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SOCIOS

Citizens In Power (CIP) es una organizacion no gubernamental
independiente y sin animo de lucro. CIP tiene como objetivo el desarrollo
de diferentes ramificaciones del espiritu empresarial, la educacion y el
dialogo democratico en Chipre y en el extranjero. Para lograr estos

objetivos, CIP ha establecido una colaboracién continua con la mayoria de CITIZENS
las principales universidades chipriotas, ONG y organizaciones de

investigacion en Chipre, especialmente para el desarrollo de proyectos IN POWER
innovadores y formaciones o seminarios internacionales, asi como para el
despliegue de material educativo pedagdgico, utilizando principalmente

plataformas web y otras innovaciones tecnoldgicas.
Pagina web: https://www.citizensinpower.org/

Challedu es pionera en nuevos modelos de aprendizaje, inclusién y
compromiso. Su equipo esta formado por educadores, profesores,

expertos, o disefiadores de juegos. Disefia experiencias lidicas y juegos
con el objetivo de transformar cada actividad en una experiencia
irresistible. El objetivo es liberar el poder transformador de las personas

para que sean capaces de solucionar problemas complejos, arriesgados, iﬂClUSion | games | education

innovadores y visionarios. Nuestro trabajo también potencia la creatividad,
la fantasia, la inclusién y la empatia.
Pagina web: http://challedu.com/

The Polish Farm Advisory and Training Centre not-for-profit Sp. z 0.0
es una empresa privada sin animo de lucro, en proceso de convertirse en

. . . , . visor

ONG, dedicada a prestar servicios de asesoramiento agricola, potenciar el o nd y /
espiritu empresarial en las zonas rurales y fomentar el desarrollo rural en ‘;Q(‘ /@,)
general. El objetivo principal de la empresa es mejorar los medios de vida 3 <

(o)
de los habitantes de las zonas rurales ofreciéndoles el mejor y mas Q‘Z‘}
profesional asesoramiento personalizado en el ambito de la agricultura, =

asi como una variedad de cursos y materiales de formacion de interés
para los actores rurales en materia de proteccion del medio ambiente,
sostenibilidad, seguridad alimentaria, crecimiento ecolégico, permacultura,
agricultura social, etc..
Pagina web: https://farm-advisory.eulen/

DRAMBLYS es una organizacion sin &nimo de lucro ubicada en Espafa
que trabaja para la promocién de la innovacion social. En DRAMBLYS
combinamos la imaginacion e investigacion sociolégica con la creatividad
y el disefio social para abordar, explorar e innovar soluciones que
contribuyan al desarrollo sostenible. Nuestros principales programas y
areas de especializacion son los siguientes: disefio y evaluacién de
programas, visualizacién de datos y disefio, desarrollo y gestion de la
innovacién social. En DRAMBLYS el objetivo es facilitar dialogos creativos
y co-crear alternativas sostenibles y asi, inspirar a nuevos emprendedores Dras\«mblys

sociales y lideres comunitarios y promover formas de vida sostenibles.
Pagina web: https://dramblys.orgl/
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Emprendimiento agricola

Agencia de Reestructuracidn y
Modernizacion de la Agricultura
(Polonia)

Caja de Conexidn

Huella de carbono

Didxido de carbono

Politica Agricola Comin
Citizens In Power

Emisiones

Juegos de escape

Plataforma electrdnica para el
aprendizaje de adultos en Europa

Salas de escape

Escape Room para el
emprendimiento social (proyecto)
Aprendizaje basado en juegos

Organismos modificados
genéticamente

Valor afiadido bruto

Tecnologia de la informacion y las
comunicaciones

Producto Intelectual

kilotoneladas de petréleo
equivalente

Kilovatios-hora
Ministerio de Medio Ambiente y
Energia de Grecia

La comercializacidn y fabricacidn de diferentes
productos e insumos agricolas.

La cantidad de digxido de carbono liberada a la
atmasfera como resultado de las actividades de un
individuo, organizacidn o comunidad en particular,
Esta formado por un dtomo de carbono
doblemente unido covalentemente a dos dtomos
de oxigeno. Se encuentra de forma natural en la
atmadsfera terrestre como un gas traza.

La politica agricola de la Union Europea.

El acto de producir o enviar algo (como energia o
gas) desde una fuente.

Un juego en el que un eguipo de jugadores
descubre pistas, resuelve rompecabezas y realiza
tareas en una o mas salas para progresar y lograr
un abjetive especifico en un tiempo limitado.

Aprendizaje facilitado por el uso de un juego.

El valor de la produccian menos el valor de los
consumas intermedios.

Una actividad que se traduce en resultados
tangibles y significativos, como publicaciones y
materiales para cursos.

Unidad de energia que eguivale a 3600 kilojulios.
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Agencia de Medio Ambiente y
Cambio Climatico (Grecia)

Recursos educativos abiertos

Polish Farm Advisory and Training
Centre not-for-profit 5p. z o.0.

Programa de Desarrolle Rural

Sociedad Espafiola de Agricultura

Ecolégica

Los principales factores que determinan si una
empresa es una PYME son el ndmero de
empleados, el volumen de negocios o el total del
balance.

Pequefias y medianas empresas

Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,

Artes y Matemdticas

Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y

Matematicas

Se encarga de coordinar las respuestas a los
problemas medioambientales dentro del sistema
de las Naciones Unidas.

Programa de las Naciones Unidas
para el Medio Ambiente

Crganizacidn de las Naciones

Unidas para la Educacion, la

Ciencia y la Cultura

La superficie total ocupada por las tierras de
cultivo, los pastizales permanentes, los cultivos
permanentes y los huertos familiares utilizados por
la explotacidn,

Superficie agricola utilizada

Realidad virtual
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Esta guia se ha elaborado como parte del resultado 1 del proyecto Agro_EduGames y
estd dividida en tres capitulos. El primer capitulo es una introduccion al tema del
emprendimiento en el sector de la agricultura (EA). Intentando concentrar la informacion
mas relevante en este ambito, desarrolla siete temas clave: la agro-empresa; el suelo, el

riego y el agua; la biodiversidad y la ecologia; la crisis climatica y sus efectos en la
agricultura; la agricultura ecolégica; el consumo de energia; y la permacultura. Ademas,
hemos dedicado un ultimo apartado a practicas existentes en materia de agricultura y
politicas medioambientales en Chipre, Grecia, Polonia y Espafia.

El capitulo segundo de esta guia se centra en los métodos de aprendizaje basado en el
juego (ABJ) y las "salas de escape" (SE). Los diferentes apartado del capitulo nos
acercan a, en primer lugar, a las metodologias ABJ y ofrece ejemplos de estas
metodologias aplicadas al emprendimiento agricola (AE) en los paises participantes en el
proyecto. Este capitulo también ofrece una introduccion a la teoria de las SE como
herramienta pedagogica, que es basicamente una definicion de como las SE y el EA
pueden trabajar juntas para crear un entorno gamificado para los jévenes emprendedores
en el sector agricola.

El tercer y ultimo capitulo de esta guia explica los resultados y el impacto que esperamos
obtener y cdmo el proyecto Agro_Edugames alcanzara sus objetivos a través de estos
productos y las actividades propias de esta iniciativa. En este capitulo, el lector puede
encontrar informacién en detalle sobre como y por qué los métodos de ABJ -y
especificamente el uso de las SE- pueden integrarse con el EA.

Este documento ha sido coordinado, redactado y revisado por CIP Citizens In Power,
coordinador de esta iniciativa, en colaboracién los socios del proyecto, Challedu,
Dramblys y Polish Farm Advisory and Training Centre. En la contraportada puedes
concentrar informacion sobre estas entidades. Esta Guia nace con el objetivo de apoyar
la formacion de los trabajadores juveniles, formadores y facilitadores en el ambito del
emprendimiento. El proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién
Europea y la Comision Europea, y esta publicacion refleja tnicamente la opinion del autor,
sin que la Comisidn pueda ser considerada responsable del uso que pueda hacerse de la
informacion contenida.
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

La agricultura ha sido descrita por muchos cientificos como una ciencia, y a veces como
una forma de arte, que ayuda a cultivar granos, frutas, verduras y ganado. Histéricamente,
se considera que la agricultura fue el momento que determind el surgimiento de las
civilizaciones sedentarias, gracias a los excedentes de alimentos que se produjeron
debido a la cria de especies domesticadas que permitieron al Homo sapiens vivir en
comunidades que se encuentran en posiciones geogréaficas especificas, también
conocidas como ciudades, pueblos y aldeas (Harari, 2014). A partir de este momento,
hace miles de afios, la agricultura empujé a nuestra especie a dejar sus costumbres
recolectoras y cazadoras. EI Homo sapiens pas6 de ser un simio que deambulaba
recogiendo frutos y cazando pequefios animales a convertirse en un colono que invierte
mas esfuerzos en cultivar su alimento. Y es también la agricultura la razén por la que
nuestra especie se asentd permanentemente junto a los campos y los rios.

Frente a esta version de los hecho, Yuval Noah Harari describe la agricultura como la
mayor estafa de la historia de nuestra humanidad, ya que ahora podemos tener una
enorme suma de alimentos, pero no significa necesariamente que disfrutemos de una
mejor dieta o de mas ocio. Gracias a la agricultura, la poblacion humana creci6 y, en
consecuencia, aparecieron las élites. Hoy en dia, un agricultor trabaja mas que un
recolector de la antigiiedad. Sin embargo, los primeros agricultores empezaron a tener
una dieta peor. Lo que se suele malinterpretar es que el Homo sapiens no manipulé las
especies vegetales en el proceso de la Revolucion Agricola. Algunos cereales como el
trigo, el arroz y la avena aceptaron muchas menos modificaciones en comparacion con
nuestra especie, que modificé toda su existencia social. No fueron ni los reyes ni los
mercaderes los responsables de la Revolucién Agricola, sino que mas bien estos granos
los que hicieron esta revolucién y transformaron al Homo sapiens tal y como lo
conocemos hoy (Ibid 2014, p. 90). Es extrafio como decidimos establecernos y cultivar
plantas si como recolectores teniamos mas comida que como agricultores primitivos.

Sin embargo, lo que cambi6é por completo la agricultura fue la Revolucion Industrial. La
produccién agricola aumentd una vez que la productividad de la tierra y de la mano de
obra también lo hicieron. Y esto ocurrié gracias a la industrializacion que comenzé en los
albures del siglo XVIIl. Segun Yuvan Noah Harari, en los ultimos doscientos afios los
métodos de produccién industrial se convirtieron en la columna vertebral de la agricultura.
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Figura 1: Puente de Boggy Creek, linea Bairnsdale-Orbost, alrededor de 1914 - Foto de Museums Victoria
La agricultura no fue ajena a esta nueva era, y una serie innovaciones como tractores,
cultivadoras, sembradoras, plantadoras, etc. que empezaron a ejecutar tareas que hasta
ese momento eran realizadas por los los hombres (Ibid 2014, p. 382). Con el uso de esta
magquinaria se logro eficiencia y eficacia. En la actualidad, los campos y los animales son
mas productivos que nunca gracias ademas a los fertilizantes, pesticidas y otros
medicamentos y hormonas artificiales.

