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Resumen
La atribucion de los@ a partir de la teorizacion del “Patrimonio Cultural” como eje
rector para det@ validar cudles son los elementos identitarios culturales de una
comunidad, Qo enta suficiente a la importancia de posibilitar la reflexion realizada por
los inte rﬁty e quienes constituyen dicha colectividad. Por ello, la fundamentacion de la
iny, één Alternativa de emprendimiento para la innovacion social desde la gestion del
p@onio cultural - borde urbano sur oriental de Bogota, consider6 abordar el tema a partir
de la elaboracién de herramientas didacticas de diversos tipos metodol6gicos activos con el
fin de reflexionar conjuntamente, estrategias que permitan transformar y reivindicar los

aspectos culturales para el desarrollo y transito de dichas habilidades.
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Introduccion

El presente articulo hace parte de las consideraciones del proyecto de investmn:
io

Alternativa de emprendimiento para la innovacién social desde la gestion del %
bajar con

cultural - borde urbano sur oriental de Bogota. El proyecto tiene como objeti
la comunidad del sector de Yomasa, en la consolidacion de un proceso endimiento,
que surja del reconocimiento, valoracion y divulgacion del patrimog' ando establecer

relaciones entre las practicas y dinamicas propias de la comuni@ territorio.

desarrollan una serie de acercamientos a la comunidad

A partir del reconocimiento del emprendimiento como u 0 de innovacion social, se
i cando una serie de valores para

sus préacticas y relaciones con el territorio, que perii nsiderar posibilidades de actuacién

frente a las realidades cotidianas, saberes, 0% relaciones de pertenencia con lugares,

que se reconocen al interior de la comuni

A través de diversas estrategia etodologicas se construye una metodologia de
aproximacion a los pobladore erritorio, determinando, que son los saberes y practicas
de la comunidad el origen nocimiento, buscando enriquecer el saber académico acerca
de las alternativas, EFQ( s de patrimonio cultural, que pueden incluirse o contraponerse

al discurso canéni e el patrimonio.

e 1os resultados de las aproximaciones se evidencian las herramientas para la

¢

tematizacion e interpretacion de la informacién aportada por la comunidad y
n la construccién del emprendimiento sustentando la resignificacion del concepto
trimonio cultural, ampliando su vision. De esta manera, el reconocimiento y
divulgacién de dichos eventos de caracter patrimonial, sean parte del sustento econémico de

las comunidades que habitan el territorio y construyen relaciones practicas con el mismo.

Innovacién Social



La innovacién social, entendida como la busqueda de soluciones viables, eficientes y
sostenibles a los problemas sociales que enfrenta una comunidad (Ledn et al., 2012), a
menudo ha sido confundida con el emprendimiento social, en gran medida por su
preocupacion permanente por alcanzar mayores niveles de bienestar para la sociedad (Alvord
et al., 2004; Dawson & Daniel, 2010; Morales Gutiérrez, 2008). Trabajos como los de
Buckland & Murillo (2014) y Alonso-Martinez et al. (2014) han logrado hacer una

aproximacion a estos conceptos, sentando las bases para su diferenciacion y estudie.

Actualmente no existe un consenso académico sobre lo que debe entenderi \novacién

social. Por el contrario, gracias a los avances tedricos de las Ulti cadas, se ha
visibilizado como un “concepto extremadamente flexible, que p er abordado desde
enfoques disciplinares y contextos muy diferentes” (Hernande nio et al., 2016, p. 169),

lo que impide su “encapsulamiento en un espacio tedricq,c o y preciso” (Buckland &
Murillo, 2014, p. 6). \é

Autores como Phills Jr. et al. (2008), Echeverri ) 0 La Comision Europea (2013) han
ofrecido definiciones que la describen co Molucién a un problema social que resulta
mas eficaz, eficiente y sostenible que tentes y cuyo valor creado se acumula en la
sociedad y no en los particulares llIs Jr. et al., 2008); un “medio para incrementar el
bienestar, la calidad de vi 0 el buen funcionamiento de los servicios publicos”
(Echeverria, 2008, p. 61 Kl desarrollo e implementacion de nuevas ideas (productos,
servicios y modelos) %glsfacer las necesidades sociales, crear nuevas relaciones sociales
y ofrecer mejo tados” (Comision Europea, 2013, p. 4), dando respuesta a las

demandas s@cl que afectan el proceso de interaccion social y el bienestar humano

(Comis':é@opea, 2013).

AQsmo, planteamientos como los de Bason (2010), Phills Jr. et al. (2008) y Westley
(2013) encuentran en la innovacion social un concepto con un campo de actuacion mas
amplio que el del emprendimiento social, generando por ello impactos mas grandes y
duraderos (Bacon et. al, 2008; Dawson & Daniel, 2010; Munshi, 2010; Westley & Antadze,
2010).



