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Resumen

Desde siempre, la colaboracion y la cooperacion juegan un papel importante en
el ambito rural. Siguiendo esta tendencia, las hackathones sociales estan
surgiendo con fuerza para propiciar un caldo de cultivo que favorezca el
emprendimiento y la cohesion del territorio. Esta comunicacion tiene como
objetivo mostrar como la investigacion desarrollada durante afios sobre los
ambitos de la gestidon de conocimiento y del design thinking se puede aplicar
para mejorar la actividad econdémica, social y cultural de la Comarca del
Almanzora (Almeria). Durante siete ediciones, la jornada ha reunido a empresas
e instituciones de distintos sectores —tanto publicos como privados— de la
zona para compartir inquietudes, preocupaciones, propuestas de mejora y
aprendizajes.
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Abstract

Collaboration and cooperation have always played an important role in rural
areas. Following this trend, social hackathons are emerging strongly to foster a
breeding ground for entrepreneurship and territorial cohesion. This presentation
aims to demonstrate how the research developed over the years in the fields of
knowledge management and design thinking can be applied to improve the
economic, social, and cultural activity of the Almanzora region (Almeria). For
seven editions, the event has brought together companies and institutions from
different sectors —both public and private— in the area to share concerns,
worries, proposals for improvement, and lessons learned.
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1. Planteamiento, justificacion de la comunicacién

La Comunicacion de la comisidon al parlamento europeo (2021) establece una
“Vision a largo plazo para las zonas rurales de la UE: hacia unas zonas rurales
mas fuertes, conectadas, resilientes y présperas antes de 2040”. Por su parte
el Plan de medidas ante el reto demografico (2021) defiende que “como Estado
tenemos la obligacidn de luchar contra dichas diferencias generando las opor-
tunidades para que las personas puedan decidir libremente dénde quieren
desarrollar sus proyectos personales, familiares y profesionales, sin que el lu-
gar de nacimiento represente un lastre para el proyecto vital de los ciudadanos
y ciudadanas. Sin cohesion territorial sera muy dificil avanzar hacia un pais mas
sostenible, dindamico y resiliente”. La gestion de la informacién y el conocimien-
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to, aprovechando las experiencias y las buenas practicas son cruciales para
garantizar la cohesién social que nos lleve al desarrollo, la innovacién y el em-
prendimiento.

Desde la Universitat Oberta de Catalunya (UOC) llevamos un tiempo reflexionan-
do sobre qué papel deberia adoptar una universidad virtual como la nuestra pa-
ra reducir el desequilibrio territorial y como podria contribuir a la generacion de
oportunidades en el ambito rural. Desde la docencia, la investigacion y la trans-
ferencia de conocimiento se puede facilitar el camino hacia la equidad. La Jor-
nada Almanzora Comparte surge como resultado de esta reflexién y como co-
rrea de transmision propiciando un espacio donde impulsar el intercambio de
conocimiento, ideas y experiencias en este sentido.

Desde siempre, la colaboracion y la cooperacion juegan un papel importante en
el ambito rural. Siguiendo esta tendencia, las hackathones sociales estan sur-
giendo con fuerza para propiciar un caldo de cultivo que favorezca el empren-
dimiento y la cohesidn del territorio.

La gestion del conocimiento que se produce en la dinamica de la hackathon
social junto la aplicacion del design thinking, que resulta de utilidad en el proce-
so de mejoras y solucion de problemas, estimulan la creatividad, el trabajo en
equipo, la creacién de comunidad, la innovacion y el aprendizaje colaborativo.

Imagen 1. Dinamica Hackathon Almanzora Comparte
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2. Objetivos

Esta comunicacion tiene como objetivo mostrar como la investigacion desarro-
llada durante afios sobre los ambitos de la gestion de conocimiento y del de-
sign thinking se puede aplicar para mejorar la actividad econdémica, social y cul-
tural de la Comarca del Almanzora (Almeria). Durante siete ediciones, la jorna-
da ha reunido a empresas e instituciones de distintos sectores —tanto publicos
como privados— de la zona para compartir inquietudes, preocupaciones, pro-
puestas de mejora y aprendizajes.