Sin embargo, como bien sabemos, cada accion que realizamos tiene su impacto, y la
agricultura en la era moderna ha generados diversos impactos tanto sobre el medio
ambiente como sobre nosotros. Algunos de ellos son bien conocidos, como los
problemas que la ganaderia supone, la disminucién del agua, los pesticidas y el cambio
climético. La ganaderia ocupa alrededor del 30% de la superficie de la Tierra y es el
mayor contribuyente a los gases de efecto invernadero; en concreto, emite un 18% de
las emisiones mundiales de gases de efecto invernadero. La deforestacion causada por
las explotaciones ganaderas intensivas se expande tan rapido como desaparecen los
bosques. También contribuyendo a la destruccién de los humedales naturales y otros
problemas medioambientales que ponen a prueba los recursos de agua dulce. Ademas,
los pesticidas y su creciente numero causan muchas preocupaciones, como el
envenenamiento del agua. Y asi llegamos hasta el cambio climético, el ultimo circulo.
Con el calentamiento global como protagonista de todas las catastrofes
medioambientales y de los fendmenos meteoroldgicos extremos, la ganaderia es
responsable de la produccién excesiva de CO, y de un porcentaje importante del metano
mundial (PNUMA 2020).
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Figura 2: Un campo agricola en Palghar, Maharashtra - Foto de Radha Krishnan

El emprendimiento se da cuando uno actia sobre las oportunidades e ideas, y las
transforma en valores para otras personas. Este valor puede ser financiero, cultural o
social (EntreComp, 2016, p. 10). Segun Ntale et al. (2015, p. 827), el proceso de EA se
basa esencialmente en motivaciones diversas y complejas. Su ensayo ofrece una
sugerencia sobre un modelo de preparacion para el emprendimiento que proporciona
una linea de base sobre lo que entendemos por este. Se trata basicamente de un
modelo que compone una estructura de caracteristicas personales y sociales,
experiencia laboral, cultura y entorno econémico que describe la disposicion empresarial.
Ademas, segun Rezaei-Moghaddam & Izadi (2019, p. 5), el espiritu empresarial es un
factor importante para el crecimiento econdmico y el desarrollo de cada region, pais o
continente, y se logra a través de mecanismos que afectan al rendimiento financiero de
los mismos. También puede dar muchas oportunidades a los empresarios para aumentar
sus ingresos, asi como reducir el desempleo y mejorar el nivel de vida (Rezaei-
Moghaddam & lzadi 2019, p. 13).




Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Figura 3: por eGov Magazine

Ademas, el EA es el proceso en el que los agricultores utilizan métodos creativos para
mejorar la calidad y la cantidad de su produccidén, asi como su participacion en
actividades relacionadas con la industria agricola a través de algunos ambitos de la
politica de EA. Algunos de estos ambitos politicos clave son, por ejemplo, el aumento de
la productividad agricola de los pequefios agricultores, la promocion de un entorno
diversificado de productos agricolas no tradicionales para reducir la vulnerabilidad, el
fomento de la seguridad alimentaria y la reduccion de la pobreza (Ntale 2015, p. 826).

Las pequeias y medianas empresas (pymes) desempefian un papel importante en el
progreso econdmico de un pais. En concreto, las pymes agricolas pueden contribuir a la
economia de muchos paises en desarrollo en lo que respecta al empleo, la migracién
interna y la generacién de riqueza (Ntale 2015, p. 830). Estas empresas agricolas
pueden contribuir a que el pais se desarrolle de una manera mas sostenible
econémicamente. Las condiciones que ya existen en un mercado no siempre garantizan
la productividad, por lo que se necesitan algunas iniciativas para que los pequefios
empresarios agricolas puedan aumentar sus beneficios y su produccién; especialmente
en las zonas rurales. Por ultimo, otra razén que hace que las pymes sean tan
importantes es la preocupacion por la seguridad alimentaria, asi como la sostenibilidad.
Las organizaciones de desarrollo pueden convencer facilmente a los pequefios
agricultores de que la prosperidad en la agricultura y la seguridad alimentaria son
cruciales, no solo para ellos, sino también para el desarrollo de la zona rural.
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Ademas de producir alimentos para ellos y sus familias, y los agricultores llevan una
cantidad de su produccion a los mercados. La venta de los productos agricolas y asi su
contribucion al mercado, indican que son empresarios agricolas; y al igual que otros
empresarios, los pequefios agricultores pueden trabajar solos y quedarse con todo el
beneficio que les da su produccién, o formar parte de una asociacion de agricultores y
vender su produccion de forma colectiva, lo que significa que su beneficio se redistribuira
entre los socios (Ibid 2015, p. 830). Entrar en una asociacién o cooperativa es bueno
porque aumenta los beneficios ademas de ofrecer oportunidades de ampliar con el
tiempo el negocio, una vez que la asociacion consiga hacerse un hueco en el mercado.
Para lograr el éxito y conseguir un papel tan destacado en el mercado, los pequefios
agricultores deben desarrollar sus conocimientos relacionados con el mercado junto con
su comprension de las oportunidades que surgen a nivel econdbmico. Ademas, deben
convencer a terceras empresas de que son un negocio exitoso y rentable. Algunos
agricultores pueden poseer la capacidad de innovar y entrar en el mercado, pero pueden
carecer de los conocimientos necesarios para convertirse en empresarios. Y estos
conocimientos estan relacionados principalmente con el mercado. Por ello, necesitan ser
asesorados y apoyados por un servicio de extension, para que puedan aumentar sus
ventas hasta un nivel estable y rentable.

Segun una investigacion realizada en 2015 por el Banco Mundial, la agricultura debe
considerarse una empresa, y los pequefios agricultores o las asociaciones de pequefios
agricultores deben considerarse empresarios. En cuanto a esto ultimo, cuando se llevo a
cabo esta investigacion, principalmente las grandes industrias agricolas se clasificaban
como empresas en el &mbito de la agricultura debido a su rendimiento (Thakur 2020).

Figura 4: Parma, provincia de Parma, Italia - Foto de Gabriella Clare Marino
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Claramente, la agricultura no es suficiente para satisfacer las necesidades de los
agricultores, ni tampoco para satisfacer las necesidades de sus familias. Por lo tanto, la
mayoria de ellos se trasladan de las zonas rurales y remotas a las zonas urbanas con el
fin de apoyar sus ambiciones empresariales. Aqui es donde los agentes de asistencia
técnica deben ayudar a los agricultores a innovar los métodos agricolas de las
comunidades locales, asi como a ofrecer mas oportunidades a los agricultores para que
puedan tener éxito y proporcionar algo mas que lo esencial a sus familias. Por ultimo, los
servicios de asistencia técnica deben avanzar y buscar la creacion de riqueza en la zona,
no solo la produccion de algun beneficio; es decir, deben poner el foco en la rentabilidad
junto con la mejora de la produccion.

El agua es la fuente de la vida en nuestro planeta. Todo organismo vivo necesita agua
para sobrevivir: plantas, animales (incluidos los humanos), hongos y bacterias.
Afortunadamente, nuestro planeta esta cubierto por 1.234 millones de billones de litros de
agua. Esto es 1.234 seguido de 18 ceros, es decir, 1.234.000.000.000.000. Sin embargo,
el 98% de este agua es agua salada oceénica, y el 1,5% se encuentra congelada en los
polos norte y sur. Esto significa que solo el 0,5% de la cantidad total de agua es potable.
Este 0,5% es lo que llamamos agua dulce. Afiadiendo algunas cifras mas en este parrafo,
el 92% del agua dulce se utiliza para fines agricolas.

Esto significa que los seres humanos consumen mas agua "comiendo" que bebiendo.
Nuestra dieta, basada en consumir carne y plantas, requiere que se destine una gran
cantidad de agua a su produccioén. Este gran consumo de agua en la industria agricola se
debe a que solo el 30% del agua utilizada en el riego llega a las plantas. El resto se
evapora o se pierde en el circuito y nunca llega a los cultivos. EI modelo de riego utilizado
habitualmente no es suficientemente eficaz y propicia esta situacion. En los ultimos afos,
algunos factores han contribuido a la escasez de agua dulce en el mundo. Entre otros
podemos citar: la poblacion mundial, que se ha crecido de forma exponencial; la
temperatura global de la Tierra, que ha cambiado y aumentado; y la incapacidad de la
humanidad para cambiar a practicas mas eficaces en los modelos de riego (Eden District
Council Website 2020).
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Otro factor que preocupa a los cientificos es la fertilidad del suelo. Segun algunos datos
presentados en la pagina web del Consejo del Distrito de Eden (organismo publico en
Cumbria, Inglaterra) estamos a unas cuantas cosechas de acabar con la fertilidad de |
suelo. Fundamentalmente debido al estrés que las cosechas causan en el suelo. Dia a
dia, transformamos zonas boscosas en enormes campos de cultivo para satisfacer lo
gue creemos que son necesidades sociales, y esta transformacion contribuye a que el
suelo pierda sus minerales y nutrientes naturales. Este no es el Unico factor relacionado
con la agricultura que afecta a la calidad del suelo. Otros factores que tienen impacto en
el suelo pueden ser la compactacién del suelo, la pérdida de la estructura del suelo y la
salinidad del mismo. Esta situacibn puede también contribuir a aumentar la
contaminacion, obstruir los acuiferos y sus canales, reducir el nUmero de peces u otros
animales o provocar inundaciones.

Figura 5: Distrito de Samoeng, Tailandia - Foto de Jordan Opel

Un uso sostenible de la tierra es clave para reducir los efectos secundarios de la
agricultura. Una solucion mas sostenible puede ser un método de irrigacion mas eficaz
gue puede dar lugar a grandes mejoras en la produccion agricola. También contribuye a
mantener la prosperidad econémica de una regioén. Las tierras de regadio fueron la base
de muchas civilizaciones del pasado; algunos cientificos han calculado que solo el 15-
20% de la superficie cultivada mundial actual es de regadio, sin embargo, esta pequefa
superficie es responsable del 30-40% de la produccion agricola mundial. EI método, la
frecuencia y la duracién del riego tienen algunas ventajas y desventajas importantes
sobre los cultivos y la productividad (Walker 1989).
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

El método de riego mas comun es el de superficie. Este suele ser el preferido por los
agricultores, ya que requiere un menor esfuerzo y es mas barato. Ademas, la inversion
para crear la infraestructura de riego es menor que la necesaria para otras formas de
riego ya que se utilizan materiales baratos y disponibles como la madera, el hormigén y
el ladrillo. Otro factor que hace que el riego superficial sea tan comun es su resistencia al
clima y a las catastrofes naturales. Los vientos moderados, por ejemplo, pueden afectar
facilmente a otros sistemas de riego, como los aspersores. Una desventaja del riego
superficial es que cualquier tipo de suelo tiene propiedades que varian con respecto al
tiempo y al espacio. Estas propiedades no pueden predecirse y solo pueden definirse
cuando el proceso de riego esta en marcha. Por lo tanto, cualquier accion de mitigacion
del impacto solo puede llevarse "in situ" y una vez se ha realizado el riego. Otro
problema del riego superficial es que favorece un rapido crecimiento de las malas
hierbas que contribuyen al aumento de plagas y enfermedades (Ibid 1989).