Otras publicaciones explican a su vez, que el emprendimiento social consiste en dar solucion
a los fallos de mercado y crear oportunidades de negocio con valor social (Bacq & Janssen,
2011) al tiempo que se persigue la sostenibilidad financiera (Lasprogata & Cotten, 2003;
Phills Jr. et al., 2008; Robinson, 2006), mediante la generacion de productos y servicios
(mejoras tangibles) (Moulaert & Nussbaumer, 2005).

De lo anterior es posible concluir que el emprendimiento social constituye una herr, ta
al servicio de la innovacién social con la que se busca crear productos y result oclales
(Abreu & Cruz, 2011) (Murray et al., 2011) a través de la dptica de los (Bason,
2010; Phills Jr. et al., 2008; Westley, 2013), por lo que las metodolog@a

al interior del mundo empresarial como el Business Model Canvas rwalder & Pigneur,

pajo surgidas

2011) y los esquemas clasicos de formulacion y evaluacion d@yectos resultan de gran

utilidad. ®\$v

Metodologias de aproximacion %V\

Teniendo como pretexto el concepto Q’bnonio y las practicas cotidianas de la comunidad
del sector de Yomasa en la locali &Usme en Bogota. Se consideran las posibilidades del
emprendimiento desde do é El primero, desde la practicidad del ejercicio de
reconocimiento de los Ky posibilidades de creacion de “negocios” a partir de las

practicas cotidianas egundo, desde la desincretizacion del
Design Thin

El Desi Qﬁking 0 pensamiento en disefio es una metodologia utilizada a menudo para el
p nto de ideas de negocio innovadoras que posteriormente pueden esquematizarse
en 185 nueve cuadrantes trabajados en el Business Model Canvas: segmentos de mercado, 2)
propuesta de valor 3) canales, 4) relaciones con clientes, 5) fuentes de ingresos, 6) recursos
clave, 7) actividades clave, 8) asociaciones clave y 9) estructura de costos (Osterwalder &
Pigneur, 2011).



Su aplicabilidad en el emprendimiento social radica en que permite resolver problemas
reduciendo riesgos y aumentando las posibilidades de éxito. Se centra en las necesidades
humanas y a partir de alli desarrolla un proceso de observacion, creacién de prototipos y
ejecucion de pruebas o testeos para asi dar soluciones tecnolégicamente factibles que por
medio de una estrategia viable de negocios se convierten en valor para el cliente y

oportunidades de mercado (Serrano Ortega & Blazquez Ceballos, 2015).

Cinco etapas componen el proceso Design Thinking: empatia, definicidg, ideacion,
prototipado y testeo. Contrario a lo que podria creerse no se trata de un pr eal, sino
iterativo, puesto que sirve para abordar retos de dificil solucion comp r Ios Ilamados
wicked problems, problemas complejos de definir y resolver que s6 %n descubriendo a

lo largo del proceso, viajando hacia atras y hacia adelante,@do incluso a fases no

consecutivas (Design Tinking en espafiol, 2022). E v
d

Design Thinking en espafiol (2022) ha definido cad e la siguiente manera:

Empatia: comprension profunda de las nec s@ de los usuarios implicados en la solucion

en desarrollo y su entorno con el fin de soluciones consecuentes con sus realidades.

Definicion: separacion de la inf m On obtenida en la fase de empatia para identificar lo
que realmente aporta vaI al alcance de nuevas perspectivas. En esta etapa se

identifican problemas r& uciones resultan claves para la obtencion de un resultado

innovador. Q,

Progtipado: Consiste en convertir las ideas en realidad. Construir prototipos hace las ideas
palpables y ayuda a visualizar las posibles soluciones. Ademas, pone de manifiesto elementos

que se deben mejorar, refinar o cambiar antes de llegar al resultado final.

Testeo: durante la fase de Testeo, se prueban los prototipos con los usuarios implicados en

la solucion en desarrollo. Esta fase es crucial, y ayuda a identificar mejoras significativas,



fallos a resolver y posibles carencias. Durante esta fase la idea evoluciona hasta convertirse

en la solucién definitiva.