3. Marco tedrico

La creacién del conocimiento individual, como un proceso aislado, es limitada.
Es necesario recurrir a la cognicién distribuida (Salomon, 1993; Pea, 1993), es
decir, incorporar otros conocimientos individuales, como un proceso de cons-
truccion social y cooperativo, para avanzar y resolver problemas y crecer como
grupo, entidad o sociedad en su conjunto. En realidad, la cooperacion y la ayuda
mutua esta ligada a la propia supervivencia (Kropotkin, 1920).

La llegada de las nuevas tecnologias ha puesto mas de manifiesto esta practi-
ca natural. Autores como Lévy (1997) o Rheingold (2002) refieren respectiva-
mente a la "inteligencia colectiva" y a las "multitudes inteligentes". La “inteligen-
cia colectiva” aboga por una inteligencia distribuida por todas partes, constan-
temente valorizada, coordinada en tiempo real y que obedece a una moviliza-
cién eficaz de competencias (Lévy, 1997), como un reconocimiento y enrique-
cimiento mutuo de las personas que participan. Posteriormente, Rheingold
(2002) acuiia el término “multitudes inteligentes” para referirse a los grandes
grupos sociales que comparten el conocimiento generado.

En el marco de lo que denominamos la nueva economia, intrinsecamente capi-
talista, surge la comunidad hacker: un grupo de programadores informaticos
que, hartos de los monopolios de las grandes multinacionales, deciden crear su
propio software de manera colaborativa y de acceso gratuito (Himanen, 2001),
por ejemplo, el sistema operativo Linux. El éxito del modelo hacker estriba en su
aprendizaje: planteamiento de un problema interesante, busqueda de una solu-
cion mediante el uso de distintas fuentes y culminando con la comunicacién
del resultado para su exhaustiva composicion.

Las hackathones, término que une los sustantivos hacker y maratén se configu-
ran como en jornadas intensivas en la busqueda de soluciones informaticas, se
han trasladado también al ambito social y basandose en la colaboracion, el in-
tercambio de experiencias y buenas practicas, se han convertido en generado-
res de oportunidades e impulsoras de cocreacion de conocimiento.

Entre muchos de sus beneficios, enriquecen el aprendizaje logrado, el que ad-

quiere un cardcter situado (Wenger; Lave, 1999) y de naturaleza colaborativa
desde el cual se pueden enfrentar problemas complejos que requieren aproxi-
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maciones interdisciplinares y otros saberes. Esto favorece la reflexion compar-
tida, la deliberacion y la busqueda de consensos para enfrentar problematicas
sociales (Sanchez et al., 2022).

Por su parte el design thinking La metodologia Design Thinking se define como
un proceso analitico y creativo que involucra a una persona en oportunidades
para la generacion de ideas innovadoras y que toma como centro la perspectiva
de los usuarios finales para experimentar, modelar y crear prototipos, recopilar
comentarios y redisefar. De esta forma se pueden detectar problemas y nece-
sidades, asi como ofrecer soluciones efectivas y en muchos casos, alternativas,
para cada una de ellas (Razzouk; Shute, 2012; Gonzalez, 2015). La metodologia
tiene 5 fases: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar. Las estrategias para
desarrollar la creatividad y la innovacién a través del pensamiento de disefio y
aprendizaje basado en retos y juegos permiten generar propuestas con mayor
impacto y viabilidad.