La biodiversidad es la variedad de vida natural y de héabitats en la tierra, tanto de plantas
como de animales. En palabras cientificas, la biodiversidad es la variabilidad de los
diferentes ADN que existen al mismo tiempo en nuestro planeta, lo que también
contribuye a la variedad de las diferentes especies y subespecies. Es la diversidad entre
todos los organismos vivos, en el @mbito terrestre, como los bosques, los desiertos y las
sabanas; en los ecosistemas acuéticos, como los mares, los lagos y los rios; en el aire; y
en cualquier otro &mbito. La biodiversidad no incluye solo la diversidad de especie a
especie, sino también dentro de las especies y entre las especies; asi como entre y
dentro de los ecosistemas. La biodiversidad también tiene una funcion importante para la
humanidad (Sarukhan & Whyte 2005). Contribuye de manera importante a nuestro
bienestar, ya que sustenta nuestras necesidades, como la seguridad alimentaria y la
nutricion, el agua y los medicamentos, que en conjunto sostienen nuestro bienestar. Es
la base de nuestro ecosistema, que esta intimamente ligado a nuestra salud. Es la
caracteristica mas compleja y dindmica de nuestro planeta y también la que esta
experimentando mas cambios y mas dramaticos desde que el Homo sapiens se apodero
de cada pequefio rincon de la tierra y de todas las profundidades del mar.
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La pérdida de biodiversidad causada por los humanos en gran parte provoca unos efectos
negativos indirectos. En general, unas 7.000 especies de plantas y cientos de especies de
animales han sido consumidas por el ser humano, siendo la vida animal salvaje
consumida principalmente por nuestros antepasados indigenas y sin tierra. Y la razon por
la que la vida silvestre es tan importante en este asunto es porque si la consumimos, la
biodiversidad se pierde de una vez por todas. Esto también se observa en la sobre-
explotacién de las pesquerias marinas, que ha llevado a una grave reduccion de la
disponibilidad de la vida marina. Solo podemos imaginar las consecuencias que tienen
practicas como la caza de animales silvestres en los tropicos. Y cuando el nimero de ADN
diferentes disminuye, las enfermedades infecciosas pueden acceder facilmente a
poblaciones enteras de una especie y luego infectar a otras especies que se alimentan de
la primera. Cuanto mayor sea el numero de distintos ADN, mas dificil sera que una
enfermedad se propague de una especie a otra. Asi es también como surgen las
pandemias de vez en cuando, y cuanto mas dafiemos la biodiversidad, mas pandemias
tendran que afrontar nuestras especies (lbid, 2005).

Otro reto de origen humano al que se enfrenta la biodiversidad ultimamente, y que no solo
nos afecta a nosotros sino a toda la vida de este planeta, es el desastre ecologico que
llamamos cambio climético, o crisis climatica. La extincion es algo a lo que nuestro planeta
se ha enfrentado ya varias veces, y la extincion de una especie es algo que ocurre
siempre, desde el principio de la vida. Sin embargo, la destruccion humana en todo el
mundo es algo que acelera el proceso de extincidon y provoca extinciones masivas a un
nivel extremo, sin dar tiempo a que surjan especies diferentes y tomen el relevo. Los
humanos, de ser una fuerza dentro de la naturaleza, se han convertido en una fuerza
contra la naturaleza, al consumir en exceso y sin reponer lo que le hemos quitado.

b
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Figura 6: Foto de Boris Smokrovic
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La crisis climatica también tiene su impacto sobre la fauna vegetal, afectando a los
hébitats de las plantas silvestres, como insectos, artropodos, gusanos, etc. Por lo tanto,
el cambio climatico tiene efectos sobre todo lo que comemos, nos ponemos y utilizamos.
Por ejemplo, la extincion de una planta especifica que es el hogar de un insecto que
produce seda puede causar una reaccion en cadena a la produccién de la seda (Eden
District Council Website 2020). La deforestacion y el aumento del diéxido de carbono
(COy) pueden ser la razén por la que diferentes especies se enfrentan a la extincién, y
también son la razén por la que las fuentes de energia renovables y los programas de
forestacion estan creciendo. Las fuentes de energia renovables, o energia verde, son la
produccion y el consumo de energia a partir de recursos naturales como el sol, el agua,
el viento y la energia geotérmica. La forestacién es el establecimiento de bosques en
zonas donde antes no habia bosques. Estas dos practicas verdes aumentan los
esfuerzos de conservacion, la restauracion de la vida silvestre y la reduccion de las
emisiones de CO,.
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Figura 7: Lorenzer Platz, Nuremberg - Foto de Markus Spiske
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En un ensayo académico de 2010, los autores Hertel & Rosch proyectaron los graves
problemas del cambio climético en la agricultura y la pobreza. Casi 800 millones de
personas viven por debajo del umbral de la pobreza y una gran parte de ellas son nifios
menores de 5 aflos que pasan hambre y sufren desnutricibn. En 2020, las ultimas
estimaciones sobre la pobreza global se sitian en el 9,2% del mundo, lo que significa
gue 689 millones de personas viven en la pobreza extrema, segun el Banco Mundial
(2020). Sin embargo, se espera que esta cifra aumente por primera vez después de 20
afos debido a la pandemia de COVID-19 (WorldVision, 2020).

Dado que la agricultura es la principal fuente de alimentos e ingresos, y tiene un enorme
impacto en su economia, toda su vida depende de esta. De ahi que los niveles de
pobreza en estos paises, en los que se considera que el cambio climatico tiene un mayor
impacto, aumenten sin cesar. Especialmente en el caso de los paises en los que el
crecimiento agricola es el principal método para reducir la pobreza (Hertel & Rosch 2010,
p. 3). Estos casos son evidentes no solo en algunos paises africanos, sino también para
todas las personas que dependen de la agricultura. Las personas de bajos ingresos, en
general, se enfrentan a muchas mas dificultades cuando una catastrofe climéatica hace
subir los precios de los alimentos, que una persona de clase media.

Una causa muy conocida del cambio climatico es el aumento de la concentracion de
Gases de Efecto Invernadero en la atmésfera de la Tierra. Estos gases concentrados
son el dioxido de carbono, el metano, el ozono, el 6xido nitroso y los clorofluorocarbonos,
y todos ellos estan relacionados con las actividades antropogénicas (humanas). Estos
gases y sus emisiones han provocado que el planeta se esté calentando 0,1°C por
década durante varias décadas, ocurriendo mucho mas rapido de lo que deberia haber
ocurrido, sin dar a la vida del planeta la oportunidad de adaptarse (Anwar et al 2013).
Las emisiones de gases siguen aumentando y la concentracion atmosférica de CO,, la
temperatura global y el nivel del mar ya se enfrentan a los impactos de estos efectos.
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Figura 8: Foto de Pawel Czerwinski

Los impactos agricolas del cambio climatico son visibles desde hace tiempo para los
agricultores, los investigadores y el simple consumidor. Durante las Ultimas décadas, la
temperatura global de la Tierra ha aumentado en un 2%, y, aunque esto es bueno para
los cultivos y los pastos en algunas regiones alejadas de las zonas tropicales, los
tropicos se enfrentan a un enorme problema por la reduccién del rendimiento de los
cultivos (Hertel & Rosch 2010, p. 6). Ademas, si el calentamiento continla, o mas
probable es que se reduzca el rendimiento de los cultivos en todas las regiones. La
reduccion de la produccién agricola (rendimiento de las cosechas) significa un aumento
de los precios de los alimentos debido a la productividad adversa. Este fendmeno
perjudicard no solo a los hogares con bajos ingresos, como se ha mencionado
anteriormente, sino a todos los consumidores en cualquier lugar. Y esto se debe al
simple hecho de que todos los hogares gastan dinero en alimentos, por lo que cuando
los precios de los alimentos suben, el nivel de bienestar baja. Si una familia gasta el 50%
de sus ingresos en comida, pero de repente los precios de los alimentos suben un 50%
debido al cambio climético, los ingresos que le quedan para otros usos se reducen al
25%. Si adaptamos esta sencilla teoria a los hogares de bajos ingresos, que gastan
mucho méas que el 50% de sus ingresos en la compra de alimentos, el cambio climético
tendra sin duda un impacto desproporcionado para ellos (Ibid 2010, p. 16).

Las repercusiones en los ingresos de los hogares de los agricultores/productores
también se veran afectados, ya que la productividad y el cambio climatico también estan
interrelacionados, e implican la reduccion de los ingresos de las explotaciones. Si, por
ejemplo:

"Los insumos de propiedad de la explotacion representan la mitad de los costes totales y
los precios de los insumos comprados son exdgenos (es decir, que no son de propiedad
de la explotacion) entonces, si ho aumentan los precios de los productos basicos, un
descenso del uno por ciento en la productividad agricola dara lugar a un descenso del
dos por ciento en los ingresos de la explotacion” (Hertel & Rosch 2010, p. 16).
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Es obvio que los precios oscilardn y cambiardn durante el proceso de calentamiento
global, y parece que esta estrictamente relacionado con la aparicion de escasez de
alimentos en algunas regiones. Después de operar en 23 escenarios diferentes sobre el
cambio climético en 2009, dos investigadores, Battisti y Naylor, han predicho que es 90%
posible que para el afio 2100, los tropicos y subtrdpicos se enfrenten a temperaturas
medias de verano mas altas y que lleguen a superar las temperaturas mas altas
registradas entre 1900 y 2006, por lo que la productividad y la viabilidad de las plantas
también cambiarda (lbid 2010, p. 23).

Para poder gestionar algunos riesgos potenciales relacionados con la crisis climatica, se
deberan adoptar algunas medidas inmediatas en el ambito de la agricultura. La llamada
investigacion sobre la "adaptacion al cambio climatico” puede ayudar a informar a los
agricultores, a los agro-emprendedores y a los responsables politicos sobre las medidas
gue deben tomarse para adoptar una estrategia a largo plazo de lucha contra el cambio
climético. Actualmente, la adaptacién al cambio climatico se considera una estrategia
gue puede aplicarse de forma aislada a otras cuestiones, sin embargo, hay que entender
gue las politicas sobre el cambio climatico deben estar vinculadas a un conjunto mas
amplio de cuestiones, como las ya existentes sobre el riesgo climético. Es vital que estas
politicas se ajusten y sean mas dinamicas.

Figura 9: Foto de Bill Oxford
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Estas politicas son las que se estan aplicando actualmente con respecto al cambio
climatico, como la reduccion de las emisiones de CO, y la huella de carbono individual,
gue son las emisiones de gases de efecto invernadero que se generan por nuestra
accion (Anwar et al 2013, p. 19695). Ademas, las politicas sobre el cambio climético
interactian con las politicas de gestion de los recursos naturales y de desarrollo
sostenible, como las que protegen los derechos politicos, los derechos humanos y los
derechos de los animales.