Cada etapa se apoya en herramientas y técnicas que pueden usarse en una o mas fases del
proceso creativo. Ayudan a descubrir los insights o «hallazgos» necesarios para realizar con
éxito el proyecto, ayudan a seguir un hilo conductor, y potencian la creatividad al mismo
tiempo que el andlisis (Ambrose & Harris, 2010). La tabla 1 presenta algunas de las @as

trabajadas en cada fase. \

Técnicas del Design Thinking

Empatia Definicion Ideacion Pro@do Testeo
|
Mapa de Perfil de usuario Dibujo en grupo  Inmersion Interaccion
actores cognitiva constructiva
Inmersion Mapa de T V Mapa de Evaluacion de
cognitiva interaccion de Q interaccion de  la experiencia
usuarios 0 usuarios
P4
Mapa mental Mapa mental Mapa mental Dibujo en Maquetas
grupo
N
I\/Ioodbo(do Moodboard Maquetas Evaluacion Mapa de
O controlada ofertas
P o\
Observacion Matriz de Moodboard Mapa mental Pdster
encubierta motivaciones
¢Qué, como, Personas Mapa de ofertas  Maquetas Juego de roles

por qué?



Guién de la
entrevista

cualitativa

Entrevistas

cualitativas

Usuarios

extremos

Storytelling

Mapa de

empatia

Actividades de

reactivacion

¢Cémo

podriamos...?

Historias

compartidas

Personas

Prototipo en

bruto

Cuenta cuentos

Lluvia de ideas

Mapa de
ofertas

Personas

Juego de roles

N\
n

Prototipo en

bruto

Prototipo en
imaget o
Evaluacion en

contexto

Guidn gréfico

(storyboard)

(brainstorming) @

Tabla 1.

Fuente: Elaboracion propia, basa@yesign Thinking en espafiol (2022)

s

Transposicion didactica 0

La transposicion dida Qanteada por Yves Chevellard (1998) para la ensefianza de las
matematicas. Esta ecodifica la ensefianza y el aprendizaje en dos tipos de saberes: el
saber sabio aquel que viene desde la ciencia, es técnico y que es objeto de
transfor Q&ra que sea asimilado por un aprendiz y posteriormente convertirse en el
saber o; alli entendemos que dicha transferencia de conocimiento sabio esta a cargo
d omunidad académica y se transfiere a la comunidad estudiantil con la finalidad de
afianzar conceptos académicos y optimizar un aprendizaje.

Se puede decir entonces que la transposicién didactica es un proceso que implica tener un
saber académico y canonizado que se quiere transmitir en un lenguaje menos técnico y mas
asequible, que permita su comprension y apropiacion. Asi, el conocimiento académico debe

sufrir un proceso de transformacion que lo simplifique, sin perder la esencia del contenido.



Es por ello que se requiere que en la transposicion didactica se realicen los siguientes
procedimientos, buscando transformar el conocimiento, llevandolo a términos reconocibles

y aplicables al contexto de las comunidades o usuarios a quienes se les quiere impartir.

1. Comprender el conocimiento académico y canonizado a través del analisis y S:Etesw

de sus elementos fundamentales, propositos y contenidos esenciales.

2. Interpretar el saber y los contenidos esenciales para construir Qlon que se
adapte al lenguaje de las comunidades a quienes ira dmé conocimiento,

integrando alternativas de expresion adecuadas.

3. Controvertir el saber ensefiado en busca de la i 2 transformacién de métodos,

lenguajes y aproximaciones para diversas ¢ idades y escenarios.

.\

Saber Sabio
Objeto de Saber

CONTROVERTIR
Retomar las condiciones del
saber transformado y

cuestionarlo COMPRENDER

Adaptacion del saber
Desincretizacion
Despersonalizacion

Q  Saber Ensefiado

\ objeto de ensefianza

: INTERPRETAR
Programabilidad del Saber
Ajustes a las restricciones

del contexto.

Figura 1. Fases de la transposicion didactica

Fuente: Elaboracion propia 2022.



Desde la perspectiva del proyecto de investigacion y buscando resignificar los contenidos
que se construyen al interior de la comunidad, se establece que basados en la teoria de
Chevellard, es til variando el orden y la codificacidn de los saberes, convirtiendo asi el saber
popular en el el saber sabio que se establece en las costumbres, arraigo y experiencias de la
comunidad. Siendo asi, este el saber que debe ser decodificado para ser interpretado y
comprendido. De esa manera es la academia, la que debe aprender de ese conocimiento que

puede diferir de las apreciaciones catalogadas sobre el patrimonio cultural. &

La metodologia supone una serie de acciones que permiten transitar los Q momentos
del conocimiento, para consolidar una nueva mirada del mismo, ap lementos en el

proceso de interpretacion para la consolidacion de un nuevo saba. \

4. Comprender el patrimonio cultu&e la nocion de un evento (material y/o

inmaterial) que tiene el poder rializacion urbana para una comunidad.
5. Interpretar el signifique tiene la comunidad del concepto de patrimonio
cultural, considerandoalternativas para establecer acuerdos entre la definicién tedrica

y la realidad Q a del reconocimiento y la memoria colectiva.

