
interaccion, alcance y percepcion de la audiencia.
Estos datos permiten ajustar guiones, estilo de
comunicacion y formato de episodios, asegurando
que cada entrega sea mas relevante, atractiva
y educativa. La mejora continua convierte a
SonarQuisqueya en un proyecto dinamico
y adaptable, capaz de evolucionar segin las
necesidades de los jévenes y las tendencias
culturales.

Impacto del manual:
Este paso a paso asegura que SonarQuisqueya
tenga un impacto educativo real, promoviendo

reflexién critica y apropiaciéon cultural entre
los jovenes, al tiempo que establece un
modelo replicable y sostenible para futuros
proyectos culturales y educativos en Republica
Dominicanaotros contextos latinoamericanos.

Ver anexo 11
pagina 84
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5.4 Plan de Produccion y Logistica

ElplandeproducciénylogisticadeSonarQuisqueya
se estructura para garantizar que cada episodio
cumpla con los estdndares de calidad técnica,
coherencia pedagodgica y relevancia cultural,
asegurando que los contenidos lleguen de manera
efectiva y atractiva a la audiencia juvenil. La
organizacion del proyecto contempla desde la
preparacion de guias y guiones hasta la evaluacion
posterior a la publicaciéon, combinando rigor,
creatividad y eficiencia.

5.4.1 Guias y guiones para invitados

Cada invitado recibe una guia personalizada
que combina preguntas abiertas y temas clave,
asegurando que las entrevistas mantengan
consistencia tematica y pedagbgica, al mismo
tiempo que permiten la espontaneidad y la
expresion auténtica de los participantes. Los
invitados incluyen actores culturales de diversos
ambitos:

. Andariego (Turismo y aventura): se
enfoca en rutas culturales, museos, festivales y
experiencias educativas urbanas, mostrando como
la exploracién del patrimonio puede conectarse
con la vida cotidiana de los jovenes.

. Kayla (Espiritualidad y cultura): aborda
la relacion entre espiritualidad, tradiciones y
memoria colectiva, enfatizando como los valores
culturales y la identidad se transmiten a través de
practicas culturales y rituales urbanos.

. Kenneth (Social-politica): ofrece
perspectivas sobre ciudadania, movimientos
sociales y politicas culturales, permitiendo
reflexionar sobre la interaccién entre cultura,
sociedad y participacion juvenil.

. Let’sTalkRD y Cultura Proxima: se centran
en eventos, exposiciones, artistas emergentes y
estrategias para acercar la cultura a los jovenes
mediante formatos accesibles y atractivos.

Estas guias permiten que cada episodio combine
informaciéon veraz y educativa con narrativas
cercanas, promoviendo reflexion critica y
apropiacion cultural activa por parte de los
oyentes.

5.4.2 Fluyjos de trabajo

El flujo de produccién de SonarQuisqueya se
organiza en cinco etapas fundamentales:

1. Preproduccién: incluye la planificaciéon
tematica de cada episodio, la coordinacién con
los invitados y la elaboracion detallada de los
guiones, asegurando que los temas tratados sean
relevantes y alineados con los objetivos educativos
del proyecto.

2. Grabacién: se realiza en un ambiente
relajado y colaborativo, con pruebas técnicas
previas, registro de material adicional y captura
de elementos que puedan ser reutilizados en clips,
reels y otros formatos multimedia.

3. Postproduccion: comprende la limpieza de
audio, integraciéon de musica y efectos sonoros, asi
como la edicion de clips y reels para plataformas
digitales, manteniendo coherencia sonora y
estética del podcast.

4. Publicaciéon y difusion: los episodios se
suben a plataformas como Spotify, Apple Podcasts
y YouTube, acompafiados de fragmentos cortos
optimizados para redes sociales, asegurando
alcance y visibilidad constante.

5. Evaluacién y mejora continua: mediante
el monitoreo de métricas de interaccion y
retroalimentacion de la audiencia, se realizan
ajustes a guiones, estilo y formato, garantizando
la pertinencia y actualizacion constante del
contenido.

5.4.3 Estrategias de
marketing digital

publicidad y

Para ampliar el impacto y la participaciéon de la
audiencia, se implementan estrategias especificas
adaptadas a cada plataforma digital:

. TikTok: reels cortos con fragmentos
llamativos, musica contextualizada y efectos
visuales para captar atencion inmediata.

. Instagram: clips, stories interactivos y
carruseles educativos que fomentan engagement

y difusion de informacién cultural.

. YouTube Shorts: momentos clave de
las entrevistas adaptados al consumo rapido,
reforzando memoria cultural y curiosidad del
publico.

. Interaccion constante: se promueven
encuestas, comentarios y preguntas abiertas para
incentivar la participacion activa de la comunidad
juvenil.

. Calendario de publicaciones: alternancia
estratégica entre episodios completos y clips
breves para mantener presencia constante y
reforzar la identidad del podcast.




PRESUPUESTO B — PRODUCCION
INDEPENDIENTE

CATEGORIA

PRESUPUESTO A: PRODUCCION
PROFESIONAL (CON ESTUDIO DBC) REEREERES

CATEGORIA DESCRIPCION COSTO TOTAL (RDS

DESCRIPCION COSTO TOTAL (RD$

Tripode (RD$2,000), micréfonos tipo viogger (RD$8,000),
luces LED (RD$5,000), uso de cdmara de celular

Grabacion, edicién, reels, asesoria creativa (6 meses x

Equipo técnico basico
RD$36,000)

Produccién DBC (paquete completo) 216,000.00 15,000.00

Programas para edicion de audio y video (DaVinci,
CapCut Pro, Canva Pro, etc.) por 6 meses

Portada del podcast, plantillas para redes, banners
animados, miniaturas de video

Disefio gréfico y branding avanzado 48,000.00 Software de edicién 6,000.00

Espacios seleccionados para grabar + decoracion visual
basica

Honorarios de speakers / invitados RD$2,000 por episodio x 24 episodios (1 semanal) 48,000.00

Locaciones y ambientacion 18,000.00

Kits para invitados: tote bag, taza, pin o camiseta por
episodio

Merchandising promocional 36,000.00

Disefio grafico y branding Portada, visuales para reels, identidad visual 36,000.00

Promociones mensuales en Instagram, TikTok, YouTube 24,000.00

y Spotify

Publicidad digital 120.000.00 % Honorarios de speakers / invitados RD$1,000 por episodio x 24 episodios

Merchandising promocional 24,000.00

Kits pequefios para invitados o giveaways

Produccion de patrocinio e integracion de marcas Colocacion de banners, menciones, productos en set 60,000.00

Publicidad en redes sociales Promocién mensual de los episodios 60,000.00

Imprevistos (20 %) Cualquier gasto extra no contemplado 105,600.00

Asistencia técnica / edicion independiente 48,000.00

Editor freelance por 6 meses (2,000 por episodio)

TOTAL GENERAL (6 meses) RD$633,600.00

Imprevistos (20 %) 46,200.00

Costo total: RDS633,600.00
Duracién: 6 meses
Objetivo: obtener ganancias del 30 % o mas.

TOTAL GENERAL (6 meses) RD$277,200.00

Costo total: RDS277,200.00
Duracion: 6 meses
Objetivo: aumentar rentabilidad con mas patrocinios pequefnos y ventas directas.

FUENTES DE INGRESO OPTIMIZADAS (A) FUENTES DE INGRESO OPTIMIZADAS (B)

FUENTE DESCRIPCION

DESCRIPCION ESTRATEGIA INGRESO ESTIMADO (6 MESES) ESTRATEGIA INGRESO ESTIMADO (6 MESES)

Marcas culturales, instituciones
educativas, bebidas o estilo de vida.
Aporte de RD$35,000/mes x 3

patrocinadores.

Cafés, tiendas, colectivos, librerfas,
marcas de ropa o cosmética indie
(RD$10,000/mes x 4).

Mencion fija + logo + presencia visual
constante en reels y episodios + banner RD$630,000.00
al cierre.

Patrocinios locales (4 marcas
pequenas)

Mencién visual y verbal, banner en cada

- RD$240,000.00
episodio.

Patrocinios principales (2-3 marcas)

Productos o servicios colaborativos Integracién orgénica o agradecimiento
(RD$3,000 x 24 episodios). visual.

Micro-patrocinios por episodio RD$72,000.00

Integraciones de productos (bebidas,
Micro-patrocinios por episodio libros, accesorios) o menciones pagadas
a RD$6,000 x 24 episodios.

“Producto en set” + mencién creativa

dentro del episodio. RD$144,000.00

Linea accesible (stickers, tote bags,
Merchandising artesanal camisetas). 200 unidades x RD$350
ganancia c/u.

Venta online + Instagram +
colaboraciones con artistas.

RD$70,000.00

Linea de productos premium (tote bags, Vent line + feri urales it
Merchandising SonarQuisqueya camisetas, tazas, pines). 200 unidades con enta online + ferias culturales + kits RD$100,000.00
margen RD$500 c/u. para influencers.

YouTube Shorts, reels y Spotify

Monetizacion digital monetizados.

RD$5,000/mes. RD$30,000.00 @

YouTube + Spotify + colaboraciones
Monetizacién digital y colaboraciones pagadas con medios o marcas (ej. Promedio RD$10,000/mes. RD$60,000.00
anuncios en reels, menciones cruzadas).

Total estimado de ingresos (6 meses) RD$412,000.00

Total estimado de ingresos (6 meses) RD$934,000.00

Ganancia neta estimada: RDS412,000.00 — 277,200.00 = RDS 134,800.00
- Margen de ganancia: 49 %

El modelo low cost puede ser altamente rentable si se mantiene una f .

comunidad activa y marcas pequefas aliadas.

Ganancia neta estimada: RD$S934,000.00 — 633,600.00 = RD$S300,400.00
- Margen de ganancia: 47 % Este escenario es viable con 2 patrocinadores
institucionales + 1 comercial y una estrategia activa de merch. VY




COMPARATIVA FINAL (6 MESES)

Costo total

Ingresos estimados

Ganancia neta

Margen de ganancia

Tipo de patrocinio

Calidad técnica

Carga de trabajo

Escalabilidad

ELEMENTO

PROFESIONAL (DBC)

RD$633,600

RD$934,000

RD$300,400

47 %

Marcas grandes e institucionales

Alta (estudio profesional)

Baja (el estudio gestiona todo)

Alta (formato exportable, alianzas amplias)

INDEPENDIENTE

RD$277,200

RD$412,000

RD$134,800

49 %

Marcas locales o colaborativas

Media (autogestionada)

Alta (produccion y edicion propia)

Media (crecimiento orgénico)

PRESUPUESTO — MANUAL DIGITAL
“‘SONARQUISQUEYA”

CONCEPTO GENERAL

Planificacién y redaccion

Edicion y revisién
Disefio gréfico y diagramacion digital

Publicacién digital y gestion

Marketing y promocion digital

Seguimiento y remarketing

Imprevistos (20 %)

TOTAL GENERAL ESTIMADO

Duracion total: 6 meses

DESCRIPCION

Desarrollo del contenido, estructura y redaccién del
manual.

Correccion de estilo, coherencia, lector de prueba.

Portada, maquetacion y formato Kindle/PDF.

Registro ISBN, carga en Amazon KDP, pruebas.

Campafia en redes sociales, anuncios, materiales
promocionales.

Anélisis de métricas, mantenimiento y promociones
cruzadas.

Margen de seguridad para gastos no previstos.

Formato: Digital (PDF + Amazon Kindle)

COSTO ESTIMADO (RDS)

10,000.00

6,000.00

16,000.00

2,000.00

12,000.00

3,000.00

9,800.00

RD$58,800.00

PROYECCION DE INGRESOS DIGITALES

CANAL DE VENTA

Amazon Kindle (KDP)

Venta directa (redes / enlace propio)

Total de ingresos estimados

Ganancia neta aproximada

Margen de beneficio

PRECIO UNITARIO (RDS)

150 copias

100 copias

VENTAS ESTIMADAS (6 MESES)

INGRESOS TOTALES (RDS)

105,000.00

60,000.00

165,000.00

RD$106,200.00




CRONOGRAMA A — PRODUCCION
CON ESTUDIO (DBC STUDIO)

MES FASE PRINCIPAL ACTIVIDADES RESPONSABLES ENTREGABLES / RESULTADOS

Definicién de objetivos narrativos,
Mes 1 - Lanzamiento y Planificacion general de identidad sonora y visual, temas por Equipo Sonar Quisqueya  Guia editorial, calendario de grabacion,
preproduccién temporada mes, estructura de episodios. Disefio del +DBC plantillas gréficas iniciales.

calendario de grabacién con DBC.