Por ultimo, en lo que respecta a la agricultura y los desafios climaticos, hay algunas
politicas especificas de adaptacién al cambio climatico que los agricultores pueden
introducir. La primera tiene que ver con la alteracién de diferentes practicas ya
existentes, como el ajuste de las cantidades y el momento de los riegos u otros aspectos
relacionados con la gestion del agua. También hay que tener en cuenta la modificacion
de las dosis de fertilizantes para mantener la calidad de los granos o frutos segun el
clima de cada regién (Ibid 2013, p. 19695). La segunda politica tiene que ver con el uso
de la tecnologia solo donde se necesita, como conservar la humedad del suelo y
transportar el agua a las regiones donde las lluvias disminuyen; aqui es donde la
prevision climatica serd necesaria para reducir los riesgos de produccion. Asimismo, otra
idea es limitar el tiempo y la ubicacion de cada actividad de cultivo para lograr una
produccién mas sostenible. La diversificacién del ganado es algo que también hay que
tener en cuenta si no queremos encontrarnos con enfermedades y otras amenazas
sanitarias.
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1.6.Agricultura ecologica

Consumir productos ecoldgicos es una forma facil para los consumidores de controlar lo
gue comen y si lo que comen esta libre de pesticidas, fertilizantes y organismos
genéticamente modificados (OGM). Segun la UE, la produccién ecoldgica es un sistema
de agricultura sostenible que respeta el medio ambiente y el bienestar animal (2018). Sin
embargo, la agricultura ecoldgica es algo mas que optar por no utilizar todos esos
antibidticos y hormonas de crecimiento. La produccion ecolégica es un sistema
desarrollado para optimizar la productividad de diversas comunidades dentro del
ecosistema agricola, incluyendo las plantas, el ganado, los organismos del suelo y las
personas (Martin 2009). El objetivo final de la produccion ecolégica es conseguir que las
explotaciones sean armoniosas y sostenibles con la naturaleza.

Para que un producto se considere ecolégico en la UE, debe ser certificado como tal por
una o varias organizaciones o0 agencias publicas especificas. Estos organismos tienen
gue inspeccionar los cultivos y respetar la legislacion de la UE que especifica las
practicas de agricultura ecolégica. Algunas de esas practicas son:

eRotacidn de cultivos para un uso eficiente de los recursos

eProhibicién del uso de pesticidas quimicos y fertilizantes sintéticos

eLimites muy estrictos de antibiéticos para el ganado

eProhibicion de los organismos genéticamente modificados (OGM)

eUtilizacion de recursos in situ para abonos naturales y alimentacion animal

eCria de ganado en un entorno al aire libre y uso de forraje ecoldgico

ePricticas ganaderas adaptadas

Figura 10: por la Comisién Europea
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Segun la normativa, comun a todas las organizaciones y organismos publicos que
promueven la agricultura ecoldgica, estad prohibido el uso de productos modificados
genéticamente, pesticidas sintéticos, fertilizantes, medicamentos y clonacion de
animales. Ademas, convertir un campo de cultivo en ecologico requiere unos 3 afos. Es
decir, los cultivos no se convierten en ecologicos una vez que el agricultor deja de utilizar
los productos mencionados anteriormente: se necesitan unos 3 afios para que un campo
de cultivo se convierta en ecolégico. En cuanto al ganado, los animales deben criarse
totalmente de forma ecoldgica, lo que significa que se tienen que alimentar con
ingredientes 100% ecoldgicos. Aunque cultivar productos ecolégicos es un reto debido a
gue algunos cultivos tienen dificultades para crecer de esta manera, casi todos los
productos pueden producirse de forma ecoldgica.

La agricultura ecolégica también puede promover la rotacion de cultivos para fomentar
una relacion mas equilibrada entre huéspedes y depredadores. La rotacion de cultivos es
la practica de plantar diferentes cultivos de forma secuencial en la misma parcela para
mejorar la salud del suelo, aumentar los nutrientes del mismo y combatir la aparicion de
plagas y malas hierbas. De este modo, los nutrientes que se han producido de forma
orgénica en la granja vuelven al suelo de forma reciclada (Ibid 2009). Incluso el estiércol
orgénico es util para mantener la fertilidad orgénica del suelo; es como si hablaramos de
la fertilidad orgénica del campo. Sin embargo, puede ser complicado evitar que los
insectos y otras plagas entren en el campo de cultivo. La forma correcta de hacerlo es
integrar un nuevo método de gestiébn de plagas y malas hierbas, asi como productos
naturales de control de plagas que hayan sido aprobados de forma organica. Esto
también puede solucionarse con la rotacién de cultivos, como se ha mencionado
anteriormente, de variedades resistentes para que las plagas no puedan reproducirse y
aumentar.

En cuanto a la produccion ecoldgica, ¢ por qué los agricultores quieren cultivar de forma
ecoldgica? La principal razon es su preocupacion por el medio ambiente. En primer
lugar, por todos esos productos quimicos que se utilizan en los cultivos, asi como por la
energia que se necesita para su fabricacion, que se basa en el uso intensivo de
combustibles fosiles (Ibid 2009). Al minimizar el uso de productos quimicos, la relacion
entre la demanda y la produccién de estos productos quimicos se reduce, y por lo tanto
se desperdicia menos energia y menos combustibles fosiles para su fabricacion.
Ademas, para muchos agricultores, el cultivo ecoldgico es mas rentable.
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Figur 11: Foto de I.B’.radr Stallcup
En cuanto al consumo ecoldgico, las razones por las que los consumidores prefieren
comprar alimentos y productos ecoldgicos varian. La mayoria de las personas que
consumen productos ecoldgicos simplemente quieren no consumir alimentos que
contengan sustancias quimicas y evitar los organismos modificados genéticamente.
Otros consideran que los productos ecoldgicos son mas sabrosos. Muchos lo hacen por
cuestiones medioambientales y por su preocupacion por la crisis climatica. Mientras que
otros lo hacen porque simplemente quieren comprar productos ecolégicos y apoyar a las
pequefias empresas. Segun un estudio de 2018, las ventas del mercado de alimentos
ecoldgicos de la UE-28 ascendieron a 37.400 millones de euros, y su superficie agricola
ecoldgica se estimo en 13.438.168 hectéareas.
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Figura 12: Foto de Eurostat
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El sector agricola contribuye de forma significativa al consumo de energia y los
comportamientos que se siguen en las distintas regiones son resefiables, por lo que
merecen ser mencionados. En primer lugar, es importante mencionar los tres niveles
bésicos de las intervenciones para examinar tanto la necesidad de energia en el plano
agricola, como los servicios energéticos en las zonas rurales y sus necesidades en los
paises en desarrollo. Estos tres niveles de evolucion de la energia en la agricultura son,
en primer lugar, la fuerza humana para la cosecha, el riego y el procesamiento; después,
la fuerza animal que proporciona diversos insumos energéticos; y, por ultimo, las
tecnologias de energias renovables, junto con las tecnologias de combustibles fésiles.

Figura 13: Niksic, Montenegr Foto de AIinary Kalashnkova
La agricultura es en si misma una forma de produccion y consumo de energia. A través
de la fotosintesis, la energia solar se convierte en rendimiento de los cultivos y en
alimentacién para los seres humanos y los animales (FAO 2010). Antiguamente, la
agricultura consistia simplemente en esparcir semillas en un campo de tierra y luego
cosechar la produccion, pero hoy en dia, la agricultura necesita insumos energéticos en
todas las etapas de la produccion, como los diferentes tipos de maquinaria, la gestion del
agua Yy el riego, el cultivo y la cosecha. Ademas, también se necesita energia en las
etapas posteriores a la cosecha, como el procesamiento, el almacenamiento y el
transporte de los alimentos.

Sin embargo, este consumo de energia en la agricultura es algo que ha beneficiado
principalmente a los paises mas industrializados, mientras que otros paises no han visto
tales avances hacia métodos agricolas modernos basados en la energia. Como vimos en
la primera seccion de este capitulo, la revolucion industrial fue lo que hizo que la
produccién agricola fuera tan rentable (Harari, 2015). La produccion energética ha sido
esencial para el desarrollo agricola en las sociedades industriales y modernas; no solo
para aumentar las cifras de produccién, sino también para la seguridad alimentaria.
Todavia los paises en desarrollo siguen luchando por alcanzar a los paises
postindustrializados y por modernizar sus insumos energéticos en lo que respecta a la
agricultura (FAO 2010).
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Energy consumption by agriculture, EU-27("), for 2008 and 2018
{tonnes of oil equivalent per hectare of UAA)
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Figura 14: Foto de Eurostat

Aunque la agricultura utiliza cantidades relativamente pequefias de la demanda y el
consumo de energia en las sociedades industrializadas y en desarrollo, las cifras
cambian mucho dependiendo del pais. Por ejemplo, solo el 3,2% del consumo total de
energia es un insumo directo de la agricultura en la UE, mientras que en paises como
Paises Bajos y Polonia, la cifra puede alcanzar hasta el 8,1% y el 5,6% del uso total de
energia, respectivamente (Eurostat, 2018). Esto no significa que las cifras reales detras
de estos porcentajes sean respectivamente mas altas en los paises en desarrollo, en
comparaciéon con los paises industriales, pero la energia moderna, como los
combustibles fosiles, se considera esencial para aumentar la productividad agricola en
las sociedades industrializadas.

Por el contrario, las fuentes de energia humana y animal siguen siendo las dos fuentes
basicas y fundamentales en los paises en desarrollo, y esto se debe a la escasez de
maquinaria y electricidad en la agricultura. Por ello, los paises en desarrollo ni siquiera
pueden darse cuenta de lo beneficiosos que son los servicios energéticos modernos
para la agricultura. El ser humano ha desarrollado en el pasado muchos tipos diferentes
de insumos energéticos para la agricultura que todavia se utilizan en los paises en
desarrollo. Los animales domésticos, como el ganado vacuno y los caballos, es lo que
conocemos como energia animal, y existe desde hace mas de 8.000 afios. Mientras
tanto, las ruedas de agua y los molinos de viento existen en la agricultura desde hace
2.000 y 1.000 anos respectivamente (Ibid 2010).
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La energia en la agricultura moderna puede clasificarse de dos maneras en funcion de
sus necesidades: directa e indirecta. La necesidad directa de energia incluye la energia
gque se necesita para el cultivo, el riego, la cosecha, el procesamiento de alimentos, el
almacenamiento y el transporte de mercancias. La energia en forma de trabajo humano
o animal en los paises en desarrollo se clasifica principalmente como energia directa
(Ibid 2010). La fuerza humana, que puede ser limitada en comparacién con la fuerza
animal, puede ser mas versatil debido a su capacidad de decision y a una funcién mas
habil como trasplantar, desherbar, cosechar, etc. Sin embargo, la extraccion de agua y la
preparacion de la tierra para la siembra son procesos que necesitan menos habilidades,
pero mas energia bruta, y aqui es donde la fuerza animal es mas necesaria.