6. Contr ir las diferentes formas de entender el concepto de patrimonio cultural,

apoyados en la cotidianidad de una comunidad, permitiendo el enriquecimiento del
ito tedrico apoyado por el aspecto practico.

Por consiguiente sera la academia quien adquiere el saber con el fin de transformar dicho
aprendizaje para comprenderlo, decodificarlo y adaptarlo a un nivel técnico, pudiendo ser

una plataforma de apoyo que potencialice los saberes comunitarios en posibles activadores



de situaciones de la comunidad, que le permitan no sélo reconocerse como entidad propia y

Unica sino articularse con dindmicas de impulso y transformacion con el resto de la ciudad.

Resultados

Las metodologias empleadas confluyen de manera armoénica al convertir en protago
comunidad, sus experiencias y saberes. Es ella la encargada de transmitir su con&

identificar los lugares, practicas e iniciativas emprendedoras de mayor re para su
cotidianidad, a fin de establecer patrones distintivos del territorio que si 0 base para
la generacion de una propuesta de innovacion social que patrimonio y
emprendimiento en un tejido Gnico que involucre a diversos act@hrocura de una mayor

cohesion social y desarrollo econémico. v

Entendiendo esto, se aplicaron de forma paralela, al écnicas del design thinking y otros
instrumentos de transposicidn didactica en gru;& poblacién diferenciados, logrando con
ello hacer un reconocimiento del terri 'Vsus atributos de manera independiente,
reduciendo asi los posibles sesgos (Q jo en equipo y obteniendo con ello los insumos

a amplia red de colaboradores que visibilicen el

necesarios para la construcciongde
patrimonio identificado y p en los negocios locales.

Q

En las siguientes | presentan los instrumentos y técnicas empleados en los talleres
adelantados c: munidad, como resultado de la implementacion de los hallazgos de la

revision r@
El gego

Es de reconocer que a través de los recursos pedagogicos activos se logra obtener la

gica expuesta en el apartado anterior.

comunicacion de diferentes actores con el fin de reflexionar, comprender y construir sobre
los hallazgos culturales para ser entendidos, es asi como lo afirma Campos Y. (2000). P.1.

cuando describe que: “las estrategias de aprendizaje hacen referencia a una serie de



operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para organizar, integrar y elaborar
informacion y pueden entenderse como procesos o secuencias de actividades que sirven de
base a la realizacion de tareas intelectuales y que se eligen con el proposito de facilitar la
construccién, permanencia y transferencia de la informacién o conocimientos.
Concretamente se puede decir, que las estrategias tienen el proposito de facilitar la
adquisicion, almacenamiento, y la utilizacion de la informacion. “Campos, Y. (20 él

Con base entonces a la anterior afirmacion y teniendo en cuenta que existen un

de herramientas y metodologias de aprendizaje significativo que permiten re nculos
con las comunidades, el grupo de investigacion y el Semillero de Pedagogj niversidad
Catdlica de Colombia, toma como primera alternativa desarrollar nto que pueda

permitir esa comunicacion necesaria para la identificacion y e rm] ento de los valores
identitarios colectivos del lugar. A partir de la gamificacién$ trategia pedagdgica, se
1

elabora el juego “Usmefio soy, Usmefios hoy”, juego qu cebido para la identificacion

de diversos eventos, lugares y saberes que tuvieran acion en la comunidad de Usme

y que facilitaran el trabajo con la poblacion. vo central del desarrollo de un juego
fue el tratar de relacionarnos e identific 0 Seres que construyen conjuntamente
conocimiento, quienes a partir de re os en la confianza y libertad de expresion
consoliden lazos para el trabajo y a;le aje mutuo de los valores culturales.

Este juego se desarrolla com inamizador, el cual como herramienta didactica activa,
permita el diadlogo y se lo struir informacion, comprenderla, organizarla no sélo por el
grupo de investigado% or la comunidad y para la comunidad

Los Actores:

En miras eracion de ambientes de aprendizaje significativos para las partes

participarfies, y™asandose en la metodologia de gamificacion, la cual por tratarse de un juego
no scomo una herramienta académica sino dinamica y divertida, permitiendo la
p acién conjunta entre los diferentes involucrados, se prioriza la comunidad como el
principal formador sobre los diferentes hechos -culturales significativos siendo los
investigadores quienes aprenden de dicha informacién, con el fin de clasificarla y que se
logre a partir de la potencializacion de la misma, entregarsela a la comunidad a través de

diversas dinamicas e ideas de emprendimientos para poder ser potencializada. En conclusion,



los formadores de formadores serian la comunidad y estudiantes e investigadores los

receptores y procesadores de dicha formacion paray por la comunidad.