Total entregables (6 meses):

i isodi DBC (producciény 24 episodios completos
Mes 2 - Grabacién y difusion Grabacién de 4 episodios + Grabacién sg@rana\ { eP‘SOdIO por " edicién), Equipo Sonar 4 episodios listos y publicados, 7 reels P P
. s N semana). Edicion profesional y creacion . . i . a )
inicial edicién + lanzamiento " N . Quisqueya (direccion de promocionales. pormes
de reels. Difusion del primer episodio. . R
contenido) e 42 reels promocionales
(7 por mes)
Grabacion de la segunda tanda de 4 Equipo Sonar Quisqueya A » .
Mes 3 - Consolidaciéon y Produccion continua + episodios. Disefio de nuevos clips y +qDB’2: . colaboradgr e)rlv 8 episodios totales publicados, aumento de * Asesoria creativa
posicionamiento campafia digital quote cards. Inicio de camparia de redes visibilidad en redes. continua
difusion universitaria y cultural. 2
e Reporte de métricas y
volucion del pr
" - o - Grabacion y edicion de 4 episodios con DBC + Equipo Sonar . . eoncicndelpovecte
Mes 4 - Expansion tematica y Integracion de invitados y P o . < . . 12 episodios totales, clips especiales con
. N invitados. Produccién audiovisual detras Quisqueya + equipo - —
colaboraciones nuevas secciones 5 e R invitados.
de cdmaras y mini trailers. invitado © e e e e e e e e

DIGITAL “SONARQUISQUEYA” (6 MESES) SRR

MES ETAPA / ENFOQUE ACTIVIDADES ENTREGABLES OBJETIVO GENERAL e e e e e e e e e

Actualizacion de intros, cortinillas y DBC (audio/video),

Mes 5 - Reforzamiento de . . . N N N N Identidad visual refinada, mejora del
Branding sonoro y narrativo visuales. Ajuste de estrategia visual en Equipo Sonar Quisqueya X o
marca i - . . sonido y coherencia estética.
funcion de métricas. (curaduria narrativa)

Revision de métricas (alcance, retencion,

Mes 6 - Cierre de temporada Evaluacion integral de la . " Lo Equipo Sonar Quisqueya Informe de resultados, plan de mejora « Definicién de estructura y capitulos. . inici
evaluacién P rimera tem o%ada interaccion). Encuesta de audiencia. +qDB‘zZ Qusaey teaser para proxima ter?\ orada oy ificacié i6n ini + Redaccién de contenidos base. Sorrador nicialdel
y P! P Planificacién de temporada 2. parap P . 1 Planificacién y redaccién inicial + Revisi6n conceptual del enfoque cultural-educativo. manual. Establecer la base conceptual y textual.

+ Reuniones de alineacién con el equipo. + Esquema aprobado.

Duracidén total: 6 meses
Modalidad: Produccidn profesional con acompafiamiento creativo y técnico (plan RDS633,600).

Objetivo: mantener una produccion constante y visualmente coherente con el apoyo técnico de DBC, liberando carga
operativa para enfocarse en contenido, invitados y narrativa.

« Correccién de estilo y coherencia. « Texto final aprobado.
2 Revision y edicion de contenido * Revision técnica (citas, referencias). + Documento listo para Asegurar calidad narrativa y académica.
« Prueba de lectura y ajustes finales. disefio.

« Disefio de portada y contraportada. * Version final
3 Disefio grafico y diagramacion « Definicion de tipograffa y paleta visual diagramada.
digital + Maquetacion del contenido completo en InDesign. + Archivos listos para
« Revision de formato PDF y Kindle.

Dar forma visual y profesional al manual.

publicacion.

+ Registro ISBN y derechos de autor. * Manual publicado
* Subida a Amazon KDP. digitalmente.

« Pruebas digitales y ajustes de formato. + Enlace de venta

« Definicion de precio y descripcion de venta. activo.

4 Publicacién digital Lanzar oficialmente el manual digital.

CRONOGRAMA B - PRODUCCION
INDEPENDIENTE (AUTOGESTIONADA) i

+ Campana de expectativa y lanzamiento. + Campafia activa.
« Publicaciones en redes y reels promocionales. « Métricas iniciales d Promover el manual y aumentar su
« Publicidad paga (Instagram Ads, Amazon Ads). étricas iniciales de visibilidad.

+ Colaboraciones con creadores culturales. alcance.

5 Lanzamiento y marketing digital

« Andlisis de ventas y resefias.

« Actualizacion de materiales promocionales. * Informe final de
MES FASE PRINCIPAL ACTIVIDADES RESPONSABLES ENTREGABLES / RESULTADOS 6 Ventas, seguimiento y remarketing - Reforzar presencia en redes y con el podcast. resultados. Evaluar el impacto y sostener las ventas.
« Preparar estrategias para proxima edicién o « Plan de continuidad.

extension.

Definir formato, tono, publico meta,

Mes 1 - Planificacién Disefio general de la secciones, calendario editorial y visual Equipo Sonar Quisqueya Manual de produccién + calendario de « 24 episodios (grabados D " 16
estratégica temporada G " da, plantill e Y i ) quip quey grabacion + identidad visual lista. P! 8 y Utaciopltotaliolineses
rear portada, plantillas y kits graficos. editados por Carla) Modalidad: 100 % digital (produccién, venta y promocién en linea)
o 42 reels Objetivo final:
" o " : Grabacién con micréfono casero o . Publicar y posicionar el Manual Digital SonarQuisqueya como una herramienta educativa y cultural, vinculada al podcast, con proyeccion sostenible y ventas
Mes 2 - Grabacién y edicién Produccién de los primeros 4 . AR . . P . " (autogesnonados o con
inicial episodios locacién; edicion basica con Equipo Sonar Quisqueya 4 episodios y primeros 7 reels publicados. constantes en Amazon y redes sociales.
P Audacity/CapCut. Publicacién semanal. apoyo de disefiador
freelance)

Mes 3 - Optimizacién técnica Mejora de audio, storytelling y {kprendl{aje técnico (nlve\'esj EQ .et?mlon), ino S . 8 episodios publicados y campafia activa en * Calendario de

difusion ritmo visual integracion de intros y musica original. Equipo Sonar Quisqueya Instagram/TikTok. X R L
Y Lanzamiento de campafia de redes. publicaciones y redisefio

visual
" . Grabacion continua + Coordinacion de entrevistas o . S~ : : Atri

Mes 4 - Produccién sostenida ‘on continu inad! vistaso Equipo Sonar 12 episodios totales, clips especiales con ¢ Informe de métricas y

alianzas colaboracién con otros colaboraciones. Produccion simultanea Quisqueya+ invitados invitados L L.
y creadores de reels y clips cortos. quey ) aprendizaje técnico

* Carga de trabajo: 15-20
Ajustar estilo visual y sonoro seg(in horas semanales aprox.
Mes 5 - Expansién y revision Actualizacion del branding y métricas. Publicar microvideos . . Nueva portada o look visual + aumento de
. . - . N Equipo Sonar Quisqueya . .
de imagen contenido audiovisual educativos o culturales derivados del interaccién
podcast.
) Eva\ugcmprmtegralryv R'ewgon de metncgs, aprgn.dlzajes ) ) 24 episodios publicados + informe de
Mes 6 - Cierre y proyecciéon planificacién de proxima técnicos y de gestién. Definir mejoras Equipo Sonar Quisqueya resultados
etapa para la temporada siguiente. .

Duracién total: 6 meses
Modalidad: Grabacidn, edicion, disefo y difusidn a cargo de Carla y colaboradores externos.
Objetivo: desarrollar autonomfa técnica y narrativa, controlando el proceso completo y fortaleciendo la identidad

cultural del podcast.
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5.5 Plan de Negocios

El plan de negocios de SonarQuisqueya se diseiio
para garantizar la sostenibilidad econdmica, el
crecimiento estratégico y la consolidacion de la
propuesta cultural-educativa, asegurando que
el proyecto permanezca independiente y fiel
a su proposito pedagogico. Su vision combina
innovacion digital con cultura, construyendo un
ecosistema en el que el podcast se convierte en una
plataforma de transformacioén cultural y educativa,
capaz de conectar a los jovenes con su patrimonio
y generar reflexiones criticas sobre identidad, arte
y sociedad.

Para estructurar de manera integral el proyecto,
se utiliz6 el Modelo Canvas, que permite visualizar
los elementos que sostienen su propuesta de valor.
La propuesta de valor de SonarQuisqueya se centra
en ofrecer contenido cultural veraz, educativo
y cercano, fomentando pensamiento critico y
apropiaciéon del patrimonio entre los jovenes
urbanos. Se diferencia de otros medios porintegrar
narrativa pedagogica, musica, testimonios,
experiencias y andlisis critico, convirtiendo a los
oyentes en agentes activos de aprendizaje.

Los segmentos de clientes estan claramente
definidos: jovenes urbanos de Santo Domingo
interesados en cultura, arte, musica y patrimonio,
asi como consumidores digitales que valoran
contenido confiable, interactivo y cercano. Los
canales para llegar a estos publicos incluyen
plataformas de streaming como Spotify, Apple
Podcasts y YouTube, y redes sociales como TikTok
e Instagram, donde se difunden clips, reels y
contenido interactivo adaptado a los hébitos de
consumo juvenil.

La relaciéon con el cliente se sustenta en la
interaccion constante mediante encuestas,
retos culturales, comentarios y participacion en
actividades sugeridas por el podcast, generando
comunidad, fidelizacion y retroalimentacion
directa. Las fuentes de ingreso se diversifican para
asegurar independencia editorial y sostenibilidad,
incluyendo patrocinios de marcas culturales,
colaboraciones con medios, merchandising,
talleres, eventos y contenido premium.

Entre los recursos clave destacan el equipo de
produccion profesional, guiones estructurados,
investigacién, invitados expertos, recursos
audiovisuales y presencia digital consolidada.
Las actividades clave comprenden la produccion,
ediciéon de audio y video, creacion de clips y reels,
publicacién, difusion y anilisis de métricas de
interaccion. Los socios clave incluyen estudios
de grabacion, asociaciones culturales, marcas y
medios aliados, asegurando calidad, veracidad
y alcance. Por ultimo, la estructura de costos
contempla honorarios de estudio, produccion,
marketing digital, logistica y coordinacion de
invitados, permitiendo una planificacion financiera
eficiente y alineada con la mision educativa del
proyecto.

En cuanto a la estrategia de monetizacion,
SonarQuisqueya implementa mecanismos que
permiten generar ingresos sin comprometer la
integridad educativa del contenido. Entre estos
se incluyen patrocinios y colaboraciones con
marcas culturales, museos, librerias y empresas
turisticas, integradas mediante menciones
nativas y publicidad ética dentro de los episodios;
merchandising, con productos como camisetas,
tote bags, stickers y cuadernos que fomentan
sentido de pertenencia; eventos y talleres, que
permiten interaccion presencial y aprendizaje
experiencial; contenido premium, con episodios
extendidos, entrevistas exclusivas y recursos
educativos adicionales mediante suscripcién; y
colaboraciones con medios y plataformas, para
produccion de capsulas culturales que amplien
alcance y presencia digital. Esta diversificacién
asegura sostenibilidad a largo plazo y refuerza la
independencia editorial.

El presupuesto general proyecta los recursos
necesariosparaproducirelepisodiopilotoymaterial
promocional. Los costos aproximados incluyen
honorarios de estudio y grabacién (RD$17,000),
edicion de cuatro reels (RD$4,800), produccién y
postproduccion adicional (RD$5,000), marketing
digital y publicidad (RD$6,000) y logistica y
coordinacion de invitados (RD$3,000), para un
total estimado de RD$35,800.