Figura 15: Adams, Estados Unidos - Foto de William DeHoogh

La necesidad indirecta de energia es la que se consume para fabricar fertilizantes,
pesticidas e insecticidas. Los insumos quimicos para la agricultura son importantes para
aumentar el rendimiento de los cultivos en todo el mundo. Sin embargo, este tipo de
productos quimicos necesitan un consumo de energia para ser fabricados y distribuidos
al mercado posteriormente. Entre estos productos quimicos, los fertilizantes y los
pesticidas son los dos insumos agricolas que mas energia consumen.

‘l‘
il

Figura 16: Presa de Detroit, Detroit, Oregon, Estados Unidos - Foto de Dan Meyers
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1.8.Permacultura

La permacultura es un disefio revolucionario que imita los patrones y las relaciones que
pueden encontrarse en la naturaleza. Puede emplearse de diversas formas, por ejemplo
en la produccion agricola o en el suministro de energia a escala local. La permacultura
es un disefio holistico y puede afectar directa e indirectamente a nuestra forma de vida,
pero su principal interés es modificar la forma en que nos organizamos (Holmgren 2007,
p. 2), de manera que aumente el capital natural para las generaciones futuras mediante
un esquema diverso de ideas y habilidades que se han perdido en el tiempo y que
debemos redescubrir 0 desarrollar para que seamos capaces de cubrir nuestras
necesidades sin dafiar la naturaleza, creando asi una cultura méas sostenible.

Un entorno vital avanzado que se basa en una cadena sencilla y que lleva a la
permanencia de la cultura, como se muestra en la siguiente imagen que muestra el ciclo
de disefio de permacultura:

Sustainable &
Interactive
Community

Figura 17: CDP
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Capitulo 1:

Introduccién a la agricultura y al espiritu empresarial

Un ejemplo muy conocido y bien pensado del ciclo de la permacultura es la conexion de
las gallinas. El diagrama que aparece a continuacion ilustra como diferentes elementos
que se habrian considerado como residuos se utilizan en la produccion mediante el

proceso de correcta

identificacion y colocacion.

Todo buen planteamiento de

permacultura debe lograr el equilibrio entre las necesidades de todas las partes de la
naturaleza y ofrecer autoperpetuacion y resiliencia; siendo la resiliencia la capacidad de
un ecosistema para recuperarse tras un golpe.

La

Conexion de la Gallina
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Figura 18: permaculturadominicana.blogspot.com

Un disefic es sostenible si:

® Satisface sus propias necesidades
Produce mas energia de la que consume

# Proporciona un rendimiento de producto
suficiente para mantener y reponer el sistema
a lo largo de su vida util

® Requiere una intervencion minima: 5olo
cuando hay una deficiencia de recursos o
cuando un elemento del sistema no es Ofil,
entonces el resultado es el trabajo

Un disefio es sostenible cuando:

® (ada elemento realiza mas de una funcion
Cada funcion se apoya en muchos elementos

® |3 ubicacion relativa da lugar a una colocacian
adecuada delos elementos paraahorrar energia
¥ FECUrsOS

® lasnecesidades de un componente del sistema
=g satisfacen con los rendimientos o productos
de otro componente




Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

El término "permacultura" fue desarrollado en la década de 1970 por el investigador
australiano Bill Mollison y su alumno David Holmgren, pero un concepto similar ya se
utilizaba en Europa en la década de 1960. Segun Holmgren (2007, p. 4), la permacultura
es una forma de activismo debido a que, en su mayoria, no cuenta con el apoyo de los
gobiernos y las empresas, ni con el reconocimiento del mundo académico. Las personas
gue se dedican a la permacultura se consideran activistas por la forma en que
contribuyen al desarrollo sostenible y a la agricultura organica en pequefias
comunidades locales, influyendo lenta e indirectamente en la sociedad en general y en
las politicas relativas a estos temas. La mentalidad que deben adoptar estos activistas, y
gue es fundamental para su contribucién a la sostenibilidad, es que la estrategia de la
permacultura debe centrarse mas en las oportunidades y menos en los obstaculos que
de vez en cuando aparecen en su camino. Las raices de la permacultura se remontan a
la ecologia y a la ciencia que hay detras de los sistemas ecoldgicos, pero esta implica
muchos y diferentes campos y culturas con la esperanza de evolucionar hacia un nuevo
tipo de "cultura popular" para la sostenibilidad.

Para conseguirlo, la permacultura se basa en algunos supuestos fundamentales, como
son los siguientes:

elLa humanidad esta sujeta a las leyes cientificas que rigen todo lo que se incluye en el
universo material. Estas leyes incluyen la teoria darwiniana sobre la evolucion de las
especies.

oEl aumento de la humanidad durante y después de la revolucién industrial se debe a la
explotaciébn de los combustibles fésiles. Los combustibles fosiles también son
responsables de las innovaciones tecnolégicas que aparecieron durante la época
moderna y posmoderna.

el a crisis climatica y los retos medioambientales son reales y probablemente mayores
de lo que ya sabemos o esperamos.

e Durante los procesos de calentamiento global, oscurecimiento global, etc. que
resultaron del auge de la sociedad industrial, el bienestar y la salud de toda forma de
vida estan directa e indirectamente amenazados, y finalmente resultara en una extincion
masiva al final de esta era.

e Debido al elevado consumo de combustibles fosiles y otros minerales y a su
agotamiento, el ser humano tendra que volver a practicas que no impliquen el uso de
estos combustibles fésiles; esto significa que volveremos a las fuentes de energia mas
naturales y preindustriales, asi como a hacer uso de las fuentes de energia renovables
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

La permacultura utiliza 12 principios que resumen la sostenibilidad, pero también
promueven su aplicacién. Estos principios son sencillos y pueden percibirse como
demasiado generales, pero la razén que subyace a su identidad generalizada es el
hecho de que tenemos muy poco tiempo para adaptarnos a nuestra nueva realidad
ecolégicamente limitada, y que la adaptacion debe hacerse de forma universal (Ibid
2007, p. 8). Histéricamente, hemos visto que la humanidad necesitaba décadas o incluso
siglos para adoptar nuevos ideales. Actualmente, los nuevos ideales que se derivan de la
permacultura deben adoptarse en un periodo de tiempo mucho mas corto. La estructura
de los principios es sencilla, se componen de un breve enunciado que se puede
memorizar facilmente, y se aplican en los diferentes niveles que la permacultura trata de
reorganizar; a nivel personal, econémico, social y politico. Esto no significa que estos
principios no puedan cambiar y evolucionar en cualquier momento, ya que la
sostenibilidad es también un término en evolucién y transformacion. También se apoyan
en la ciencia de la ecologia.

En primer lugar, es conveniente mencionar que los 12 principios de disefio tienen mucho
de moral porque se basan en tres principios éticos principales (lbid 2007, p. 7). Mollison
y Holmgren incluyen el sentido de la moral para crear un punto de vista mas emocional, y
lo hacen en tres grandes principio/formas éticas (i) Cuidado de la Tierra; (ii) Cuidado de
las personas: cuida de ti mismo y de tu comunidad; y (iii) Reparto justo: establece limites
a la produccion y al consumo y redistribuye los excedentes.

Figura 19: Principios éticos, danoportfolio.weebly.com
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Estos tres principios se derivan de la ética comunitaria de las sociedades mas antiguas y
de las culturas tribales/indigenas, asi como de los sistemas socioecondmicos modernos
y de los grupos cooperativos posmodernos, como la "nacién global" de personas que
comparten una misma vision. Conectados a los tres principios éticos, los principios de
disefio son conjuntos de acciones positivas, acompafiadas de iconos y proverbios
tradicionales. A continuacion, se muestra una ilustracion de los tres principios éticos y los
12 principios de disefio, que son:
1.Observar e interactuar - "La belleza esta en el ojo del que mira"
2.Capturar y almacenar energia - "Aprovecha mientras brilla el sol"
3.0btener un rendimiento - "No se puede trabajar con el estbmago vacio"
4. Aplicar la autorregulacién y aceptar la retroalimentacion - "Los pecados de los padres
se pagan a los hijos hasta la séptima generacion”
5. Utilizar y valorar los recursos y servicios renovables - "Deja que la naturaleza siga su
curso”
6.No producir residuos - "No desperdicies, no quieras" y "Una puntada a tiempo ahorra
nueve"
7.Disefiar desde los patrones hasta los detalles - "Los arboles no dejan ver el bosque"
8.Integrar en lugar de segregar - "Muchas manos hacen un trabajo ligero"
9.Utilizar soluciones pequefias y lentas - "Cuanto mas grandes son, mas duro caen"y "
La lentitud y la constancia ganan la carrera”
10. Utilizar y valorar la diversidad - "No pongas todos los huevos en la misma cesta”
11.Utilizar los bordes y valorar lo marginal - "No creas que estas en el camino correcto
solo porque es un camino bien trillado”
12. Utilizar y responder al cambio de forma creativa - "La visién no es ver las cosas como
son, sino como seran"

Figura 20: Etica y principios de la permacultura, pressenza.com
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Los principios anteriores se describen como protocolos de disefio para modelos basados
en la tierra, pero también se extienden a otros campos; por ejemplo, empresas,
educacion, disefio urbano, construccion, ecologia humana, etc.

Por ultimo, la permacultura es un puente entre las culturas preindustriales y la conciencia
medioambiental, pero esto no significa que se abandone la ciencia o la tecnologia en el
proceso, sino que la permacultura es fundamentalmente la creacién de una cultura
similar a un culto que se inspira en la filosofia oriental y en la mentalidad indigena que
permitioé a los pueblos aborigenes prosperar sin dafiar la naturaleza.

Chipre es un pais relativamente joven que se constituyé como Estado en la década de
1960. Desde la década de 1980, Chipre ha tenido problemas con su politica agricola
debido a diversas deficiencias, como costes insostenibles, bajo rendimiento de los
agricultores, falta de maquinaria tecnolégica, falta de mano de obra, etc. Debido al uso
ineficiente de las herramientas y a la falta de desarrollo de los recursos humanos, el
desarrollo agricola y rural de Chipre era insostenible. Fue entonces cuando muchos
agricultores transformaron la agricultura en un proceso comercial y privado en un intento
de aumentar la participacion del sector privado para lograr la sostenibilidad rural
(Koutsouris 2014, p. 85). Justo cuando el desarrollo rural en Chipre habia empezado a
cobrar cierto impulso, surgié la preocupacion por los impactos ambientales negativos de
la agricultura industrial, junto con la calidad de vida y la calidad del empleo en las zonas
rurales, y estas preocupaciones han dado lugar a una nueva agenda relativa a un
desarrollo rural mas sostenible desde el punto de vista medioambiental.