Los Objetivos centrales del juego:
*Identificacion de lo que considera la comunidad como identitario y Gnico

*Descubrimiento de semejanzas y diferencias de saberes académicos de patrimonio cyltural

y saberes de comunidad ﬁ
*Identificacion de posibles eventos y/o elementos culturales Unicos para la (@

*Favorecimiento de la organizacién de saberes, actividades y/o oﬁc% se puedan

desarrollar como emprendimiento social $
FORMADORES DE QQ
FORMADORES v.
COMU \
CON
HISTQRIAS, TOS
oSy
1@ LES

TIGADORES Y ESTUDIANTES -
CEDORES EN UN SABER ACADEMICO

Figura 2: Ej jffcacion gréfica del como realizar desde didacticas pedadgicas trabajo con

comunidad.
Qo Fuente: Semillero de Pedagogia del Disefio UCC 2020.
Creacion y Desarrollo del Juego
El Tablero

Para la construccién de un tablero base para el juego, priorizando la directriz principal de

resaltar el saber de la comunidad pero que pudiera ser analizada y comprendida desde



definiciones académicas de lo que es patrimonio cultural, se realizé una base inductiva pero
abierta, definida por cuatro categorias en donde se pudiera clasificar y comparar que entendia
la comunidad por cada uno de los conceptos dados y como estaba definido desde la
institucionalidad. Primero se realiz6 con los estudiantes del semillero un tablero de trabajo y
clasificacion y posteriormente se definid que un tablero tipo juego de mesa, similar al tablero
de parqués, permitiria a los participantes facilmente, reconocer y entrar a jugar, debidg.a que

probablemente ya existia un conocimiento previo e identificacion de un juego siK

0\

Icona simbdlico y/o color
¢ mm&emmxdubu Gvup‘odfdlbu'é::zue para codificacién de Resultado y/o fusio
podvien idea Imvestigadores
st 2Qué diferencia a un usmefio de otros Paola
- habitantes de la cudad?
Territorio Tunjo, pictografia,
hacienda, edificio MW
antiguo, estacidn
tren, plaza, ten\
4Qué hace que usted se sienta Tunjo,
— e or’
a > de
tren, mplo
Oficios y/o Saberes ida, baile-misica, o’.iu'os .
personajes de la .
- comunidad, productos \’aﬂm
agricolas, artesania
4Qué extrafaria de Us molo (canasto), fiestas
et Solloses puntes Saberes :
i — Jefferson

Figura 2: T&@Trabajo y clasificacién interno Semillero de Pedagogia del Disefio.

C
QO

Fuente: Semillero de Pedagogia del Disefio UCC 2020



USMENO SOY, USMENOS HOY

LUGARES TRADICIONES

Opjyyu?

EVENTOS Y

CEEBRACIONES : OFICIOS

Tablero de Trabajo y clasificacion interno Semj Pedagogia del Disefio

Fuente: Semillero de Pedagogi Isefio UCC 2020

&

para poder construir y apoyar e@‘g‘uacién del proyecto de innovacion

trabajarse con'@te para desarrollar un proyecto de innovacion que sea base y
plataform apPyo para el emprendimiento.

Por consiguiente, el grupo de investigacion realiza diferentes didacticas que le permitieron
reunir la informacién de la comunidad por medio de juegos, talleres y diversas actividades

en sitio para modelar la informacién y establecer cuéles podrian ser las dinamicas a valorarse

como entes culturales propios del lugar.



El mapa de actores \&

La técnica del mapa de actores presenta de manera grafica las conexio @os distintos
actores sociales que componen un servicio. Tales actores pueden %onas, empresas u
organizaciones y los servicios a analizar, de cualquier tipo. Con i&e entacion se espera
tener una imagen clara sobre los usuarios que intervien % servicio de cara a la
identificacion de las personas a investigar en la primer del proceso de disefio,
estructurar la definicion de las funcionalidades de I ion final (Design Thinking en
espafol, 2022) e identificar los posibles grupos d y de poder para analizar como
pueden influir en el proyecto, cémo se relaciona; @ o0 determinar su grado de influencia

(Advenio Strategy&Business design, 2022)

Habitualmente, los stakeholders sueler*@%ﬂse en tres grandes grupos:

Internos: empleados, accioni socios, etc.
Conectados (relacio @:ta) clientes, entidades financieras, distribuidores,

proveedores, etc
e Externos: gobi @edlos de comunicacion, comunidades, foros, grupos de presion,
sociedad en raP (Advenio Strategy&Business design, 2022).