Esta planificacion permite realizar ajustes
segiin métricas de alcance y retorno econdémico,
asegurando un uso estratégico de los recursos

Cotizacion de estudio de podcast

DBC Studio Podcast ofrece un paquete integral
para SonarQuisqueya:

. Servicios incluidos:

0 Uso de estudio y set para podcast

0 Ingeniero de grabacién

0 Produccién de audio y video

0 Edici6én bésica y entrega de reels

. Costo total: RD$21,800

0 Grabacion en estudio + edicion basica (2

horas): RD$17,000

0 Edicion de 4 reels (1,200 RD$ c/u):
RD$4,800

. Entregables:

0 Dos capitulos editados (piloto +
introductorio)

0 Cuatro reels optimizados para redes
sociales

Esta inversion garantiza un producto profesional,
multiplataforma y alineado con la propuesta de
valor educativa y cultural del proyecto

Finalmente, la cotizacion del estudio de
podcast garantiza un producto profesional y
multiplataforma. DBC Studio Podcast ofrece
un paquete integral que incluye uso de estudio
y set para grabacion, ingeniero de grabacion,
produccion de audio y video, edicién basica y
entrega de cuatro reels optimizados para redes,
con un costo total de RD$21,800, cubriendo dos
capitulos editados. Esta inversion asegura que
SonarQuisqueya mantenga coherencia técnica y
estética, consolidando su propuesta educativa-

cultural y su capacidad de generar impacto en la
audiencia juvenil.




53

5.6 Invitados y su relevancia

SonarQuisqueya selecciona invitados con
miradas complementarias y enriquecedoras para
la juventud, considerando trayectoria, impacto
comunitario y capacidad de conexi6on con la
audiencia. La diversidad de perfiles asegura
equilibrio entre rigor educativo, dinamismo
narrativo y conexion emocional.

5.6.1 Andariego (Turismo y aventura)

. Perfil: creador de contenido especializado
en turismo cultural y exploraciéon urbana.

. Relevancia: permite que los jovenes
descubran la cultura de manera experiencial y
practica, rompiendo la idea de que la cultura es
solo académica.

. Contribuciéon: comparte rutas culturales,
consejos practicos y genera material audiovisual
para clips y reels.

5.6.2 Kayla (Espiritualidad y cultura)

. Perfil:  investigadora que  explora
espiritualidad, identidad y cultura dominicana.

. Relevancia: conecta espiritualidad con
memoria colectiva y vida cotidiana, promoviendo
comprension integral.

. Contribucién: explica practicas
espirituales, incentiva experiencias culturales y
aporta profundidad tematica.

5.6.3 Kenneth (Social-politica)

. Perfil: especialista en politica, participaciéon
social y juventud.
. Relevancia: ofrece analisis critico de

desinformacién cultural y politicas publicas.

. Contribucién:  analiza impacto de
desinformacién,  propone  estrategias de
participacion y fortalece relevancia académica del
podcast.

5.6.4 Let’sTalkRD y Cultura Proxima

. Perfil: referentes en comunicacion cultural
digital y promocion de eventos artisticos.

. Relevancia: aportan experiencia
en narrativa digital, asegurando conexién
multiplataforma con la audiencia.

. Contribucién: ensefian técnicas de
entrevistas, narrativa digital, actualizacion
cultural y promocién de artistas emergentes.

Resumen de invitados por dimensiones:

. Exploracion territorial: Andariego

. Espiritualidad y cultura: Kayla

. Dimensi6n social-politica: Kenneth

. Innovacion digital y narrativa: Let’sTalkRD
. Actualizaciéon cultural y eventos: Cultura
Proxima

Esta diversidad asegura que SonarQuisqueya
cumpla su mision  educativa, combata
desinformacion y fortalezca identidad vy
pensamiento critico juvenil.

5.7 Material visual y referencias graficas

El componente visual es clave para conectar con
la audiencia juvenil, que consume gran parte de
la informacién cultural en plataformas digitales.
La propuesta grafica acompafia y complementa
la narrativa sonora, ofreciendo experiencia
inmersiva y coherente con enfoque pedagogico.

5.7.1 Moodboards e ilustraciones

. Los moodboards definen estética, paleta de
colores y estilo grafico.
. Combinan tonos calidos y urbanos,

integrando elementos tradicionales (arquitectura
colonial, simbolos culturales, musica) con detalles
contemporaneos (street art, tipografia moderna).

. Lasilustraciones acompafian cadaepisodio,
reforzando comprension visual y emocional.
. Incluyen elementos interactivos, stickers y

gifs para redes sociales, fomentando engagement
y aprendizaje ladico.
5.7.2 Mockups del proyecto

. Visualizan contenido en Instagram,
TikTok, YouTube y Spotify.
. Incluyen portadas de episodios, miniaturas

de reels, carruseles educativos y elementos
interactivos.

. Permiten anticipar experiencia del usuario
y ajustar disefio antes de la publicacion.

. Sirven como herramienta para
patrocinadores, mostrando calidad visual y
profesionalismo.

5.7.2 Referencias visuales de estilo

. Basadas en  proyectos  culturales
internacionales, ilustraciones urbanas, tipografia
moderna y simbolos dominicanos.

. Guian creacion de materiales graficos,

asegurando consistencia, profesionalismo 'y
originalidad.
. Integran creatividad y adaptabilidad a

tendencias emergentes sin perder esencia cultural
y pedagogica.

5.7.3 Formato y estilo de comunicacion

El formato de SonarQuisqueya estd disefiado
para ofrecer una experiencia educativa atractiva 'y
mantener la atencion de la audiencia juvenil. Cada
episodio tiene una duracion de 20 a 30 minutos,
estructurado en bloques tematicos que incluyen:

introduccion, entrevistas con expertos, analisis
critico, experiencias personales, historias de vida,
recomendaciones practicas y cierre reflexivo.
Esta modularidad permite combinar informaciéon
rigurosa con elementos narrativos que conectan
emocionalmente con los oyentes, evitando la
percepcion de contenido académico o distante.

El estilo de comunicacion es conversacional,
cercano y dinamico, fomentando la interaccion
mediante preguntas abiertas y guias tematicas que
permiten a los invitados expresarse de manera
natural, mientras se asegura que los temas
culturales se aborden de forma estructurada y
pedagogica. Este enfoque genera cercania con la
audiencia, motivando a los jovenes a reconocer
la relevancia de la cultura en su vida diaria y a
cuestionar informacion errénea.

Ademas, SonarQuisqueya integra elementos
audiovisuales para redes sociales, como reels,
clips y fragmentos adaptados a TikTok, Instagram
y YouTube Shorts, atendiendo a los habitos de
consumo digital de los jovenes. Esta estrategia
permite alcance, interaccion y aprendizaje
significativo, reforzando la memoria cultural
y promoviendo la participaciéon activa de la
audiencia.

La identidad sonora combina musica dominicana
contemporanea y tradicional, efectos ambientales
y sonidos que evocan el patrimonio urbano.
Esto permite que la experiencia de aprendizaje
sea inmersiva y multisensorial. La narrativa
incorpora anécdotas, testimonios de artistas y
ejemplos concretos, fortaleciendo la comprensiéon
de la cultura dominicana y estimulando reflexién
critica.

El enfoque pedagbgico se mantiene constante,
promoviendo pensamiento critico, participacion
activa y apropiacion cultural mediante encuestas,
retos digitales y espacios de interaccion.

Asimismo, la estructura modular permite
adaptacion y flexibilidad: los bloques pueden
reorganizarse segun la tematica, la relevancia
de los invitados o las tendencias de consumo
digital, garantizando que el podcast permanezca
actualizado y atractivo.

Este formato refuerza la mision del proyecto de
convertir el podcast en un espacio educativo,
participativo y culturalmente enriquecedor, capaz
de conectar a los jovenes con su patrimonio,
fomentar el pensamiento critico y consolidar una
ciudadania cultural consciente.

5.8 Capitulo piloto

El episodio piloto funciona como laboratorio
inicial, probando formato, narrativa, flujo de
trabajo y recepcion de la audiencia. Su diseno
estratégico demuestra viabilidad del proyecto,
permite retroalimentacién y establece parametros
de produccion para episodios futuros.

5.8.1 Presentacion del piloto (Kayla y
Kenneth)

. Invitados: Kayla (espiritualidad y cultura)
y Kenneth (social-politica).
. Ofrecen mirada integral sobre cultura

dominicana: dimension simbolica y espiritual
junto con critica social y politica.

. Introduccioén calida, tono conversacional y
efectos sonoros que evocan identidad dominicana.

o4
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5.8.2 Extracto del contenido grabado

Bloques tematicos:

1. Introduccion (2 min): Presentacion del podcast y
invitados.

2. Experiencia personal con la cultura (6-8 min):

o Kayla: espiritualidad y tradiciones dominicanas.

o Kenneth: impacto de politica y movimientos
sociales en percepcion cultural juvenil.

3. Desinformacion y juventud (6-8 min):

o Kayla: identifica informaciéon erréonea y ofrece
fuentes confiables.

o Kenneth: analiza impacto de desinformacion en
participacion juvenil.

4. Recomendaciones y vivencias (4-6 min):

o Kayla: consejos para integrar cultura en la vida
diaria.

o Kenneth: eventos y espacios culturales esenciales
para involucramiento comunitario.

5. Reflexion y cierre (2-3 min): importancia de la

cultura, agradecimientos y recordatorio de redes sociales.
5.8.3 Rumbo y proyeccion estratégica
. Expansion tematica: series especiales,

capsulas educativas en video y colaboraciones locales e
internacionales.

. Fidelizacion de audiencia: encuestas, retos
culturales y participacion activa.

. Diversificacion de invitados: expertos en
patrimonio, artistas urbanos y gestores culturales.

. Sostenibilidad financiera: patrocinios,
merchandising, talleres y contenido premium.

. Impactoeducativo-cultural: transformarpercepciéon

de la cultura entre jovenes, fomentar pensamiento critico y
apropiacion del patrimonio.

SonarQuisqueya se proyecta como laboratorio dindmico de
narrativas, espacio educativo, participativo y culturalmente
enriquecedor, capaz de trascender generaciones y fortalecer
identidad cultural nacional.
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6.1 Reflexion final sobre el impacto
cultural y educativo

SonarQuisqueya se consolida como un proyecto
innovador que articula educacion, culturay medios
digitales, orientado a fortalecer la apropiacién
critica del patrimonio cultural por parte de la
juventud urbana dominicana. Mas que un simple
podcast, funciona como un espacio integral de
aprendizaje y produccion, en el que los jovenes no
solo consumen informacion, sino que desarrollan
competencias técnicas, analiticas y creativas
para investigar, producir y difundir contenidos
culturales de manera veraz, contextualizada y
atractiva. Este enfoque integral permite combinar
la reflexion critica con la practica, fomentando una
comprension profunda de la identidad cultural y
de las manifestaciones artisticas locales.

El impacto de SonarQuisqueya se manifiesta en
diversas dimensiones:

Educativa y pedagogica: El proyecto se posiciona
como un recurso de aprendizaje activo y
experiencial, que combina teoria y practica para
formar habilidades cognitivas y técnicas en
los jovenes. A través de entrevistas, narrativas
inmersivas, andlisis de obras y ejercicios de
produccion, los participantes desarrollan
competencias deinvestigacion, sintesis, redaccion,
edicion y disefio sonoro. Esta metodologia permite
que la adquisicién de conocimiento no sea pasiva,
sino que implique reflexion critica, comparacién
de fuentes y comprensién de contextos culturales,
promoviendo un aprendizaje significativo que
trasciende el consumo superficial de contenidos.

Social y comunitaria: La participacién activa de
los jovenes en talleres, encuestas, comentarios
y retos culturales fortalece la interaccion
comunitaria y genera espacios de cocreacion,
en los que los oyentes se convierten en agentes
activos del proyecto. Esta dimension social
permite que SonarQuisqueya funcione como
catalizador de comunidad, promoviendo el
didlogo, la colaboracién y la construccion de
ciudadania cultural. Al involucrarse directamente
en la produccién de contenidos y en la reflexién
sobre su patrimonio, los jévenes experimentan la
responsabilidad de comunicar, difundir y

valorar su cultura, desarrollando un sentido de
pertenencia y compromiso con su entorno.