MINISTRY OF AGRICULTURE
RURAL DEVELOPMENT
AND THE ENVIRONMENT

Figura 21: Logotipo del Ministerio de Agricultura, Recursos Naturales y Medio Ambiente de Chipre

En Chipre, la gestion de la agricultura esta a cargo principalmente del Ministerio de
Agricultura, Recursos Naturales y Medio Ambiente, el cual est4 formado por muchas
divisiones, subdivisiones y departamentos. Sin embargo, en esta parte del documento,
solo examinaremos algunas de estas subdivisiones que conciernen directamente a
nuestro proyecto y que se pueden encontrar en la pégina web del Ministerio
(https://moa.gov.cy)
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

En primer lugar, cabe destacar el Departamento de Agricultura, cuyo objetivo principal es
desarrollar el sector agricola mediante la formacién y la orientacion de los agricultores.
Segun su pagina web, existen varios programas que tratan de aumentar la produccion,
pero también de conseguir una mayor calidad de los productos agricolas tanto en los
mercados locales como en los internacionales. La misién principal del departamento es
proporcionar educacion y formacion a los agricultores a través de programas sobre los
ultimos avances tecnoldgicos en materia de agricultura. Estos programas se aseguran de
adoptar las politicas y la agenda europeas y de aplicarlas en el ambito agricola local.
Ademas, el Departamento de Agricultura ha puesto en marcha el Programa de
Desarrollo Rural 2007-2013, cuyo objetivo es revitalizar la economia rural de Chipre y
garantizar el futuro armonioso del campo a largo plazo. Este programa ha promovido la
mejora de la produccion, la modernizacion de los métodos agricolas y el desarrollo de
explotaciones sostenibles. Esto contribuye a mejorar la seguridad alimentaria y la
proteccion de los recursos naturales y el medio ambiente.

El segundo departamento es el de Desarrollo del Agua, que se encarga de aplicar la
politica del agua del Ministerio. Su mision es gestionar los recursos hidricos a través de
diversos métodos, como la recogida y el tratamiento de datos hidroldgicos, la
construccién de infraestructuras (presas, riego, redes de alcantarillado, tratamiento de
aguas, etc.) y la concienciacion de los consumidores sobre la conservacion del agua.

Figura 22: Chipre, Foto de Klavs Taimins

A causa del clima semiseco de Chipre, la reduccion de las lluvias y la crisis climatica de
la zona, el pais sufre escasez de agua, debido también al aumento de la poblacion
permanente, al elevado nimero de turistas que visitan la isla, asi como a las limitadas
fuentes naturales de agua que no son suficientes para satisfacer plenamente las
necesidades de la isla.
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Este clima estd afectando bastante al rendimiento agricola, ya que cultivos como la
patata, los platanos, los vifiedos y las judias son algunas de las principales especies que
crecen de forma natural en la isla sin mucho esfuerzo. Entre sus funciones, el
Departamento de Desarrollo del Agua promueve medidas para fomentar un uso mas
eficaz y racional del agua. Desde 2016, el departamento tiene asignada la funcién de
asesor técnico de los consejos de distrito para la explotacion de los vertederos de
residuos solidos, y ahora esta promoviendo la realizacion de nuevas construcciones para
la gestion de los residuos y aplicando una nueva estrategia nacional. Esta estrategia se
basa en la prevencion, la reutilizacion, el reciclaje, la recuperacion y la eliminacion, y su
objetivo es proteger el medio ambiente y la salud humana. Para ello, se reduciran los
efectos negativos y la gestion de los residuos, y se fomentara el reciclaje y la
reutilizacion.

Otro departamento importante del Ministerio es el de Medio Ambiente, que tiene una
funcién consultiva en materia de politicas medioambientales, coordina diferentes
programas medioambientales, promueve la aplicacion de las leyes relacionadas con el
control de la contaminacion del agua, asi como la gestién de los residuos peligrosos,
lucha contra la crisis climatica y fomenta la concienciacion medioambiental y la
proteccion de la biodiversidad.

—
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Figura 23: Foto de Claudio Schwarz

En cuanto a la produccién y el consumo de energia en Chipre, el pais es principalmente
un importador de energia, ya que mas del 90% de su energia procede de importaciones
y se trata principalmente de productos petroliferos, tan solo el 10% restante es energia
renovable, principalmente solar y eélica (Maxoulis & Kalogirou 2008, p. 358). Los datos
de consumo de energia agricola fueron reportados en 154,878,000 kwh (CEIC, 2018).
En 2002, el Consejo de Ministros aprobé un Plan de Accién para las Fuentes de
Energias Renovables (FER), que preveia la duplicacion de las FER para 2010 en
comparacion con 1995, donde la contribucién de las FER a la produccion total de
energia era del 4,5%.
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Las politicas relativas a las energias renovables en Chipre se derivan principalmente de
las obligaciones del pais con respecto a la UE y al Acuerdo del Protocolo de Kioto, que
influyen en que Chipre se convierta en un pais mas sostenible y respetuoso con el medio
ambiente.

Por dltimo, este apartado estd dedicado al comportamiento de los consumidores
relacionado con los productos ecoldgicos en Chipre, tal y como se ha presentado en un
ensayo académico de Chrysargyris et al. (2017, p. 57), y la permacultura. Para esta
investigacion, un grupo de 180 consumidores mayores de 18 afios respondieron a un
cuestionario cuyas respuestas fueron las siguientes: el 99% de los consumidores
chipriotas conoce los productos ecoldgicos, pero solo el 69% de ellos los consume.
Ademas, sefalaron que los productos ecoldgicos pueden encontrarse en tiendas de
alimentacion, mercadillos y supermercados. La razon por la que los consumen es porque
son mas sanos y sabrosos que los convencionales, sobre todo las verduras. Sin
embargo, y segun Chrysargyris et al. "parece haber una falta de conocimiento sobre las
estipulaciones de la agricultura ecoldgica, pero los consumidores muestran una gran
disposicion no solo a informarse adecuadamente a través de diferentes medios, sino a
pagar mas por las verduras ecolégicas" (2017, p. 57). En cuanto a las estrategias de
permacultura en Chipre, parece que las principales fuentes de su promocion en la isla
son las ONG y otras comunidades agricolas, como Activate Organisation y Permaculture
Association Cyprus.

Los sectores que estdn mas presentes en el desarrollo agricola de Grecia son el sector
privado y los sectores terciarios. Aparte de las areas protegidas de los parques
nacionales, la agricultura es principalmente de propiedad privada (Panagiotioula, 2017).
No obstante, cuenta con el apoyo de la politica agricola pertinente impulsada por el
Estado, que tiene como objetivo el desarrollo cualitativo y cuantitativo de los productos
para beneficiar a los agricultores y a la poblacion en general. El sector agricola ha sido
diacrénicamente uno de los pilares centrales de la economia griega, representando
aproximadamente el 4,1% del Valor Aiadido Bruto (VAB) y el 14% del empleo total, con
un aumento relativamente constante del 3% entre 2013 y 2018 (fi-compass, 2020).

También ha sido una fuente fundamental de empleo, ya que se estima que 1.300
empresas participan en este sector de la economia, creando aproximadamente 70.000
puestos de trabajo (2010) (Gkekas, 2017). En cierto modo, no se ha visto afectado
durante la reciente recesion econdémica griega. Hay alrededor de 1.200.000 personas
empleadas en la agricultura, con una proporcion de casi el 70% que trabaja
exclusivamente en las granjas (fi-compass, 2020).

NN
- Luls3




Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Sin embargo, este sector se caracteriza por una productividad muy baja y una escasa
penetracion en los mercados exteriores. La mayoria de las explotaciones griegas son de
pequefio tamafio, de caracter familiar y de propiedad. En 2016, se estimd que en Grecia
funcionaban 684.950 explotaciones, la mayoria de las cuales, en concreto, el 95,4%,
tenian una superficie agricola atil (SAU) inferior a 20 hectéreas, lo que equivale a
200.000 metros cuadrados. Esta tendencia cada vez mas dominante en Grecia tiene su
origen en la singular geografia fisica griega (fi-compass, 2020). Durante casi un siglo, los
agricultores griegos, como individuos, formaron cooperativas agricolas. En cuanto a las
ONG del sector, existe una tendencia a la creacion de ONG relacionadas con la
agricultura inteligente.

Como ya se ha mencionado, las cooperativas son el tipo de autoorganizacion de
agricultores mas dominante. Durante casi un siglo, el gobierno griego ha definido el perfil
de las cooperativas mediante la publicacion periddica de un marco regulador. La ley mas
reciente (N.4673/2020), trata de revolucionar el insuficiente marco anterior de las
cooperativas, ofreciendo beneficios financieros y organizativos a los agricultores
participantes ("O1 AypoTIKOi ZuveTalpIopoi TIEpvoLlv o€ véa ettoxn”, 2020). El Estado
griego fue la mediana entre los fondos de la UE asignados a la agricultura y los
agricultores, incluso durante la reciente recesion griega, las ayudas de la Politica
Agricola Comun (PAC) sostuvieron significativamente al sector agricola griego (fi-
compass, 2020).

En cuanto a las cuestiones medioambientales, la Agencia de Medio Ambiente Natural y
Cambio Climético (NECCA) es una entidad del Ministerio de Medio Ambiente y Energia
griego (MEEN) y se cre6 en 2020 en virtud de la ley 4685 / 2020. Dos de las principales
funciones de la NECCA es apoyar al MEEN (O.®Y.IME.K.A., n.d.) para cumplir con las
obligaciones de la administracion griega hacia la Agencia Europea de Medio Ambiente y
ejecutar programas, proyectos y acciones de caracter ambiental. Ademas, se encarga de
la adopcion de medidas para difundir la politica medioambiental y cooperar con todas las
partes interesadas, asi como la concienciaciéon del publico en materia de medio ambiente
y desarrollo sostenible.

De acuerdo con el plan nacional, la actuacién se realiza en linea con las siguientes
direcciones (Climate adapt, n.d.):

eintegracion de las medidas de adaptaciéon en la politica econdmica mas global;
ecoordinacion de las politicas de reduccion de las emisiones de CO2 y de adaptacion; y
efinanciacion de las nuevas inversiones.
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El Estado griego ha elaborado un plan de accién para 2030 que se ajusta mas al marco
normativo pertinente (Greece's Green Agenda on Energy and Climate, 2020). El clima de
Grecia es el tipico clima mediterraneo y se caracteriza por una estacién de invierno
suave y lluviosa y una estacion de verano relativamente calida y seca (Climatology,
HNMS, Hellenic National Meteorological Service, 2021). Adem4s, durante todo el afio,
Grecia experimenta largos periodos de sol. Una amplia variedad de subtipos climéticos
caracteriza también al pais, influenciados por la topografia local, pero siempre bajo el
marco mediterraneo. La topografia de Grecia es rica, y mas del 70% de su superficie no
es apta para el cultivo, concentrandose las tierras aptas en las prefecturas de Tesalia,
Macedonia y Tracia (centro y norte de Grecia) (Greece Agriculture, Information about
Agriculture in Greece, 2021). La superficie total de cultivo se estima en 5 millones de
hectareas, de las cuales el 57% se encuentra en llanuras, y el 43% en zonas
montafiosas o semimontafiosas (export.gov, 2021). Los principales cultivos son el maiz,
el trigo, la cebada, la remolacha azucarera, el algodon y el tabaco (Greece Agriculture,
Information about Agriculture in Greece, 2021). En cuanto a los productos de origen
animal, la leche tiene la cuota mas importante.