Los stakehol tificados se ubican en las tres categorias mencionadas, siguendo un
esquema illos, tal y como se muestra en la figura XXX

Figur

Egura mapa de actores

Externos

Conectados

Internos



Nota: elaboracion propia, basado en Advenio Strategy&Business design (20

La construccion del mapa de actores para el proyecto “Alternativa de
la innovacion social desde la gestion del patrimonio cultural - bor
Bogota” se llevo a cabo con dos grupos etarios del colegio OfeliaUrib
de ellos se compuso de nifios entre los 13 y 16 afios y el se
jévenes mayores de 16. Cada equipo contd con la particip
los negocios, las locaciones, proveedores e institucion

su comunidad. \

0 sur oriental de
Acosta. El primero

estuvo constituido por
4 personas gque agruparon
0 de mayor importancia para

Dados los objetivos perseguidos por el proyec hizo una adaptacion de la metodologia
para trabajar los tres anillos o categorias d@lente forma:

Anillo central: emprendimientos nes representativas para la comunidad, con
potencial de desarrollo turistico.

Anillo medio: proveedores& zaciones de apoyo o vinculadas a los emprendimientos y
locaciones del anillo ce

Anillo externo: @ﬂeg de soporte e infraestructura

La figura X esenta la estructura de la técnica empleada
Figur

V\@ie actores borde urbano sur oriental de Bogota

Instituciones e
infraestructura

Emprendimientos -
locaciones




Nota: elaboracion propia, basado en la metodologia design thinking (202@

De esta forma se identificaron y clasificaron un conjunto de lugar ios, actividades,
organizaciones e instituciones que podran vincularse al model %prendimiento social,
en un proceso de innovacion social que busca aprovechar Qﬁial turistico de la zona
para mejorar las condiciones de vida de la poblacid %iempo que se aporta al
reconocimiento, apropiacion y autogestion del patrim ntificado en la zona.

Entre los lugares mas representativos para los g ticipantes se encuentran los parques
naturales, los negocios de comidas rapidas, l@s cégifos de comercio, los centros culturales y
educativos, los templos religiosos, otros | &e esparcimiento e instituciones de apoyo e
infraestructura como Transmilenio y e no Nacional.

Las figuras XXXX y XXXX dﬁg de estos primeros hallazgos.

Figura XXXX QS\

Mapa de actorg etario 1




Figura XXXX

Mapa de actores, grupo etario 2




Lluvia de ideas o brainstorming

La lluvia de ideas es una técnica creada para generar un gran namero de opciones frente a un
problema a resolver o necesidad a satisfacer. Constituye la actividad clave en la generacion
del grueso de ideas sobre las que se trabajara en el modelo de emprendimiento. Para
desarrollarla se requiere plantear una o varias preguntas que intentaran ser resueltas por los
participantes, buscando obtener la mayor cantidad de alternativas posibles. Aunque es un
proceso en el que priman la creatividad y la libertad, se recomienda seguir un orden ori ado
por un objetivo prestablecido (Design Thinking en espafiol, 2022).

La lluvia de ideas recreada para esta investigacion se enfoco en artlcular zgos del
mapa de actores, en otras palabras, buscd establecer una idea que pe acoger las
locaciones y negocios identificados en el anillo central en un concept dlferenC|ador
De esta forma se pretende crear una propuesta de valor Unica para | itantes del lugar que

permita potenciar su atractivo turistico y generar un trabajo col%ati 0 entre comunidades,
empresarios e instituciones con presencia en el territorio, brindar las condiciones
necesarias para la generacion de nuevos y mayores ing preservauon de la cultura
local.

Dos grupos participaron en esta actividad, a ca
y emprendimientos registrados en el map
siguiendo criterios libres de clasificacio
que creyeran gue resultaban importa

e Ie entreg0 el compendio de lugares
res. Se dio la instruccion de agruparlos
S permitio agregar otros lugares o negocios
el ejercicio.

Como resultado se resefiaron | egOrias: centros de recreacion, comidas tipicas, iglesias,
tiendas de barrio, fin de ser& gares cercanos.

En un segundo mom idio a los participantes que ordenaran los elementos de cada
categoria, utilizan %escala numerica segun la cual los nimeros méas cercanos a 1
revelaban una portancia en relacién con los nimeros mas alejados. Siguiendo la
misma metqdo , en un tercer momento, los equipos ordenaron las categorias definidas
de la més@ nte a la menos importante.