Cultural y patrimonial: = SonarQuisqueya
contribuye a visibilizar la riqueza cultural
dominicana, desde expresiones ancestrales hasta
manifestaciones urbanas contemporaneas. Al
integrar la ensefianza practica de creacion de
podcasts, los jovenes no solo aprenden sobre
cultura, sino que se convierten en agentes de
preservacion y difusion de su patrimonio. Este
enfoque fomenta la valoraciéon critica de las
tradiciones, la memoria histoérica y la creatividad
local, fortaleciendo la identidad cultural y
promoviendo la apropiacion consciente de los
recursos simbdlicos de la nacion.

Digital y mediatica: El proyecto aprovecha
los medios digitales y multiplataformas como
Spotify, Apple Podcasts, TikTok, Instagram y
YouTube Shorts para llegar a la audiencia juvenil
en sus espacios habituales de consumo. Més all4
del alcance, los jovenes desarrollan competencias
medidticas y técnicas esenciales para la
comunicacion contemporanea, aprendiendo a
adaptar contenidos a distintos formatos digitales,
a narrar historias de manera efectiva y a gestionar
informacién de manera responsable. Esto permite
que la juventud no solo participe como audiencia,
sino que también se empodere como creadora
y mediadora cultural en entornos digitales,
cerrando la brecha entre consumo y produccion.

En conjunto, SonarQuisqueya se proyecta como un
proyecto transformador que combina educacion,
cultura y tecnologia, generando impactos
sostenibles en el aprendizaje, la identidad, la
participacién comunitaria y la mediacién cultural
digital de los jovenes dominicanos. Su enfoque
integral demuestraquelos mediosdigitales pueden
ser herramientas poderosas para la educacion
cultural, siempre que se disefien con criterios de
rigor, creatividad y pertinencia, fomentando una
ciudadania critica, consciente y activa frente a su
patrimonio y su entorno cultural.

INDIGADORES DE IMPAGTO ESPERADO

DIMENSION INDICADOR || META A CORTO || META A LARGO
PLAZO PLAZO
Comprensién critica y 270% manifiestan mayor 290% producen contenidos
EDUCATIVA habilidades de produccion de conocimiento y capacidad de propios y aplican
podcasts produccién conocimientos culturales
SOCIAL Participaciéon digital y 500 interacciones por +2,000 interacciones por
creacién de contenido episodio episodio
Asist ; t o .. 50% se involucran
CULTURAL exspllsoreancciléan apaet\;einmoonsiayl 50 dz\/zz:z:eiu?iz:;T;Zan < activamente en actividades
culturales
+5,000 reproducciones por
Alcance, retencién y 1,500 reproducciones episodio y crecimiento
DIGITAL produccién de contenido promedio sostenido de creadores
activos

¢
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6.2 Proyeccion futura del podcast y manual
de creacion

El proyecto SonarQuisqueya se proyecta como
un referente solido de innovacion educativa y
cultural, con una visién estratégica orientada
a su expansion, sostenibilidad y consolidacion
como herramienta de formacién y mediacion
cultural para la juventud urbana dominicana.
Su proyeccién futura busca no solo fortalecer la
creacion y difusiéon de contenidos de calidad, sino
también garantizar que los joévenes adquieran
competencias técnicas, analiticas y creativas que
les permitan convertirse en agentes activos en la
preservacion y promocion del patrimonio cultural.

La proyeccion del proyecto se articula en tres ejes
estratégicos:

Diversificacion de contenidos y formatos: Se
plantea ampliar el espectro temético y la variedad
de formatos para alcanzar experiencias de
aprendizaje mas inmersivas y completas. Esto
incluye la incorporacion de series tematicas
centradas en musica, danza, arte urbano,
patrimonio histéricoytradicioneslocales; capsulas
audiovisuales educativas que combinen narrativa,
andlisis critico y produccién sonora; recursos
interactivos que ensefien técnicas de creacion de
podcasts; y transmisiones en vivo que promuevan
la participacion directa de la audiencia. La
integracion de teoria y practica permitira que los
jovenes no solo consuman informacion, sino que
desarrollen habilidades para producir contenidos
propios, reflexionar criticamente sobre la cultura
y adaptar los aprendizajes a contextos diversos.

Ampliacién de la red de colaboradores e invitados:
La proyeccion contempla la incorporacion de una
amplia variedad de voces expertas y creativas,
incluyendo investigadores en patrimonio, artistas
emergentes, gestores culturales, educadores
y referentes internacionales. Esta diversidad
garantiza que los jovenes accedan a perspectivas
complementarias, enriqueciendo su pensamiento
critico y fomentando la creatividad en la
produccion de contenidos. La interacciéon con
distintos actores culturales también posibilita la
construccion de redes de colaboracion sostenibles,
fortaleciendo la comunidad cultural digital y

ampliando el alcance de SonarQuisqueya a nuevos
publicos y contextos educativos.

Sostenibilidad y crecimiento econ6émico: Para
garantizar la continuidad del proyecto y su
independencia editorial, se proyecta un modelo
diversificado de monetizacion que incluya
patrocinios estratégicos, talleres formativos,
eventos educativos, contenidos premium vy
colaboraciones con instituciones culturales y
educativas. Estaestrategiaaseguraqueelmanualde
produccion y los recursos asociados permanezcan
accesibles para los jovenes, manteniendo la
calidad pedagodgica y la pertinencia cultural de los
contenidos. Ademas, la sostenibilidad econémica
permitira reinvertir en innovacion, mejora técnica
y expansion del proyecto a otras regiones de la
Republica Dominicana y América Latina.

En conjunto, la proyeccion futura de
SonarQuisqueya no solo busca consolidar su
presencia como plataforma educativa y cultural,
sino también posicionarse como un modelo
replicable de comunicacion cultural en contextos
urbanos y digitales. Al combinar educacion,
creatividad, mediacion cultural y tecnologia, el
proyecto se plantea como un referente que inspira
a los jovenes a apropiarse de su patrimonio, a
producir contenidos de calidad y a difundirlos de
manera critica, creativay consciente, fortaleciendo
asi la identidad cultural y la participacion
ciudadana en el siglo XXI.

PROYECCION ESTRATEGICA A 5 ANOS

ANO OBJETIVOS CLAVE

ACCIONES CONCRETAS

1 Consolidacién del piloto

Evaluacién de métricas, ajustes de
guion, lanzamiento de episodios y
manual préactico

2 Expansién multiplataforma

Integracién de TikTok, Instagram,
YouTube Shorts; tutoriales practicos de
produccién

3 Diversificacién de contenidos

Produccién de series tematicas,
capsulas educativas, entrevistas con
expertos y tutoriales de produccién

4 Fortalecimiento de comunidad

Talleres presenciales, mentorias para
Jjévenes creadores, colaboracién con
escuelas y universidades

Internacionalizacién y
5 sostenibilidad

Ampliacién de audiencia global,
alianzas estratégicas, monetizacién
ética, consolidacién como referente

educativo-cultural

6.3 Cierre narrativo y reflexivo

SonarQuisqueya trasciende la mera difusién de
informacion al integrar de manera armoniosa la
ensefanza de técnicas de produccion de podcasts
con la comprension critica del patrimonio cultural
dominicano. Cada episodio, cada recurso del
manual y cada actividad de validacion con jévenes
funciona como un laboratorio de innovacion
educativa, en el que se conectan lo académico con
lo cotidiano, lo local con lo global, y lo digital con
lo tangible. Este enfoque permite que los jévenes
no solo accedan al conocimiento, sino que se
conviertan en productores activos de contenidos
culturales, desarrollando habilidades técnicas,
analiticas y creativas mientras reflexionan sobre
su identidad y entorno.

El proyecto fomenta una participacion consciente
y critica, transformando la relaciéon de

la juventud con su cultura. Al involucrarse en la
produccién, adaptacion y difusion de contenidos,
los jovenes experimentan la responsabilidad de
preservar, valorar y comunicar su patrimonio,
consolidando un sentido de pertenencia y
ciudadania cultural activa.

En sintesis, SonarQuisqueya se consolida como
un agente de cambio educativo y cultural, un
espacio donde creatividad, conocimiento y
produccion de contenidos se entrelazan para
formar una juventud critica, comprometida y
capaz de apropiarse de su legado cultural. Este
proyecto demuestra que la educacion, cuando se
combina con innovacion tecnologica y mediacion
cultural participativa, puede transformar no solo
la manera de aprender, sino también la forma de
vivir y compartir la cultura en el siglo XXI.
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Santo Dominge, Repiblica Dominicana
| ale ngoste de 2025

Comité de Proyecto de Grado
Escucla de Estsdios Liberabes
Universidad Iberoamericana (LINIBE)
Presemie.

Asunto: Solicited de aprobacion del 1ema del Provecto de Fin de Carrera (PFG)
sty O imate;

Por medio de la presente, me permito someter 3 su consideracion el tema de mi Provecto de
Fin de Cornene, o el be triulnidis:

Sanar(uisgueya; Veces jivencs para uma nueva narrstiva caltural

Este provects tiene como propdsito disehar un modelo conceptual de podesst cultural-
educative centrade en la histonia oml dominicama, dingido a pvenes ealre 18 v 35 ailos
residentes en Samo Domingo. La propucsia surge como fespacsta & und problemdatica
urgente: ka desinformacion cultural que circula en medios digitales v que impacta de manecra
parikculer o lxs juvenisdes whanas, debilitunde su vineule con lo memoria histdnea ¥ 1o
wdentided cultural del pois.

Desde un enfigque csalitativo ¥ iransdisciplinano, el modelo se sustentard en marcos feorcos
de los earudios culmorales, la educacidn medidrica, ¢l pensamicato sonoro, ¢f discio
participativo v bos principios de la economia creativa. Su validacidn se realizard a través de
entrevistis sempestructuradas, andlisag de u:fl:'u:n‘ln:.l disenio de ;n‘nlnlipl.um dﬁllgn cim |
andicncia mera

A conimumcidin, presenio lows elemsenios cenlmmles del e
Preguntss de invesligaciin:

s v namativis culturnbes resulian significativas para ln juventud urbana en Santo
Daemingo™

Ut comcleristicas debe tener un poddeast culioml-exlucative A ser necesthle,
creible v significative pam su sudicncia meta?

el pusde un modelo sonore comtnbuir 2l fonalecimiento de |3 sdenteadad cultural
iesmimacimey abeside unn perspeciive mifucEivaT

Objetive general;
Diseflar un madelo concepiual de podeast cultural-cdseativo cemrade on 1n hisioria oral
deminicana, dirigido a pdyvenes entee 18 v 35 aflos en Santo Domingo.

Cihjetives especificos:

1. Dizchar un modelo concepual de podoast educative basado en nrrativas canbedias.
2. Validar su luncionalidad o iravés de bermmienins cualimivas apheadas con su

audiencia meta.
3. Evaluar su viabilidsd v cscalabilidad como estrategia 4z comunicacion culnaral
digzital.
Alcances del proyvecio!

Este provvecto no conternpla la produceidn sonors de episedios ni la difusidn pablica de
contenido, Se endfoca en In revisiin documentol, o elaborscion estrocturmda del modebo, In
valudaciin cualitativa con jivenss paricipantes v la constrscciim de una matnz de
indicador:s para evalunr lo vnbiladad ¢ impagio del medelo, Bl resulisdo serd un documento
e pueds servic conmio guia pars fuluras miciativas de cardcter educativo, cultural ¥
COMmILETAArI.

Este trabajo s¢ enmarca en ¢l campo &z bas ares v Ia cultura, desde una perspectiva critica de
los Estudios Liberales. Conmdens gue su desarrollo poede constitur un aposie spgnificative a
la construccidn de cibdadania cultaral ¥ a la promocion de nareativas mds inclusivas y
represeniativas del comexte dominicane.

Agradezco de anremano su aencion ¥ quedo menta a su valoracidn v aprobacion del tensa
Prupmesio.