4. Metodologia utilizada

Organizados en 5 grupos de 10 participantes, se abordan las distintas proble-
maticas y necesidades desde cinco ejes: Turismo y cultura, Despoblacion, For-
macioén e Industria, Agricultura y ganaderia, y Sostenibilidad y Economia circu-
lar. Durante las dinamicas de cocreacion, los integrantes de los equipos traba-
jan en un DAFO utilizando la herramienta del manual thinking. Una vez disefado,
comienza una fase de polinizaciéon que consiste en 3 rondas de 25’ cada una,
donde los participantes rotan por las distintas mesas para beneficiarse de otras
perspectivas y experiencias y compartir las aportaciones que hayan surgido en
sus grupos de origen. Concluida esta fase, los miembros de cada grupo que
han participado en las rotaciones regresan a sus asientos y comienza la fase
de cosecha para poner en comun las ideas recogidas. De este modo, a través
de técnicas basadas en el design thinking se seleccionan las ideas mayor viabi-
lidad e impacto. Finalmente, en el espacio de convergencia, a través de un atlas
de ideas, el grupo valoray prioriza colectivamente dichas ideas y se elabora una
propuesta viable que se comparte con todos los asistentes al final de la jorna-
da.

5. Resultados

Un aspecto clave de esta investigacion aplicada es la replicabilidad de la mis-
ma. Con el objetivo de disponer de un informe que aglutine y analice lo cose-
chado a lo largo de las primeras cinco ediciones de la Hackathon Almanzora
Comparte se publicé la guia de Propuestas y resultados (2023), donde se reco-
gen las ideas y las distintas aportaciones y, en algunos casos, coémo se han ido
aplicando. De esta manera queda reflejada la evolucién y maduracién del even-
to y se facilitan las claves para su replicabilidad.

Entre los resultados obtenidos destacan el plan estratégico de turismo del Valle

del Almanzora, la propuesta de convertir la Sierra de los Filabres en Parque Na-
tural y multiples colaboraciones entre las empresas asistentes, como por ejem-
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plo, entre las mas recientes, la Queseria Terlu y Mermeladas Lorusso o Sosteni-
bilidad a Medida y Reciclaje Creativo.

L. zé&

Imagen 2. Mesas ejes Hackathon Almanzora Comparte

La dinamica del hackathon social nos permite facilitar y propiciar que se esta-
blezcan sinergias y futuras colaboraciones que, de otro modo, quizas, no se
hubieran dado. La hackathon social es una dinamica que favorece el intercam-
bio de experiencias y buenas practicas. A la vez que fomenta la cohesién entre
los integrantes del tejido empresarial e institucional de la comarca y la provin-
cia. La ilusion, el compromiso y la generosidad de los participantes por compar-
tir su tiempo y su conocimiento es la otra clave de los buenos resultados que
recoge esta actividad. Todo esto alimenta las ganas de seguir aportando e in-
tercambiando experiencias y buenas practicas a las empresas e instituciones
que asisten regularmente y anima a participar a las nuevas incorporaciones.

Muestra del buen funcionamiento de la Hackathon Almanzora Comparte, son las
dos primeras réplicas que se estan llevando a cabo en otras regiones: la Ha-
ckathon en las Sierras de Salamanca, enfocada al turismo y las oportunidades
que la variedad de patrimonio natural, histérico y cultural puede ofrecer a los
visitantes y otra en preparacion en el Baix Emporda (Girona).
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En definitiva, a través de la Hackathon Almanzora Comparte y en otras propues-
tas similares, se les da la oportunidad a los asistentes de beneficiarse del co-
nocimiento y de los aprendizajes previos de manera mutua. Y se contribuye a la
creacion de un caldo de cultivo que propicie la construccion de comunidades
rurales, efectivamente, mas capacitadas, mas emprendedoras, mas cohesiona-
das y mas cooperativas.

6. Conclusiones

La dinamica del hackathon social nos permite facilitar y propiciar que se esta-
blezcan sinergias y futuras colaboraciones que, de otro modo, quiza, no se hu-
bieran dado. Es una dinamica que favorece la gestion del conocimiento propi-
ciando el intercambio de experiencias y buenas practicas, a la vez que fomenta
la cohesion entre los integrantes del tejido empresarial e institucional de la co-
marca y la provincia. La ilusién, el compromiso y la generosidad de los partici-
pantes por compartir su tiempo y su conocimiento es la otra clave de los bue-
nos resultados que recoge esta actividad. En futuras investigaciones se medira
el impacto de dichas acciones y resultados.
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