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CONTENIDO DEL RESUMEN

El Museo Geoldgico Seynekun, en la sede de Areandina Valledupar, esta listo para convertirse
en un epicentro de innovacion educativa y tecnoldgica. Este proyecto propone una
transformacion radical, fusionando las maravillas de la ingneieria y la geologia con tecnologias
de vanguardia como la inteligencia artificial (IA) y la realidad aumentada (RA). Imagina un
espacio donde las rocas hablen, los fosiles cobren vida y los visitantes puedan viajar en el
tiempo para presenciar la formaciéon de montafas o la desaparicién de dinosaurios. Este
proyecto rompera esquemas, posicionando al museo como un referente no solo en ingenieria
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geoldgica, sino en experiencias inmersivas que desafian los limites de la ciencia y la tecnologia.
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