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 Objetivo

 Metodología: dinámica y participantes

 Resultados: ediciones, publicaciones y 
réplicas

 Conclusiones



 Cómo se puede aplicar la investigación 
desarrollada durante años sobre los ámbitos 
de la gestión de conocimiento y del design 
thinking para mejorar la actividad económica, 
social y cultural de las zonas rurales



Conceptos Hacker + Maratón.

Doble objetivo:
solucionar un reto y aprender.

HACKATHON SOCIAL: Dinámica horizontal donde
lo más importante es tener una cultura abierta,
un buen ambiente y grupos de gente de
diferentes perfiles.



 Un reto: ¿Cómo podemos impulsar la actividad 
económica, social y cultural de la comarca? 

 5 ejes: 
1. TURISMO Y CULTURA
2. AGRICULTURA Y GANADERÍA
3. INDUSTRIA Y FORMACIÓN
4. DESPOBLACIÓN
5. SOSTENIBILIDAD Y ECONOMÍA
CIRCULAR





 Alcaldes y concejales de 
los distintos municipios 
de la comarca

 Empresas importantes de 
todos los sectores 

 Asociaciones  de turismo, 
mujeres, culturales, etc. 

 Artesanos, pequeños 
emprendedores, etc

 Personas relevantes de la 
comarca



 Municipios importantes: 
Olula del Río,  Macael, 
Cantoria, Albox, Serón

La comarca del Almanzora 
está en el norte de la 
provincia de Almería





 Premios a las 
mejores propuestas

 Artículos en revistas 
de divulgación

 Colaboración y 
sinergias entre 
diferentes sectores 
y municipios

 Publicación de un 
informe





 Comunidades rurales más capacitadas, más 
emprendedoras, más cohesionadas y más 
cooperativas.



¡Gracias!

 ssanzm@uoc.edu 
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