La XXXXX y XXXXX presentan los resultados obtenidos

Figuras XXXX y XXXX

Resultados de la lluvia de ideas



https://d.docs.live.net/bfbd463edee27ae1/Escritorio/UCATOLICA%20REMOTO/20222/INVESTIGACI%C3%93N/METODOLOG%C3%8DA%20DESIGN%20THINKING.docx#_msocom_1

Cartilla



Aplicacion Web

La investigacion desde su origen contempld la posibilidad de apoyarse en las nuevas
tecnologias para el registro, sistematizacion, gestion y divulgacion de los eventos
patrimoniales, los emprendimientos y el pablico en general. De esta manera se disefié un

prototipo de plataforma web para dispositivos moviles que permitiera una interaccién entre

los actores y eventos. o

De esta manera, se plantea la posibilidad de que los emprendimientos vincula area de

patrimonio se soporten en el recurso digital para su divulgacion y recono 'o por parte
de la comunidad, ampliando las posibilidades de participar de las ding gconémicas del

sector. \
El disefio de la plataforma tiene como base iniei localizacion de los recursos
patrimoniales, de esta manera, en la exploracion matica se va especializando el tipo

de usuario, y se diferencia su interaccion conglo tenidos propuestos.

Asi, la estructura encadenada di c&nidos se organiza en cuatro niveles de navegacion

-z

donde, a partir de la explora: 0s recursos patrimoniales, se puede acceder a la seccion

de registro al querer int@a on actividades y visitas. Los niveles son los siguientes:

PRIMER NIVEL ?es el primer escenario que se visualiza y en el que se presentan las

primeras inter con los recursos patrimoniales. Se presenta una galeria de fotografias

identifica@ su nombre e informacion del evento patrimonial explorado. En la misma
C

uentra la posibilidad de registro e inicio de sesion para acceder como usuario

interf@
r@ 0, sea emprendedor, administrador o usuario registrado.

SEGUNDO NIVEL: MAPA INTERACTIVO: En el segundo nivel se presenta un mapa
interactivo que permite acceder a los eventos patrimoniales registrados en la base de datos
de la plataforma. De una manera interactiva los recursos serén categorizados en las cuatro

categorias propuestas por los investigadores para clasificar los diversos recursos



patrimoniales. De esta manera, cada evento patrimonial de la base de datos se localiza en el

mapa y puede ser revisado al seleccionarlo por su icono, color y categoria.

TERCER NIVEL: PAGINA DEL EVENTO ESPECIFICO (n)

En este nivel se accede a la informacion concreta de cada uno de los registros de tos
patrimoniales. En esta seccion aparece la descripcion del mismo, una galeria dejxI
la clasificacion del evento patrimonial. También se designa un espacio unicar

actividades a manera de programador con vinculos para la inscripcion a
CUARTO NIVEL: INTERACCION ENTRE SECCIONES Q’

En este nivel se expone la posibilidad de relaciones diversas secciones asi. En el

nivel tres existe la posibilidad de programar visita rticipar de las actividades de los

emprendimientos, asi que para ello es necesari istrarse, lo que nos lleva al primer nivel

para este registro e ingreso como usuario iStrado.

De la misma manera es posible queg en nivel 1 se llegue al nivel tres, a partir del clic
sobre la imagen que se elija d ria del HOME, vinculando las dos secciones sin el

mapa.



Descripcion

ICONO 1 - Pagina de Datos Galeria: Fotos
SABERES o
RECURSO n ificacion .
e pu_D) Cpmmente
TRADICIONES &

ICONO 3 LISTADO Actividacies y
LUGARES DE Ko

RECURSOS Vit
peond -y PATRIMONIALES

INSCRIPCION
.. | CONCEPTOS-
PROYECTO

[ REGITROACCESO i Emprendedores |
' -[vununm Reqbtrndos}

v

Figura XXX. Esquema Jerarquico - Niveles y contenidos Q‘

Fuente: Diaz-Osorio (2021) $;

De esta manera, dentro de la investigacion lan herramientas que fortalezcan el
ejercicio del emprendimiento, aportand N

informacién y las posibilidades de rela ntre los procesos y los actores.

ortunidad de difusién y gestion de la

Discusion

La busqueda de instrumentos para la generacion de un modelo de innovacion social, aplicado
a una comunidad, lleva a indagar sobre distintas metodologias que aporten herramientas para

la consolidacion de un proceso que permita, construir desde el didlogo, contenidos,



aprendizajes, resultados y productos que realmente impacten las condiciones, practicas y

econdmicas de dichas comunidades.