La produccién agricola sostenible ha sido uno de los principales motores de la
competencia del mercado internacional (Koutsouris, 2008). La crisis econémica griega de
los ultimos afios se considera una oportunidad para redefinir toda la estrategia de
desarrollo del pais. Este proceso debe llevarse a cabo bajo el prisma de la sostenibilidad
y el respeto a las caracteristicas economicas, sociales y medioambientales de sus
subregiones (PAPAGEORGIOU, 2012). Los primeros programas organizados de
agricultura ecoldgica, que equivalen a la agricultura sostenible de Grecia, comenzaron en
la década de 1980 ademas de los cultivos ecologicos, también existen explotaciones
ecolégicas de animales y aves de corral (PIAIKG oTOV AvBPWTIO KOl GTO TIEPIBAAAOVY,
2015). Segun las estadisticas de 2019, la agricultura ecolégica ocupa el 10,3% de la
superficie agricola total (Map of organic agricultural land 2019, 2021). Es decir, 460000
hectareas se destinan a cultivos ecoldgicos que emplean a 22000 productores. La
calidad de estos productos esta verificada por varios organismos de certificacion
ecoldgica (BloAoyika Mpoiovta - Opyavika | Agrohunter, 2021). Segun la investigacion,
los griegos son partidarios de los productos ecolégicos por las siguientes razones:
piensan que son beneficiosos para su salud; la agricultura ecoldgica es mas respetuosa
con el medio ambiente y protege la vida silvestre; es el principal motor de apoyo a la
comunidad local (Krystallis et al., 2006). La agricultura ecoldgica se introdujo en Grecia
en 1992, y actualmente los productos ecoldgicos estan disponibles en mas de 70
mercados al aire libre, supermercados y otras tiendas especializadas en productos
ecoldgicos. Esto pone de manifiesto la importante penetracién de estos productos entre
los consumidores griegos.
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Ademas de la agricultura ecoldgica, la permacultura es ampliamente conocida en Grecia,
sobre todo en el sector agricola. De la superficie agricola total, estimada en 51.780.000
hectareas (Eurostat - Estadisticas de agricultura, silvicultura y pesca, 2010), el 32%
corresponde a cultivos permanentes, principalmente arboricolas (ELSTAT, 2016). Segun
el censo correspondiente de 2016, los vifiedos representan 911,4 hectéreas, las
plantaciones de citricos 417,00 hectareas, los frutales 895,30 hectareas, los frutos secos
39,50 hectareas y los olivares 8262,70 hectareas (ELSTAT, 2016).

Otro sector de la permacultura es la ecoarquitectura, la construccion natural. Es decir,
una forma de promover el disefio de edificios baratos y respetuosos con el medio
ambiente (Permaculturenews, 2021). Un enfoque de construccion orientado al uso de
materiales naturales, locales, cuidadosamente elegidos o reciclados, herramientas
sencillas y técnicas de construccion (Home - ®uaikfy d0unaon BIOKAIATIKA OPXITEKTOVIKN)
Cob.gr, 2021). En cuanto a la practica arquitectonica, las intervenciones verdes en los
edificios existentes también podrian considerarse ejemplos de permacultura (por
ejemplo, los tejados plantados). Estas intervenciones también estan respaldadas por el
marco normativo correspondiente (Arvaniti-Pollatou et al., 2020). Ademas, la
permacultura estd directamente relacionada con formas alternativas de turismo (Re-
green: permaculture and yoga retreats in a natural paradise in Greece, n.d.).

En cuanto a las fuentes de energia, desgraciadamente, Grecia ha utilizado durante
mucho tiempo los combustibles fésiles, y, por ello, la mayoria de sus actividades
econdmicas dependen de este tipo de energia primaria para funcionar (Hellenic
Association for Energy Economics, 2019), por lo que todavia se deben realizar muchas
transformaciones en la red energética para cumplir los objetivos de transmision de cero
CO,. Aunque el pais ha logrado reducir las emisiones de gas en un 20% para 2020, se
ha conseguido principalmente gracias a la reciente recesion griega y no a politicas
especificas (Hellenic Association for Energy Economics, 2019). Segun un informe
reciente publicado por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos,
en 2018, las principales fuentes de energia de Grecia son los combustibles fésiles. Mas
concretamente, el petréleo representa una cuota del 47%, seguido del carbén, con un
21%, y del gas natural, con un 19%. La energia hidroeléctrica representa el 2%, mientras
gue la solar geotérmica y la edlica tienen una cuota conjunta del 5% (Fossil fuel support
country note, 2020). Asi pues, los combustibles fosiles tienen wuna cuota
desproporcionada en el aporte energético total. El petroleo y el gas natural se importan
en su mayoria (Hellenic Association for Energy Economics, 2019).

NN
D ¥ E3




Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

La politica de desarrollo agricola sigue siendo una parte esencial de la politica mas
amplia de desarrollo rural. El desarrollo sostenible de las zonas rurales polacas es
posible gracias a la Politica Agricola Comun (PAC) y a las medidas nacionales del PDR.

La cumbre de la UE de marzo de 2013 fue de gran importancia para el desarrollo de la
agricultura y las zonas rurales en Polonia, en la que se decidié que Polonia recibiera el
mayor apoyo de todos los fondos de la UE. Mediante la organizacién y ejecucion de
planes de trabajo, programas de desarrollo y el pago de subvenciones, el Estado apoya
y estimula el desarrollo de la agricultura. En este sentido, se puso de manifiesto que el
desarrollo del sector agricola es posible gracias a la ayuda financiera y al apoyo a la
transferencia de conocimientos y al asesoramiento. Desde la adhesion de Polonia a la
UE y las acciones del Ministerio de Desarrollo Agricola y Rural, la balanza comercial
positiva de productos agricolas y alimentarios ha ido creciendo. Actualmente, se exporta
el 80% de la carne de vacuno polaca, el 45% de las aves de corral y el 30% de los
productos lacteos. En 2018, el valor de las exportaciones agroalimentarias ascendié a
casi 30.000 millones de euros. En comparacion con 2004, esto representa un aumento
de 6 veces en el valor de las ventas de alimentos en el extranjero (polish export offer of
agri-food products, Serwis Rzeczypospolitej Polskiej, 2021). El gobierno polaco también
ha tomado nota del potencial de la agricultura ecoldgica, apoyada por uno de los
principales organismos de asistencia, la Unidn Europea. Ademas de los instrumentos
financieros del presupuesto de la UE, el papel vital en el apoyo al desarrollo agricola en
Polonia lo desempefia la ARIMR (State Agency for the Restructuring and Modernisation
of Agriculture, 2021). Es un elemento crucial de la ayuda nacional para que los
agricultores modernicen sus instalaciones de produccion y mejoren la liquidez financiera
en el momento en que se incrementan las adquisiciones de medios de produccion.

El Estado intenta relacionar el apoyo a las zonas rurales bajo la idea del desarrollo
multifuncional y el desarrollo de las funciones agricolas y alimentarias y todas las formas
de actividades de servicios e industriales, especialmente las que no amenazan el
entorno natural. El Ministerio de Agricultura y Desarrollo Rural polaco ofrece programas
para el desarrollo rural (Ministry of Agriculture and Rural Development, 2021) que
enmarcan e informan sobre el apoyo a la agricultura ecolégica, los efectos del clima en la
agricultura, la produccion de alimentos polacos sanos, etc.
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

El Programa de Desarrollo Rural (PDR) 2014 - 2020 se ha elaborado sobre la base de la
legislacion de la Union Europea, y esta integrado en el sistema general de la politica
nacional de desarrollo. Su principal objetivo es mejorar la competitividad de la
agricultura, la gestion sostenible de los recursos naturales y la accion climética, asi como
el desarrollo territorial sostenible de las zonas rurales.

El Programa aplicara las seis prioridades establecidas para la Politica de Desarrollo
Rural de la UE 2014 - 2020, que son:

e Facilitar la transferencia de conocimientos y la innovacién en la agricultura, la
silvicultura y las zonas rurales.

e Mejorar la competitividad de todos los tipos de agricultura y aumentar la viabilidad de
las explotaciones.

e Mejorar la organizaciéon de la cadena alimentaria y promover la gestion de riesgos en la
agricultura.

e Restaurar, preservar y mejorar los ecosistemas dependientes de la agricultura y la
silvicultura.

ePromover la eficiencia de los recursos y el cambio hacia una economia baja en carbono
y resistente al clima en los sectores agricola, alimentario y forestal.

e Aumentar la inclusion social, reducir la pobreza y promover el desarrollo econémico en
las zonas rurales (Serwis Rzeczypospolitej Polskiej, 2019).

Este sector es especialmente importante desde el punto de vista del desarrollo
sostenible de las zonas rurales y requiere un apoyo considerable y correctamente
orientado. Los instrumentos de ayuda financiera previstos en el Programa se destinaran
principalmente al desarrollo de las explotaciones agrarias: modernizacion,
reestructuracion, subvenciones a los jévenes agricultores y pagos a los agricultores que
transfieran sus explotaciones. Los instrumentos de ayuda financiera como la
Transferencia de Conocimientos e Innovacién y el Asesoramiento Agricola también
contribuiran a seguir desarrollando el sector agricola y a aumentar su competitividad. Un
nuevo instrumento de apoyo a la aplicacién de innovaciones en el sector agroalimentario
serd la medida de Cooperacién. En el marco de la mejora de la organizacién de la
cadena alimentaria, se apoyaran las inversiones relacionadas con la transformacion y la
comercializacién de los productos agricolas. Otra medida nueva sera la agricultura
ecoldgica, cuyo objetivo es aumentar la produccién ecoldgica comercial.

Se financiardn empresas para la proteccion del medio ambiente, incluidos el agua, los
suelos y el paisaje, y la preservacion de la biodiversidad en el marco de las medidas
agroambientales y de forestacion. Para garantizar el desarrollo sostenible de las zonas
rurales, se continuaran las acciones que contribuyan al desarrollo del espiritu
empresarial, la renovacion y el desarrollo de los pueblos, incluso en materia de
infraestructura técnica (Serwis Rzeczypospolitej Polskiej, 2019).
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

El "Green Deal" europeo es un buen paso para acoplar el desarrollo econémico con la
politica climatica y la conservacion de la naturaleza. Polonia se enfrenta ahora a un reto
importante para integrar las politicas nacionales con las propuestas de la Comision
Europea, pero este reto estd dentro de sus posibilidades. El objetivo mas crucial del
Green Deal es reconstruir la economia para reducir las emisiones de gases de efecto
invernadero en Europa hasta alcanzar el nivel cero en 2050 como muy tarde; una cierta
cantidad de gases de efecto invernadero puede seguir entrando en la atmésfera, pero
debe ser compensada mediante la absorcion por parte de los ecosistemas o las
instalaciones técnicas. El objetivo de neutralidad climatica ha sido aprobado por el
Parlamento de la UE y el Consejo Europeo. Esta consagrado como juridicamente
vinculante en la Ley Europea del Clima, un nuevo reglamento actualmente en tramite
legislativo (The European Green Deal, 2019). Actualmente, la ley de la UE obliga a los
paises de la UE a reducir colectivamente las emisiones de gases de efecto invernadero
en un 40% en comparacion con 1990, a aumentar la cuota de energia renovable hasta el
32% y a reducir la demanda de energia en un 32,5% en comparacion con las
proyecciones (Europejski Zielony tad w Pieciu Punktach, 2020). A largo plazo, la
aplicacién de los objetivos del Pacto Verde Europeo aportard numerosos beneficios
medioambientales y contribuird a la modernizacién de la economia. Polonia, asi como
otros paises de la Europa central y oriental, pertenece a un grupo de paises en los que la
proporcién de las industrias mas afectadas por la transformacion energética -mineria,
energia, metalurgia, industria pesada- en la estructura del PIB es mucho mayor que en
los paises de la llamada antigua Unién. En Polonia, por ejemplo, las industrias en riesgo
representan casi el 10% del empleo, lo que supone mas del doble de la media de la UE.