Aeniamenta,
Carls Fermin
Estudiamie de la Licenciatura en Estudios Liberales, mencidn Aries

Mntricula: 230465
Corren: giemmindiesiunibe. edu.do
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Encuestas

Edad:
B2 respun.-sl:as

@ 18-
i@ 22-25
i 26-30

£ Qué tanto tiempo pasas consumiendo contenido en redes sociales diariamente?
B1 respusstas

i Manos de 1 hora
@ 1-2 homs
B 3= horms
@ M da £ horas

68

iCual de estas redes usas con mas frecuencia para consumir contenido cultural o artistico?
B3 responstas

Instagram I 0 (B3 S
TiTok [, 4.1 (57 B %5)
Twitter (x) N 4 (4.8 %)
YouTube | < 7 (56,6 %)
Facebook, WhatsApp |1 (1.2 %)
Spotity 11,2 %)
B101.2%)
Tinder W—1(1,2 %)
Wassap 1 (1,2 %)
Subsiack N1 (1.2 %)
Pimarest W2 {24 %)
Threeds y Patrecn 11 (1,2 %)

0 il 40 6l il



i Con qué frecuencia consumes contenido cultural en redes sociales (misica, arte, tradiciones,
historia, cultura urbana)?
82 respuesias

@ Todos los diss

@ Varlas veces a la semana
@ Una vez a la semana

@ Caslnunca

LAlguna vez has dudado si un contenido cultural que viste en Instagram, YouTube o TikTok era

verdadero o no?
B3I respuesias

P s
® No
68
iCon qué frecuencia escuchas podcasts?
B3 respuaalan
i Todos los dins

@ Varias vecss a la samana
@ Una vez a la semana

@ Casi nunca

@ Nunca

iQué tipo de podcasts consumes con més frecuencia? (puedes marcar més de unao)
T7 netpEstas

Entratanimianio 22 (67.5 %)
Educackin 35 (45.5 %)
Noticias | Polisca 24 (31,2 %)
Cultura y furfe 34 (44 2 %)
1{1,3 %)
MNINGUNOE-1 (1,3 %)
HNingunoli—1 (1,3 %)
Ho escucho podeastsli—1 (1,3 %)
Mo escucho podcasts a men... -1 (1,3 %)
Salud y bienastar, negocios. ., ll-1 (1,3 %)
Psicologia, medicing, nwoest... 11,3 %)
Mislarosll—1 (1,3 %)
Cué pusdan ireresanmel—1 (1,3 %)
Cristignesmoll—1 (1,3 %)
Fitness y Crecemsents Parso... -1 (1,3 %)
Mo escucholl—1 (1,3 %)
T crime -1 (1,3 %)
Raligicses ¥ doportivosll—1 (1,3 %)
o 20 40 [=11]
iHas escuchado alguna vez un podcast dominicano?
83 respuesias
L E)
i MNa

£Qué tanto interés tendrias en escuchar un podeast cultural como SonarQuisqueya que hable de

arte urbano, masica, historia y tradiciones dominicanas?
B3 respusatas

@ Mucho
@ Poco
D Mada

& Algo




Zona donde resides
+Qué caracteristicas valoras mas en un podcast cultural? (elige hasta 3) ECki oy emes

mm!! E1 respussstas B respuestas
Cue sea eniratanido —E8 (78,3 %)
Cue sea inloemativo 60 (72.3 %) Distrito Nacional Capital
Cue fenga buona MUsca | tisa. .. 25 (30,1 %)
Que e breve (10-15 minutos) 32 (38,8 %) Distrito nacianal Santo Domingo Este
O tanga invitados dvenes v, (41 %)
Condeniic sevado no populis... |1 (1,2 %) Santo Domingo Plantini
Ciue durs muchs (40 minuos a_ | 1(1,2%)
Chaer proporcione informacien ol -1 (1,2 %) Maca El cacigue
1(1,2%)
0 0 &0 &0 ] Santo Domingao Narte Jacobo Majluta
Zona oriental San isidro
£Qué tan facil es encontrar informacion confiable sobre cultura y arte dominicano en Instagram, .
Bella Vista Santo Domingo Oeste
YouTube o TikTok?
B3 respuesiag .
Santo Dominga PR
@1 :
@3
&4
®: z
ona donde resides
Zona donde resides
i i 21 mespunsias
San geranimo Independencia
Zona donda resides Zona donde resides Buena vista primera, Santo Domingo norte Ensanche Quisqueya
11 respueslas B reipustia Urbanizacién Fernandes Santo Domingo nore
Less prad -
izl s Serrailes, Santo Domingo Distrito Nacional - Amoyo Hondo Naco
La #cpenia La Esperiia
Sania Domingo Oeste DM, Yilla Consuelo
Willa Matires, Santo Doemingd Wil Mm“w—dﬁ
Cobinas de Los Rics, Distrite Macknal Biatrite Macionsl Bella vista Julieta Marales
Santa Domingo Nofe £l millon ATTOY0 honco Evaristo Morales
El millon, Distrile Nacsonal Hanto doming DM, Bella Visla Santi Dimkngo .0.N
San Pedro de Macors
i SAN Cristibal

Santa Daminga Digtris Macicaal Swnto Bomingo esle
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Entrevistas

G:20 ual T

4 9 Lets Talk Rd (miguelina)

:Qué te inspird a crear Let's
Talk RD ¥ como nacio?

Let’s Talk RD nacid de mi

le abrir espacios de
conversacion sobre arte Y
cultura que fueran accesibles,
cercanos y atractivos para
nuevas generaciones, Siempre

sentido que el arte

transforma y educa, pero
muchas veces se percibe como
lejano. Mi idea fue
democratizarlo: hablar de arte
sin etiquetas, con un lenguaje
que conecte con la gente joven,
v al mismo tiempo rendir
homenaje a la riqueza cultural
de nuestro pais.
iC
enfrentaste al inicio del
proyecto?

El mayvor reto fue vencer la

e

preguntaba por que hablar de

arte en rerdes ancialas nnmn si

+

CS

£ Cual fue el mayor reto que
enfrentaste al inicio del
provecto?

El mayor reto fue vencer la
resistencia inicial: la gente me
preguntaba por qué hablar de
arte en redes sociales, como si
no fuera un tema con espacio
alll. Tambien fue un desafio
mantener la coherencia visual y
de contenido, porque sabia que
para posicionarnos debiamos
crear un proyecto solido, con
identidad y constancia.

;Como eliges los temas o
invitados para cada episodio?

Siempre parto de la relevancia
cultural y de lo que aporte a la
conversacion. A veces esun
artista emergente que merece
visibilidad; otras, una figura ya
consolidada que inspira con su
trayectoria. Me gusta que cada
invitacdo o tema refleje
diversicdad. aue nodamaos hablar

+
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0 Lets Talk Rd (miguelina) R, v

;Como eliges los temas o
invitados para cada episodio?

Siempre parto de la relevancia
cultural y de lo que aporte a la
CONVersacion. A veces es un
artista emergente gque merece
visibilidad; otras, una figura ya
consolidada que inspira con su
trayectoria. Me gusta que cada
invitado o tema refleje
diversidad, que podamos hablar
de ballet, de cine, de pintura, de
musica o de gestion cultural,
siempre con un hilo conductor:
el impacto del arte en la
sociedad. ‘t

:Qué estrategias usas para
conectar con tu audiencia en
redes sociales?

Me gusta combinar educacion
con cercania. Para lograrlo,
hemos creado distintos
segmentos que conectan con
diversos publicos: desde la
Agenda Cultural y Radar de

_|_
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4 e Lets Talk Rd (miguelina)

;Que estrategias usas para
conectar con tu audiencia en
redes sociales?

Me gusta combinar educacion
con cercania. Para lograrlo,
hemos creado distintos
SEQH'IEHTEIE que conectan con
diversos publicos: desde la
Agenda Cultural y Radar de
Talento, hasta El Arte De: y
videos donde comparto
experiencias personales que
inspiran a otros a vivirlas
también. Ademas, dedico
tiempo a responder
comentarios y mensajes
directos, porque estoy
convencida de que una
comunidad se construye con
interaccion genuina y
constante, no solo con
publicaciones.

:Que papel crees que tienen los

creadores digitales en la
promocion de la cultura local?

-

Q:)'\.r
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4 e Lets Talk Rd (miguelina)

(Que papel crees que tienen los
creadores digitales en la
promocion de la cultura local?

Un papel fundamental. Somos
puentes. Podemos llevar al
escenario global lo que pasa
aqui v a lavez acercar lo
internacional a nuestro publico
local. Tenemos la
responsabiidad de contar
nuestras historias, porque si no
Io hacemos nosotros, otros las
cuentan desde afuera y muchas
veces sin el mismo contexto o

sensibildad. ‘.’

;Qué barreras has encontrado
al hablar de cultura y arte en
plataformas digitales?

La principal barrera es la
percepcion de que el arte “no
vende" o no genera tanto
engagement como otros temas.
Tambien esta el reto del
algoritma, que favorece lo
superficial. Por eso toca ser

_I_
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{ 0 Lets Talk Rd (miguelina)

¢ Que barreras has encontrado
al hablar de cultura vy arte en
plataformas digitales?

La principal barrera es la
percepcion de gue el arte “no
vende” o no genera tanto
engagement como otros temas.
Tambien esta el reto del
algoritmo, que favorece lo
superficial. Por eso toca ser
creativa para contar lo profundo
de manera atractiva y visual.

£Cual ha sido tu mayor
aprendizaje como creadora de \:
contenido cultural?

Que la constancia vale mas que
la perfeccidn. Al inicio quera
que todo fuera iImpecable, pero
entendi que lo importante es
Crear y cormpartin, porgue
siempre habra alguien al otro
lado a quien le haga clic el
mensaje.

cQue consejo le danas a

_|_
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|mp|::rt:-|n!.e 25 la vozZ, la
perspectiva y la pasion. El arte
y la cultura siempre necesitan
mas narradores, mas puntos de
vista.

sQue proyectos o metas tienes
« proximamente con Let's Talk
Art?

Actualmente estoy enfocada en
fortalecer la linea editorial de
Let's Talk RD v en seguir
consolidando Hablemos de Arte
como un espacio de
conversacion profundo,
cercano y entretenido.

Mi vision a futuro es que el
proyecto continte
expandiendose hacia distintos
medios y formatos, abarcando
mas espacios dentro del
ecosistema cultural dominicano
y acercando el arte a nuevas
generaciones, siempre con la
mision de hacerlo accesible y
relevante.

-+

6:21 al T

9 Lets Talk Rd (miguelina) Q.

:Qué consejo le darlas a
alguien gue quiere empezar un
podcast cultural?

Que se atreva. Que no espere
tener el equipo mas caro ni el
plan mas perfecto. Lo
importante es la voz, la
perspectiva y la pasion. El arte
y la cultura siempre necesitan
mas narradores, mas puntos de
vista.

i Que proyectos o metas tienes
proximamente con Let's Talk
Art?

&

Actualmente estoy enfocada en
fortalecer la linea editorial de
Let's Talk RD y en seguir
consolidando Hablemos de Arte
COmo un espacio de
conversacion profundo,
cercano y entretenido.

Mi vision a futuro es que el
proyecto continue
expandiendose hacia distintos

923 W

< &) Funpi(Kayla)

Entrevista a Kayla — Expenencia
en redes y podcast

1. :Qué fue lo que te animd

a empezar a crear contenido?
(Para mi la creacion de
contenido era como terapia, las

" redes sociales en ese entonces
eran muy diferentes a la
polarizacion que se vive hoy en
dia. Era un lugar mas abierto a
la expresion)

2. ;Como nacio la idea de tu
podcast?

(Queria abrir un espacio en R

donde muchas personas

pudieran abrir una

conversacién tabl, sentia que

habia un tema que faltaba en

los contenidos del pais y ese

era el paranormal)

3. (Qué diferencia sientes
entre hablarle a la camara en
redes y grabar un episodio de

podcast?
(Fn redes sieanto die niiedo sar

'4 % FUNDI (Kayla)

3. :Que diferencia sientes
entre hablarle a la camara en
redes y grabar un episodio de
podcast?

(En redes siento que puedo ser
un poco mas vulnerable como
hablar con una amiga en casa
pero en el podcast es mas
como investigativo y
informativa)

4. ;Cual fue el reto mas
grande al inicio y cdmo lo
manejaste?