Es asi como con el ejercicio realizado se construye una nueva forma de apropiar las técnicas
de dos metodologias como el Design Thinking y la Transposicion Didactica, para establecer
un cambio de paradigma sobre el conocimiento empirico de las comunidades y la manera de
validarlo para enriquecer el conocimiento académico, de tal manera que se puedan es cer
nuevas maneras de actuar y vincular a las comunidades a los procesos de coni& de
conocimiento, apropiacion y usufructo de los beneficios de sus propias préQ procesos

blecer lazos

cotidianos. Asi el reconocimiento del patrimonio actla como pretexto %
0y a los eventos

entre los distintos saberes, entre distintas formas de aproximarse al\

patrimoniales

Sin embargo, surge una pregunta en medio de esta discuygi s la generacion de un modelo
de negocios la mejor forma de gestionar el patrimogy tificado en el territorio?; Seguir
la 16gica del mercado puede ayudar a la comunj umplir los objetivos de resignificar y

preservar los recursos patrimoniales de I@ ¢ El emprendimiento y la cultura van en

contravia? Q~
Experiencias Iatinoamericanasdo{e Ecuador, Rio de Janeiro o El Salvador y otros
Conclusiones @

De acuerdo a'¥as consideraciones iniciales del proyecto el modelo de emprendimiento se

intentos en la

establ e el reconocimiento de los actores, lugares y relaciones que se evidencian en
losp s cotidianos de una comunidad como la de la localidad de Usme, especificamente
I3 ‘% iada a los barrios de Casa Loma y xxxx (Cerca al colegio Ofelia Uribe).

Este modelo planteado, elige el patrimonio como pretexto para reunir a la comunidad en
torno a los valores y eventos, que ellos mismos, reconocen y encuentran como parte de su
memoria colectiva, para pretender construir nuevas narrativas en torno al concepto de
patrimonio, a su apropiacion y provecho para la comunidad y la construccién de territorios y
territorialidades.



General: Implementar un modelo de emprendimiento social que vincule a las comunidades
del borde de la ciudad en torno a la resignificacion y gestion del patrimonio como estrategia
de desarrollo y emprendimiento local.

Especificos:

e Promover los vinculos comunitarios pertinentes para el desarrollo de un
modelo de emprendimiento que se evidencie como resultado de un ejercicio
de Innovacion social, la participacion comunitaria y las posibilid de
aplicacién efectiva en un contexto determinado.

e Integrar los recursos patrimoniales de la zona al modelo de empgendimiento
social.

e Desarrollar mddulos de gestion y divulgacion a través de en la nube
para permitir la interaccion de los usuarios, la comu las entidades
locales en busca de la participacion del pablico en d\ como productor
del contenido y como usuario de estos. -

El trabajo con miembros de la comunidad del borde urbano de Usme y el uso de técnicas y
herramientas propias del Design Thinking y la Transposicion Didactica permitieron hacer
una aproximacion al territorio, reconocer sus saberes, identificar eventos patrimoniales;
detectar actores de interés, conocer sus relaciones y dar los primeros pasos hacia la
generacion de una idea de negocio, mediada por las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TICs), con la que se busca transformar la realidad social y economica de

los pobladores de la zona.

Con estos avances se inicid un proceso de cooperacion en el que diversos grupos
poblacionales fueron escuchados mediante la aplicacion de instrumentos didacticos creados
0 adaptados de acuerdo con los objetivos perseguidos por la investigacion. Con ello se
demuestra la versatilidad de estas técnicas y se dan algunas luces acerca de su posible

utilizacion en campos distintos a los comdnmente trabajados.

Al emplear el emprendimiento social como un medio para la transformacion de las dindmicas

sociales del territorio, el planteamiento de un modelo de negocio no rifie con los propésitos



altruistas de resignificacion y conservacion del patrimonio cultural, toda vez que promueve
la auto gestion e incentiva la participacién comunitaria, convirtiendo a los residentes en
protagonistas de las iniciativas de cambio planteadas para la preservacion del saber popular

y la mejora de sus condiciones de vida.

La integracion de los recursos patrimoniales al modelo de emprendimiento parte de este
proceso de didlogo y de la priorizacion de las experiencias de lacomunidad en la construccion
de una definicién de patrimonio, aunque esto signifique salirse de las interpretaciones
formales ofrecidas por el mundo académico, en un esfuerzo por dotar de un mayor sentido y
simbolismo al concepto y poner en el centro de la discusion muchos de los paradigmas

reinantes en esta materia.

Replicar estos ejercicios con otros actores sociales puede aportar nuevas visiones y agregar
nuevos participantes al modelo, otorgando asi mayor dinamismo y alcance a la propuesta.
Nuevos retos se vislumbran para la investigacion: la sistematizacion de la informacion
recolectada, la ideacién en torno a los hallazgos de esta primera fase, la construccion de un
tejido social que soporte las actividades del proyecto y el entrenamiento para la autogestion

de la plataforma web son sélo una muestra de los esfuerzos por venir.

La organizacién de la plataforma se Las posibilidades que aportan la TIC s a la
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