(El reto mas grande fue lidear
con los comentarios negativos
pero pronto aprendi que eso es

+ @ @ 'Q) ' parte normal de la fama en

redes)

5. (Como decides de que
hablar en tus contenidos?
Para mi el tema espiritual
siempre a sido una hiper
fijacion mia y genuinamente me
apasiona. Siempre tengo algo
nuevo de que hablar.

6. ;Qué es lo que mas
disfrutas del proceso creativo?

+ i @ $ + 0 © ¢
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5. ¢(Como decides de qué
hablar en tus contenidos?

Para mi el tema espiritual
siempre a sido una hiper
fijacion mia y genuinamente me
apasiona. Siempre tengo algo
nuevo de que hablar.

6. :Queé es lo gue mas
disfrutas del proceso creativo?
(Me encanta el aspecto
investigativo y después poder
conversar del mismo tema con
mi comunidad)

7. iAlguna vez has sentido
miedo o dudas de compartir
algo?

;Como lo enfrentas?
(Definitivamente,
especialmente con el clima
politico actual aungue lo he
enfrentado con mantenerme
firme en mi verdad adngue no
sea la mas popular)

8. :;Qué tanto influye tu
comunidad en lo que haces?
(Bastante, vendo de una época
en la cual se utiizaba mucho

T ED

R

%

G @ 9
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%) FUNDI (Kayla)

10. ;Qué herramientas o
trucos digitales te han
funcionado para crecer?

{ fijate que aqui me guio mucho
de mi intuicién) Lol @ &

11. ;iTienes alguna rutina o
ritual antes de grabar?
Si me gusta maquillarme
mientras escucho mi musica
favorita como Lana del Rey.

11:50 all F S

4 ‘E:“ FUNDI (Kayla) h %
12. ;Cual ha sido tu episodio
o publicacién mdas especial para
ti y por que?
(Cuando anuncie que me habia

9. ;Como logras ser
auténtica sin perder de vista lo
que tu audiencia espera?

[ Trato siempre de ver oS dos
lados de la moneda vy ser
consistente en mis palabras v
acciones) siempre hablo desde
la empatia.

rmientras fuiMmos novios NUNca
mencionamos que estabamos
juntos por lo cual nos dio
tiempo de conocernos mejor y
anunciarlo en nuestros
términos y de una manera
especial)

10. ;Qué herramientas o
trucos digitales te han
funcionado para crecer?

( fijate gue aqui me guio mucho

13. ;i Te ha pasado algo
de mi intuicién) Lol @ @ :

divertido o inesperado mientras

: : grababas?
1. sTienes alguna rutina o h[

ritual antes de grabar? : -+
Si me gusta maquillarme ;

mientras escucho mi musica

favorita como Lana del Rey.

12. ;Cudl ha sido tu episodio
0 publicacion mas especial para
ti vy por que?
(Cuando anuncie que me habia
casado con mi esposo,
mientras fuimos novios nunca

e e e e N e G e e Tt

G @ 0

casado con mi esposo, ‘[.
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12. ;Cudl ha sido tu episodio
o publicacion mas especial para
ti v por que?
(Cuando anuncie gue me habla
casado con mi esposo,
mientras fuimos novios nunca
mencionamos que estabamos
juntos por lo cual nos dio
tiempo de conocernos mejor y
anunciario en nuestros
términos y de una manera
especial)

13. ¢ Te ha pasado algo
divertido o inesperado mientras
grababas?

Siun espiritu me moviod el
celular &Y

14. ;Que consejo le darias a
alguien que guiere comenzar en
este mundo?

(Que esté preparado ano
recibir apoyo de amigos ni
familiares al principio y que
habra una comunidad que si te
entenderd, concéntrate en
aquellos que razonan con tu
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MANUAL DE
CREACION
DEL PODCAST

(Paso a Paso)

o0BRE ESTE MANUAL

El manual de creacién de SonarQuisqueya se disefié con el
objetivo de garantizar coherencia pedagégica, calidad
técnica y replicabilidad, asegurando que cada episodio

cumpla con estdndares educativos, comunicativos y
creativos. Este paso a paso permite que el proyecto no
solo sea sostenible, sino también adaptable a futuros

contextos y audiencias.
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PA30 I

PLANIFICACION Y
CONCEPTUALIZACION

El primer paso consiste en definir de

manera precisa los objetivos educativos

y culturales del podcast, asi como el

publico meta, que en este caso son

jovenes urbanos de Santo Domingo entre

18 y 30 afios. Durante/esta fase se seleccionan
las temdticas centrales, que
incluyen arte urbano, misica,
historia, tradiciones dominicanas y
expresiones culturales
contempordneas, garantizando
pertinencia y conexidn con la

audiencia.

Ademds, se establece la estrategia de
difusién, e identificando plataformas N 3

[ 4

digitales prioritarias (Instagram,
TikTok, YouTube Shorts, Spotify y @ ¥=4
Apple Podcasts) y disefiando un plan

para seleccionar invitados que

aporten valor cultural, desde

artistas emergentes hasta expertos en

patrimonio y gestores culturales.

Esta planificacién inicial asegura [

que cada episodio tenga propdsito,
coherencia y alcance.

Paso 2:

PREPARACION DE GUIONES
Y PREGUNTAS GUIA

desarrollan guiones flexibles y adaptados a cada
invitado. Estos guiones incluyen bloques temdticos
predefinidos, preguntas abiertas que fomenten reflexidn
y participacidén, elementos interactivos, y casos
prdcticos que conecten la teoria con la experiencia
cotidiana de los jévenes.

Se prioriza la diversidad de voces, incorporando
artistas emergentes, expertos en patrimonio, lideres
comunitarios y referentes culturales, de manera que la
narrativa sea plural, inclusiva y representativa de
distintas dimensiones de la cultura dominicana.

Los guiones funcionan como un marco orientativo,
permitiendo al mismo tiempo libertad de expresién y
espontaneidad durante las entrevistas.
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PRESUPUESTO A: PRODUCCION
PROFESIONAL (CON ESTUDIO DBC)

Paso 3: -

COTIZACION Y SELECCION DE e
ESTUDIO DE GRABACION R

s Frralt SR CL A X r-"
[T =R 3L, SR L=

Rt b U B waiee b (Sl 290 " 4 Fradei o

Este paso asegura calidad técnica y
profesionalismo en la produccidén. Se define un
presupuesto detallado, contemplando grabacién,
edicidén, postproduccidén, misica y efectos

FUENTES DE INGRESO OPTIMIZADAS (A)

sonoros. La seleccidn del estudio de grabacidn

considera criterios como acistica, i o e Lo Lt A
equipamiento técnico, disponibilidad y i L | T et = e
experiencia del personal. Garantizar un . . o
entorno profesional permite que cada episodio = - ._ g o ) e
cumpla con estdndares de claridad, volumen, AR § .
balance y coherencia sonora. R e
Dinnancin nets easmacin: RSO - EOCUBCCLO0 = %00, 400 00 r
— Bl g i garencls J F W Lk Sk o vlakble cian | o e
realitic ke + 1 o ried y e =
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PRESUPUESTO B — PRODUCCION e
INDEPENDIENTE
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PASO 4
GRABACION DE
EPISODIOS

Durante la grabacidn, se coordina la logistica de invitados y equipo

técnico, generando un ambiente relajado y colaborativo que favorezca la
espontaneidad y autenticidad de las conversaciones. Ademds del registro
principal,

se captura material adicional destinado a clips cortos, reels y
microcontenidos para redes sociales, maximizando el alcance y 1la
visibilidad de cada episodio.

En esta fase se realiza la limpieza de audio, ajuste de volimenes e
integracién de misica y efectos sonoros, asegurando que la experiencia
auditiva sea envolvente y profesional.

Se producen clips cortos y reels destinados a redes sociales, facilitando
que los jovenes interactden con el contenido y participen activamente
mediante comentarios, encuestas o retos digitales. La postproduccién
también permite reforzar la identidad sonora del podecast, incorporando
misica dominicana contempordnea y tradicional, asi como efectos que evocan
el patrimonio cultural.

PASO 6
PUBLICACION Y
DIFUSION

Una vez editado, el episodio se publica en Spotify, Apple Podcasts y

YouTube, garantizando accesibilidad y visibilidad.

Paralelamente, se difunden clips y reels en Instagram, TikTok y otras redes
sociales, acompafiados de estrategias de participacidén que invitan a la
audiencia a comentar, compartir y crear contenido derivado. Esta difusién

activa asegura que el podcast cumpla su funcién educativa y cultural,
llegando de manera efectiva a la juventud.

EVALUACION Y
MEJORA CONTINUA

monitoreo y andlisis de métricas, evaluando interaccidn, alcance y

percepcion de la audiencia. Estos datos permiten ajustar guiones, estilo de
comunicacién y formato de episodios, asegurando que cada entrega sea mds
relevante, atractiva y educativa. La mejora continua convierte a
SonarQuisqueya en un proyecto dindmico y adaptable, capaz de evolucionar
segin las necesidades de los jévenes y las tendencias culturales.

Impacto del manual:

Este paso a paso asegura que SonarQuisqueya tenga un impacto educativo
real, promoviendo reflexidén critica y apropiacién cultural entre los
joévenes, al tiempo que establece un modelo replicable y sostenible para
futuros proyectos culturales y educativos en Repiiblica Dominicanaotros
contextos latinoamericanos.



97

$99

e

ina mente despisrta, un cafle callemis ¥ um micrdfono
epcendido: asi espleza cada episcdlio que deja buells.
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COTIZACION DETALLADA — MANUAL DIGITAL

“SONARQUISQUEYA"

Duracién: & masas
Modalidad: 100 % digital

Documento final: PDF + varsidn Amazon Kindlg

PLANIFICACION ¥ REDACCION

DISENO GRAFICO ¥ DIAGRAMACION DIGITAL

_Concepto Detalle Costo(RD$)
Investigacion y Busqueda de fuentes, 1,500
documentacidn lecturas base,

recopilacian
Estructura del manual Indice, capitulos, orden 1000
narativo '
Redaccién de capitulos | Texlo original, enfoque | 6,000
cultural-educafive
ﬁ?‘ﬂm de anexos / Glosarics. 1,000
herramientas.
referencias
Reuniones Alingacion temadtica v 300
conceptuakes (2=3) ajustes
Subtotal 10,000
EDICION ¥ CORRECCION DE ESTILO
Concepto Dherlal i Costo (RD5)
Correccidn ofografica Ortagrafia, acentos, 2 000
gramatica
Correaciin de etlo Fluidez, claridad, 2.500
coherancea
Revision académica Citas, APA, referencias 1.000
Lactor de prueba ' Observaciones finales 500
Subtotal 6,000

Concepto Detalle Costo (RDS)
Disefio de portada Concepto visual, coloras, | 3,500
tipografia
Disefic de confraportada | Resumen, branding 1 800
Diagramacidn editorial InDesign, 8 paginas 4,00
Ajustes finales de disefio | Correcciones visuales 1,000
Subtotal 10,000
PUBLICACION DIGITAL
Conceplo Detalle Costo (RDS)
Registro ISBN Identificacién del manual 1,000
Subida a Amazon KDP Configuracidn de 1,000
metadatos v pruebas
Subtotal 2,000
MARKETING ¥ PROMOCION DIGITAL
Concepto Detalle Casto (RDS)
Disefio de plezas grificas | Banners, mockups, arles | 2,000
promocionakées para rades
Produccitn de 4-6 Reels | Clips. textos, edicicn 2,500
promocionales [
Meata Ads Campafia de trafico por +.500
iInstagram/Facebook) | 1-2 semanas
Amazon Ads Publicidad an Kindla 2 000
| Store
Estrategia de lanzamiento | Guion de campafia y 2. 000
calendano
Subtotal 12,000
SEGUIMIENTO ¥ REMARKETING
Concepto | Detalle Costo (RDS)
Analisis de méincas Amazon KDP + redes 1,000
| sociales
Actualizacion de pieras Ajusies sagin vanias 1,000
Promocidn cruzada Publicaciones adicionales | 1.000
ipodcast + redes)
Subtotal 3,000
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IMPREVISTOS (20 %)
Concepto Costo base %o Total
Fondo de 49,000 20 % 9,800
contingencia
TOTAL GENERAL
Area Total (RD$)
Planificacion v redaccion | 10,000
Edicidn 6.000
Disefio y diagramacion 16,000
Publicacién 2,000
Marketing y promocion 12,000
Seqguimiento 3.000
Imprevistos 9 800
TOTAL GENERAL RDS58.800

COTIZACION — PRODUCCION PODCAST
“SONARQUISQUEYA” (SIN ESTUDIO)

Servicio: Produccidn de podcast independianta (6 meses)

Equipo v Herramiantas (inversidn dnica)

Concepto Dascripcidn Costo (RDE)
Micréfonos de viog (2 Boya BY-M1 o similar G, 000
unidades)
Tripode Tripode para celular / 2,000
camara
Aro de luz Luz LED para grabacion | 3,000
Adaptadores y cables Splitter, extensionses, 1,000
| conacltoras
Disco duro extermo 1 TB para 4 500
almacenamiento de audio
Espuma acistica basica Para mejorar la 2,000
| reverberacion
Subtotal equipo I RDS 21,500
Produccion y Edicidn (B meses)
Concepto Descripcion Costo 6 meses (RO3)
Edicidn de awdiolvideo Editor freelance (4 54,000
episodios mes = §)
Produccion de artes / Graficos por episodio 12,000
_miniaturas para redes
Transcripciones Texto de los episodios 9,000
_(opcional) para SEQ o sublitulos )
Subtotal produccion RDS 75,000
Logistica de Grabacion
Concepto | Dascripcitn Costo 6 meses (RDS)
Hidratacién invitados Agua, snacks para 4 800
invitados por grabacion
Transporte invitados Costos de movilidad para | 9,000
invilados
Subtotal kagistica RDS 13,800
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Honorarios y Regalos para Invitados

2. Publicidad Digital y Difusién en Redes (Complementario) S T g:;ﬂ':l T Sosto & meges (RDY)
anfiricna apisodio
. Costo Honcrarios invitados Pago pequefio o estimulo | 4,800
Conceplo Descripeinn Estimud Ep,m“m por paﬂm'pan”:’n
(RD3) Merch para invitados Stickers, tote bags, 6,000
Campanas de promocidn  Pauta segmeniada en Instagram, TikTok v RDS 4,000 regalos de
e redes sociales YouTube para aumentar alcance del podeast ' agradecimignto
Gestion de contenidoy  Programacion de publicaciones, andlisis de  p ey oo Sublotal honorarios RDS 34,800
monitores de méricas engagement ¥ ajuste de esiralegia semanal -
Diseho grafico para Plantillas, miniaturas v visuales adapiados al RDS 1 500 Marketing v Difusidn (6 mesas)
publicaciones branding de Sonar{hizqueva " —
Concepto Descripcitn Costo (RDS)
Subtotal Publicidad Digital: RDS 7,500 Community Manager ﬂtg’:‘ﬂ:ﬁ;ﬁm 48,000
publicaciones
Publicidad Meta Ads Campanas de alcancey | 15,000
irafico
I Totales Generales Publicidad TikTok Ads Anuncios para atraer 12,000
oyenles jovenes
Conceplto Costo en RDS Micro-influancers Colaboraciones con 3 12,000
Produccion completa DBC Studio {pagueic mensual) BDS 33,000 creadores pequenios
Publicidad y gestion digital complementaria RS 7,500 Sublotal marketing RDS 87,000
Subtotal general RD3S 46,500 Operacion y Herramientas Digitales
+ 10%% imprevistos / ajustes técnicos RIS B, 100
Total estimado mensual RDS 48,600 Concepto Descripcién Costo 6 meses (RDS)
Almacenamients en la Google Drive u ofro para | 900
nube guardar audics
Notas aclaratorias Intemnel adicional E:hm;dﬂz stfabl::ﬂat o 4. 200
_— bacién
s Estacolizaciin se basa en la propuesia oficial de DBC Studio (USD S600/mes) v gra
valores promedio de mercado (2025}, ﬁﬂmmﬁm ad E;t:':;m libre de | 15,000
#  Incluye la produccion de 4 episodios por mes, con 7 recls promocionales ¥ asesoria Emmlﬂwhﬂllznﬂraﬁm o8 (opcional) RDS 20,100

creativa miegral,

# Lo precios pueden vanar segan:
s Duracion adicional de los episodios.
o Modificaciones visuales o efectos extra en edicion.
o Incremento del presupuesto de publicidad digital.
= 5 recomicnda mantener la contratacisn minima de & meses para garantizar
coherencia ecnica v crecimiento orgimica del provecto.

Imprevistos (20%)

Imprevistos: RDS 48,040

Sobre el sublotal de RDS 240,200, se aflade un 20%.
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Total General de la Cotizacion

Tolal por & meses (sin estudio):
RD$ 288,240

Términos y Condiciones

1.
2,

3

La cotizacidn es valida por 30 dias desde la fecha de emisidn.
El pago puede estruciurarse en dos abonos: 50 % al inicio v 50 % a los 3

mesas.
Cualguier cambic en el alcance (mas episodics, aumento de publicidad.
compra de equipe adicional) debe permitirse un ajuste de precio

. Los ingreses generados por el podcast (patrocinios, merchandising,

anuncios ) no estan incluidos en este presupuesio.
Los costos estimados se basan en precios locales y pueden variar segun
disponibiidad o cambios en los proveedores,

COTIZACION — PRODUCCION DE PODCAST (CON
STUDIO)

Duracion: & meses
Formato: Cotizacidon para produccion en estudio profesional

DETALLE DE SERVICIOS MENSUALES (CON ESTUDIO)

Servicios del Estudio (Paguete Base — USD $600 / RD$
37,800)

Grabacion en Estudio (4 horas)
RDS$ 15,750

Edicidn del Episcdio (4 horas)
RD% 10,080

7 Reels Mensuales

RDS$ 8,820

Asesoria Creativa

RD$ 3,150

Servicios Adicionales Neceasarios Para un Podcast Realista
Honorarios Profesionales Mensuales

(Monto moderado, basado en tarifas estdndar en RD y Latinoamdrica)
Presentadora / Host (lu compensacion por el tiempo invertido)
Honorario simbdlico profesional mensual: RDS 8,000

Community Manager (manejo de redes + publicacion del contenido)

FPublicacidn semanal + reportes
RDS 12,000

Estratega Digital / Content Planner

Calendario editorial + ideas + guiones cortos
RDS 7,000
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Disenador Grafico

3 artes mensuales (portadas, posts, banners)
RDS 6,000

Productor General del Podcast

Coordinacidon mensual, invitados, logistica
RDS 10,000

Publicidad en Redes Sociales (Ads)

Para crecer un podcast DELIBERADAMENTE se recomienda un minimo de:

Campafias de Alcance

IG/TikTok: RD$ 5,000

Campanas de Seguidores

IG: RD$ 3,000

Promocion de Reels (3 mejores clips del mes)
RD$ 4,000

TOTAL PUBLICIDAD MENSUAL: RDS 12,000

BENEFICIOS / LOGISTICA

Incluidos sin costo adicional:

= Coordinacion de invitados

- Gashion de calendario

- Revision de guiones

- Entrega organizada en Drive

Disefiador Grafico

3 artes mensuales (portadas, posts, banners)
RDS% 6,000

Productor General del Podcast

Coordinacion mensual, invitados, logistica
RD% 10,000

Publicidad en Redes Sociales (Ads)

Fara crecer un podcast DELIBERADAMENTE s& recomienda un minimo de:

Campanas de Alcance

G TikTok: RDS 5,000

Campanas de Seguidores

IG: RD% 3,000

Promocidn de Reels (3 mejores clips del mes)
RDS 4,000

TOTAL PUBLICIDAD MENSUAL: RDS 12,000

BENEFICIOS / LOGISTICA

Incluidos sin costo adicional:

- Coordinacion de invitados

- Gestion de calendario

- Revizion de guiones

- Entrega organizada en Drive
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PRESUPUESTO B — PRODUCCION
INDEPENDIENTE

CATEGORIA

PRESUPUESTO A: PRODUCCION
PROFESIONAL (CON ESTUDIO DBC) REEREERES

CATEGORIA DESCRIPCION COSTO TOTAL (RDS

DESCRIPCION COSTO TOTAL (RD$

Tripode (RD$2,000), micréfonos tipo viogger (RD$8,000),
luces LED (RD$5,000), uso de cdmara de celular

Grabacion, edicién, reels, asesoria creativa (6 meses x

Equipo técnico basico
RD$36,000)

Produccién DBC (paquete completo) 216,000.00 15,000.00

Programas para edicion de audio y video (DaVinci,
CapCut Pro, Canva Pro, etc.) por 6 meses

Portada del podcast, plantillas para redes, banners
animados, miniaturas de video

Disefio gréfico y branding avanzado 48,000.00 Software de edicién 6,000.00

Espacios seleccionados para grabar + decoracion visual
basica

Honorarios de speakers / invitados RD$2,000 por episodio x 24 episodios (1 semanal) 48,000.00

Locaciones y ambientacion 18,000.00

Kits para invitados: tote bag, taza, pin o camiseta por
episodio

Merchandising promocional 36,000.00

Disefio grafico y branding Portada, visuales para reels, identidad visual 36,000.00

Promociones mensuales en Instagram, TikTok, YouTube 24,000.00

y Spotify

Publicidad digital 120.000.00 % Honorarios de speakers / invitados RD$1,000 por episodio x 24 episodios

Merchandising promocional 24,000.00

Kits pequefios para invitados o giveaways

Produccion de patrocinio e integracion de marcas Colocacion de banners, menciones, productos en set 60,000.00

Publicidad en redes sociales Promocién mensual de los episodios 60,000.00

Imprevistos (20 %) Cualquier gasto extra no contemplado 105,600.00

Asistencia técnica / edicion independiente 48,000.00

Editor freelance por 6 meses (2,000 por episodio)

TOTAL GENERAL (6 meses) RD$633,600.00

Imprevistos (20 %) 46,200.00

Costo total: RDS633,600.00
Duracién: 6 meses
Objetivo: obtener ganancias del 30 % o mas.

TOTAL GENERAL (6 meses) RD$277,200.00

Costo total: RDS277,200.00
Duracion: 6 meses
Objetivo: aumentar rentabilidad con mas patrocinios pequefnos y ventas directas.

FUENTES DE INGRESO OPTIMIZADAS (A) FUENTES DE INGRESO OPTIMIZADAS (B)

FUENTE DESCRIPCION

DESCRIPCION ESTRATEGIA INGRESO ESTIMADO (6 MESES) ESTRATEGIA INGRESO ESTIMADO (6 MESES)

Marcas culturales, instituciones
educativas, bebidas o estilo de vida.
Aporte de RD$35,000/mes x 3

patrocinadores.

Cafés, tiendas, colectivos, librerfas,
marcas de ropa o cosmética indie
(RD$10,000/mes x 4).

Mencion fija + logo + presencia visual
constante en reels y episodios + banner RD$630,000.00
al cierre.

Patrocinios locales (4 marcas
pequenas)

Mencién visual y verbal, banner en cada

- RD$240,000.00
episodio.

Patrocinios principales (2-3 marcas)

Productos o servicios colaborativos Integracién orgénica o agradecimiento
(RD$3,000 x 24 episodios). visual.

Micro-patrocinios por episodio RD$72,000.00

Integraciones de productos (bebidas,
Micro-patrocinios por episodio libros, accesorios) o menciones pagadas
a RD$6,000 x 24 episodios.

“Producto en set” + mencién creativa

dentro del episodio. RD$144,000.00

Linea accesible (stickers, tote bags,
Merchandising artesanal camisetas). 200 unidades x RD$350
ganancia c/u.

Venta online + Instagram +
colaboraciones con artistas.

RD$70,000.00

Linea de productos premium (tote bags, Vent line + feri urales it
Merchandising SonarQuisqueya camisetas, tazas, pines). 200 unidades con enta online + ferias culturales + kits RD$100,000.00
margen RD$500 c/u. para influencers.

YouTube Shorts, reels y Spotify

Monetizacion digital monetizados.

RD$5,000/mes. RD$30,000.00 @

YouTube + Spotify + colaboraciones
Monetizacién digital y colaboraciones pagadas con medios o marcas (ej. Promedio RD$10,000/mes. RD$60,000.00
anuncios en reels, menciones cruzadas).

Total estimado de ingresos (6 meses) RD$412,000.00

Total estimado de ingresos (6 meses) RD$934,000.00

Ganancia neta estimada: RDS412,000.00 — 277,200.00 = RDS 134,800.00
- Margen de ganancia: 49 %

El modelo low cost puede ser altamente rentable si se mantiene una f .

comunidad activa y marcas pequefas aliadas.

Ganancia neta estimada: RD$S934,000.00 — 633,600.00 = RD$S300,400.00
- Margen de ganancia: 47 % Este escenario es viable con 2 patrocinadores
institucionales + 1 comercial y una estrategia activa de merch. VY




COMPARATIVA FINAL (6 MESES)

Costo total

Ingresos estimados

Ganancia neta

Margen de ganancia

Tipo de patrocinio

Calidad técnica

Carga de trabajo

Escalabilidad

ELEMENTO

PROFESIONAL (DBC)

RD$633,600

RD$934,000

RD$300,400

47 %

Marcas grandes e institucionales

Alta (estudio profesional)

Baja (el estudio gestiona todo)

Alta (formato exportable, alianzas amplias)

INDEPENDIENTE

RD$277,200

RD$412,000

RD$134,800

49 %

Marcas locales o colaborativas

Media (autogestionada)

Alta (produccion y edicion propia)

Media (crecimiento orgénico)

PRESUPUESTO — MANUAL DIGITAL
“‘SONARQUISQUEYA”

CONCEPTO GENERAL

Planificacién y redaccion

Edicion y revisién
Disefio gréfico y diagramacion digital

Publicacién digital y gestion

Marketing y promocion digital

Seguimiento y remarketing

Imprevistos (20 %)

TOTAL GENERAL ESTIMADO

Duracion total: 6 meses

DESCRIPCION

Desarrollo del contenido, estructura y redaccién del
manual.

Correccion de estilo, coherencia, lector de prueba.

Portada, maquetacion y formato Kindle/PDF.

Registro ISBN, carga en Amazon KDP, pruebas.

Campafia en redes sociales, anuncios, materiales
promocionales.

Anélisis de métricas, mantenimiento y promociones
cruzadas.

Margen de seguridad para gastos no previstos.

Formato: Digital (PDF + Amazon Kindle)

COSTO ESTIMADO (RDS)

10,000.00

6,000.00

16,000.00

2,000.00

12,000.00

3,000.00

9,800.00

RD$58,800.00

PROYECCION DE INGRESOS DIGITALES

CANAL DE VENTA

Amazon Kindle (KDP)

Venta directa (redes / enlace propio)

Total de ingresos estimados

Ganancia neta aproximada

Margen de beneficio

PRECIO UNITARIO (RDS)

150 copias

100 copias

VENTAS ESTIMADAS (6 MESES)

INGRESOS TOTALES (RDS)

105,000.00

60,000.00

165,000.00

RD$106,200.00




«  Cronogramas




CRONOGRAMA A — PRODUCCION
CON ESTUDIO (DBC STUDIO)

MES FASE PRINCIPAL ACTIVIDADES RESPONSABLES ENTREGABLES / RESULTADOS

Definicién de objetivos narrativos,
Mes 1 - Lanzamiento y Planificacion general de identidad sonora y visual, temas por Equipo Sonar Quisqueya  Guia editorial, calendario de grabacion,
preproduccién temporada mes, estructura de episodios. Disefio del +DBC plantillas gréficas iniciales.

calendario de grabacién con DBC.

Total entregables (6 meses):

i isodi DBC (producciény 24 episodios completos
Mes 2 - Grabacién y difusion Grabacién de 4 episodios + Grabacién sg@rana\ { eP‘SOdIO por " edicién), Equipo Sonar 4 episodios listos y publicados, 7 reels P P
. s N semana). Edicion profesional y creacion . . i . a )
inicial edicién + lanzamiento " N . Quisqueya (direccion de promocionales. pormes
de reels. Difusion del primer episodio. . R
contenido) e 42 reels promocionales
(7 por mes)
Grabacion de la segunda tanda de 4 Equipo Sonar Quisqueya A » .
Mes 3 - Consolidaciéon y Produccion continua + episodios. Disefio de nuevos clips y +qDB’2: . colaboradgr e)rlv 8 episodios totales publicados, aumento de * Asesoria creativa
posicionamiento campafia digital quote cards. Inicio de camparia de redes visibilidad en redes. continua
difusion universitaria y cultural. 2
e Reporte de métricas y
volucion del pr
" - o - Grabacion y edicion de 4 episodios con DBC + Equipo Sonar . . eoncicndelpovecte
Mes 4 - Expansion tematica y Integracion de invitados y P o . < . . 12 episodios totales, clips especiales con
. N invitados. Produccién audiovisual detras Quisqueya + equipo - —
colaboraciones nuevas secciones 5 e R invitados.
de cdmaras y mini trailers. invitado © e e e e e e e

DIGITAL “SONARQUISQUEYA” (6 MESES) SEEEREEES

MES ETAPA / ENFOQUE ACTIVIDADES ENTREGABLES OBJETIVO GENERAL e e e e e e e e e

Actualizacion de intros, cortinillas y DBC (audio/video),

Mes 5 - Reforzamiento de . . . N N N N Identidad visual refinada, mejora del
Branding sonoro y narrativo visuales. Ajuste de estrategia visual en Equipo Sonar Quisqueya X o
marca i - . . sonido y coherencia estética.
funcion de métricas. (curaduria narrativa)

Revision de métricas (alcance, retencion,

Mes 6 - Cierre de temporada Evaluacion integral de la . " Lo Equipo Sonar Quisqueya Informe de resultados, plan de mejora « Definicién de estructura y capitulos. . inici
evaluacién P rimera tem o%ada interaccion). Encuesta de audiencia. +qDB‘zZ Qusaey teaser para proxima ter?\ orada oy ificacié i6n ini + Redaccién de contenidos base. Sorrador nicialdel
y P! P Planificacién de temporada 2. parap P . 1 Planificacién y redaccién inicial + Revisi6n conceptual del enfoque cultural-educativo. manual. Establecer la base conceptual y textual.

+ Reuniones de alineacién con el equipo. + Esquema aprobado.

Duracidén total: 6 meses
Modalidad: Produccidn profesional con acompafiamiento creativo y técnico (plan RDS633,600).

Objetivo: mantener una produccion constante y visualmente coherente con el apoyo técnico de DBC, liberando carga
operativa para enfocarse en contenido, invitados y narrativa.

« Correccién de estilo y coherencia. « Texto final aprobado.
2 Revision y edicion de contenido * Revision técnica (citas, referencias). + Documento listo para Asegurar calidad narrativa y académica.
« Prueba de lectura y ajustes finales. disefio.

« Disefio de portada y contraportada. * Version final
3 Disefio grafico y diagramacion « Definicion de tipograffa y paleta visual diagramada.
digital + Maquetacion del contenido completo en InDesign. + Archivos listos para
« Revision de formato PDF y Kindle.

Dar forma visual y profesional al manual.

publicacion.

+ Registro ISBN y derechos de autor. * Manual publicado
* Subida a Amazon KDP. digitalmente.

« Pruebas digitales y ajustes de formato. + Enlace de venta

« Definicion de precio y descripcion de venta. activo.

4 Publicacién digital Lanzar oficialmente el manual digital.

CRONOGRAMA B - PRODUCCION
INDEPENDIENTE (AUTOGESTIONADA) i

+ Campana de expectativa y lanzamiento. + Campafia activa.
« Publicaciones en redes y reels promocionales. « Métricas iniciales d Promover el manual y aumentar su
« Publicidad paga (Instagram Ads, Amazon Ads). étricas iniciales de visibilidad.

+ Colaboraciones con creadores culturales. alcance.

5 Lanzamiento y marketing digital

« Andlisis de ventas y resefias.

« Actualizacion de materiales promocionales. * Informe final de
MES FASE PRINCIPAL ACTIVIDADES RESPONSABLES ENTREGABLES / RESULTADOS 6 Ventas, seguimiento y remarketing - Reforzar presencia en redes y con el podcast. resultados. Evaluar el impacto y sostener las ventas.
« Preparar estrategias para proxima edicién o « Plan de continuidad.

extension.

Definir formato, tono, publico meta,

Mes 1 - Planificacién Disefio general de la secciones, calendario editorial y visual Equipo Sonar Quisqueya Manual de produccién + calendario de « 24 episodios (grabados D " 16
estratégica temporada G " da, plantill e Y i ) quip quey grabacion + identidad visual lista. P! 8 y Utaciopltotaliolineses
rear portada, plantillas y kits graficos. editados por Carla) Modalidad: 100 % digital (produccién, venta y promocién en linea)
o 42 reels Objetivo final:
" o " : Grabacién con micréfono casero o . Publicar y posicionar el Manual Digital SonarQuisqueya como una herramienta educativa y cultural, vinculada al podcast, con proyeccion sostenible y ventas
Mes 2 - Grabacién y edicién Produccién de los primeros 4 . AR . . P . " (autogesnonados o con
inicial episodios locacién; edicion basica con Equipo Sonar Quisqueya 4 episodios y primeros 7 reels publicados. constantes en Amazon y redes sociales.
P Audacity/CapCut. Publicacién semanal. apoyo de disefiador
freelance)

Mes 3 - Optimizacién técnica Mejora de audio, storytelling y {kprendl{aje técnico (nlve\'esj EQ .et?mlon), ino S . 8 episodios publicados y campafia activa en * Calendario de

difusion ritmo visual integracion de intros y musica original. Equipo Sonar Quisqueya Instagram/TikTok. X R L
Y Lanzamiento de campafia de redes. publicaciones y redisefio

visual
" . Grabacion continua + Coordinacion de entrevistas o . S~ : : Atri

Mes 4 - Produccién sostenida ‘on continu inad! vistaso Equipo Sonar 12 episodios totales, clips especiales con ¢ Informe de métricas y

alianzas colaboracién con otros colaboraciones. Produccion simultanea Quisqueya+ invitados invitados L L.
y creadores de reels y clips cortos. quey ) aprendizaje técnico

* Carga de trabajo: 15-20
Ajustar estilo visual y sonoro seg(in horas semanales aprox.
Mes 5 - Expansién y revision Actualizacion del branding y métricas. Publicar microvideos . . Nueva portada o look visual + aumento de
. . - . N Equipo Sonar Quisqueya . .
de imagen contenido audiovisual educativos o culturales derivados del interaccién
podcast.
) Eva\ugcmprmtegralryv R'ewgon de metncgs, aprgn.dlzajes ) ) 24 episodios publicados + informe de
Mes 6 - Cierre y proyecciéon planificacién de proxima técnicos y de gestién. Definir mejoras Equipo Sonar Quisqueya resultados
etapa para la temporada siguiente. .

Duracién total: 6 meses
Modalidad: Grabacidn, edicion, disefo y difusidn a cargo de Carla y colaboradores externos.
Objetivo: desarrollar autonomfa técnica y narrativa, controlando el proceso completo y fortaleciendo la identidad

cultural del podcast.
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SonarQuisqueya: Modelo de un podcast como estrategia
de comunicacién cultural educativa para combatir la
desinformacion en jovenes

Este proyecto presenta el disefio de un modelo de
podcast cultural educativo dirigido a jovenes de 18 a 30
afos residentes en Santo Domingo. A través de un
episodio piloto, SonarQuisqueya busca combatir la
desinformacion cultural y visibilizar el valor del arte urbano
dominicano, combinando investigacion rigurosa con
narrativas digitales accesibles, atractivas y cercanas a la
realidad juvenil.

El proyecto se fundamenta en la Economia Naranja y en
el enfoque interdisciplinario de Estudios Liberales,
proponiendo un espacio sonoro que integre la educacion,
el arte y la innovacién digital como herramientas de
transformacion social. Este modelo de podcast no solo
ofrece un recurso académico, sino también una
plataforma creativa que conecta a la juventud con su
identidad cultural.
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