Aparte de aplicar, entre otras cosas, cambios en las cuestiones de generacion y ahorro
de energia, la modernizacibn de la estructura industrial que conduzca a su
descarbonizacion y una mayor incorporacion de la investigacion y la innovacion en las
actividades empresariales, los cambios en la agricultura y la silvicultura consistentes en
la adaptacion a las modificaciones climaticas, la aplicacion de nuevos productos y
direcciones de cria, absorcion de CO, en la silvicultura y las actividades para una
acumulacion y retencion mas significativas del carbono en los suelos realizadas en el
marco de la agricultura desempefiaran un papel muy importante en el empeoramiento o
no de las condiciones climaticas. En el proceso de transformacidén con bajas emisiones
de carbono, serd necesario considerar la naturaleza especifica del sector energético
polaco, es decir, los recursos naturales, las tecnologias y las infraestructuras disponibles
(Europejski Zielony tad, 2019).
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

El clima polaco ha mostrado una tendencia sistemética al aumento significativo de la
temperatura del aire desde 1989. Las precipitaciones no muestran tendencias
unidireccionales y se caracterizan por periodos mas o menos hiumedos. Por otra parte, la
estructura de las precipitaciones ha cambiado sobre todo en la estacién célida del afo,
cuando son mas intensas, de corta duracion y destructivas, provocando cada vez mas
inundaciones perjudiciales. Al mismo tiempo, desaparecen las precipitaciones inferiores
a 1 mm/dia. La estructura y la concrecion de las estaciones también han cambiado, ya
gue si antes se dividian en las tipicas primavera, verano, otofio e invierno, ahora se
fusionan en una estacion mas fria desde finales de octubre hasta finales de marzo y mas
célida desde principios de abril hasta octubre ("Klimat Polski’, 2013). Los efectos del
calentamiento climatico son un aumento de la aparicion de fendmenos meteorologicos
peligrosos. Se ha creado un proyecto de Plan Marco para la Alimentacion y la Agricultura
Ecologica en Polonia para 2021-2027, que esta actualmente en fase de revision. Los
productos ecologicos polacos son principalmente cereales, frutas, verduras y productos
lacteos. Las principales frutas ecoldgicas son los arandanos, las manzanas, las fresas y
las frambuesas. Las principales hortalizas ecolégicas producidas en Polonia son las
zanahorias, las patatas, las remolachas, las cebolletas, los puerros, el apio y otras
(Owoce i warzywa, 2021).

El 1 de agosto de 2014, el Ministro de Agricultura y Desarrollo Rural adopt6 el "Plan de
accion marco para la alimentacién y la agricultura ecoldgica en Polonia 2014-2020". En
2020 se ha creado un proyecto de Plan Marco para la Alimentacion y la Agricultura
Ecologica en Polonia para 2021-2027. Este documento se elaboré sobre la base de
amplias consultas con todas las partes interesadas, organizaciones, asociaciones de
agricultores, productores y procesadores, centros cientificos y de investigacion y
entidades subordinadas o supervisadas por el Ministro de Agricultura y Desarrollo Rural,
asi como otras entidades que cooperan con el Ministerio de Agricultura en el ambito de
la agricultura ecoldogica. Ademas, se han organizado varios cursos de formacion para
asesores en el ambito de los cambios en la agricultura ecolégica (Serwis
Rzeczypospolitej Polskiej, 2014). Actualmente se esta investigando para mejorar la
tecnologia de produccion y la agricultura ecolégica se promueve activamente entre la
sociedad de diversas maneras, por ejemplo, en los medios de comunicacion. El interés
crece no solo por el aumento de las tendencias, sino también por el fomento de las
subvenciones, el estimulo al desarrollo de la transformacion, la diversificacion y el
fortalecimiento de los canales de distribucién de los productos ecoldgicos, el aumento del
conocimiento de los consumidores sobre la agricultura ecolégica y los alimentos
ecoldgicos, el aumento de la cooperacion entre los actores del sector ecolégico, el
mantenimiento de un alto nivel de control y el sistema de certificacion de los productos
ecoldgicos.
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Capitulo 1: Introduccidén a la agricultura y al espiritu empresarial

Los consumidores son cada vez mas conscientes de sus opciones cuando se trata de
productos ecolégicos, y las tendencias nutricionales favorecen su desarrollo, entre otras
cosas, debido al creciente interés por un consumo mas saludable y sostenible. Se han
realizado numerosos estudios, como los realizados por el Ministerio de Agricultura
polaco (Serwis Rzeczypospolitej Polskiej, 2021), sobre este tema, en los que, por un
lado, la mayoria de los encuestados sefalan el continuo desarrollo del mercado de
alimentos ecoldgicos en Polonia y, por otro, su potencial aun sin explotar. Las campafias
promocionales y educativas que fomentan la compra de productos ecoldgicos, que
hacen mas atractiva la oferta de alimentos ecolégicos y que amplian la disponibilidad de
los productos a un grupo mas amplio de destinatarios, favorecen el crecimiento de la
cuota de estos productos. Un papel muy importante lo desempefian las caracteristicas y
beneficios expuestos de los alimentos ecoldgicos, sobre todo en relacidbn con los
alimentos locales considerados como alternativa, inspirando confianza entre los
consumidores.

La permacultura es cada vez mas conocida y accesible en Polonia. La sociedad esta
empezando a ver y comprender la necesidad de un cambio de actitud. De afio en afo, el
deterioro del medio ambiente obliga a la gente a buscar estilos de vida alternativos y
poco a poco aparecen mas iniciativas relacionadas con la permacultura, se publican
libros sobre el tema y se promueven granjas (Permakultura, Zréwnowazone Rolnictwo,
2021). También existen mapas Unicos que muestran la distribucion de los centros
individuales a disposicion de todos (PermaKultura.edu.pl, 2021). Por desgracia, todavia
no es tan popular como en otros paises, pero la notable tendencia al alza es alentadora.
En Polonia, la permacultura estd mas promocionada por el tercer sector, las ONG y la
sociedad y las principales practicas de permacultura en Polonia son la plantacion de
arboles y el cultivo de plantas medicinales.

En cuanto al consumo de energia en Polonia, se utilizan priincipalmente combustibles
fésiles y biocombustibles, presentando las fuentes de energia renovables tan solo una
pequefia cuota, aunque, los ultimos afios se ha aumentado la adquisicion de energia
solar por parte de empresarios y particulares. Los recursos energéticos que se utilizan en
Polonia son la hulla y el lignito y el petréleo y el gas natural (Struktura | Produkcja Energii
Elektrycznej W Polsce, 2021). Aproximadamente el 70% de la hulla extraida en Polonia
se utiliza para producir electricidad, sin embargo, el petréleo y el gas natural se importan
del extranjero en grandes cantidades. Debido a que Polonia cuenta con sus propios
recursos, la materia prima se utiliza en la medida que permite al pais limitar la
importacion de otros combustibles (por supuesto, en la medida de lo posible).
Actualmente se calcula que los depdsitos de carbén duran varios cientos de afios y son
la principal fuente de energia en Polonia, pero debido al cambio climatico, se esta
trabajando para preparar y utilizar cada vez mas las fuentes de energia renovables
(Swiatowe Zasoby Surowcow Energetycznych, 2008).
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Principalmente, la agricultura en Espafia comprende tres subsectores econdmicos: i) la
silvicultura; ii) la pesca; vy iii) la acuicultura y la agricultura, que incluye la produccién
ganadera. La superficie de tierras de cultivo representa el 33% de la superficie total
espafola, 16,7 millones de hectareas (Presidencia Del Gobierno De Espafia, 2017).
Debido a diversas condiciones climaticas combinadas con una fuerte tradicién agricola,
Espafia tiene una de las variedades mas amplias de cultivos y la proporcion de la
agricultura en términos de su PIB (FAO 2019). Asi, la agricultura representa el 2,7% del
PIB espafiol; representando un valor neto de 33.077M€£. El sector privado, formado por
propietarios de explotaciones y empresas, es el sector mas representativo en el
desarrollo agricola. En 2019 operaron en Espafia un total de 945.020 empresas agrarias.
La mayoria de ellas son pequefias y medianas empresas privadas gestionadas como
"empresas familiares”. Esto explica las caracteristicas especificas del sector agrario en
cuanto a las estadisticas sociales y laborales. La mayoria de las empresas agrarias
estan dirigidas por los propietarios de las explotaciones y sus familiares, asi, mas del
91% de las empresas agricolas tienen mas de 40 afios; el 60% de estas empresas estan
dirigidas por personas de entre 40 y 64 afios, y el 31% por personas de mas de 65 afos.
Asi, solo el 9% de los agricultores son "jévenes agricultores” menores de 40 afos.
Ademas, la agricultura es un sector predominantemente masculino: solo el 23% de los
propietarios son mujeres.

La industria agricola representa el 3,9% del empleo total de Espafia, con un nimero neto
de 708.900 personas empleadas. Sin embargo, como se ha comentado en las lineas
anteriores, cerca del 56% del empleo total son trabajadores autbnomos en régimen de
seguridad social especifica debido a las caracteristicas del sector. Ademas del caracter
estacional de los puestos de trabajo, esta situacion hace que el sector se caracterice por
un alto nivel de temporalidad en el empleo.

En el pasado, la agricultura era un sector econémico fuerte en Espafia. La agricultura
siempre ha estado envuelta en un debate "interminable” sobre su modernizacion y la
mejora de las herramientas y recursos que la sustentan. Sin embargo, la situacion actual
del sector, con poco peso en la economia y con algunos retos estructurales
(despoblacion y envejecimiento de la industria rural) ha llevado al desarrollo rural a
buscar medidas que hagan frente a estos retos sociales. La administracion publica tiene
un papel crucial en el desarrollo rural, asi, la administracion nacional, regional y local
gestiona fondos y ofrece apoyo financiero para promover medidas especificas para el
desarrollo rural.

Los fondos europeos de desarrollo rural son vitales para apoyar el desarrollo rural en
Espafia, por eso los programas puestos en marcha por la administracién publica
espafiola se han aplicado de acuerdo con las principales tendencias europeas (Ministerio
de Agricultura, Pesca y Alimentacion, 2020).
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Las medidas mas utilizadas para apoyar el desarrollo rural son:

-Subvenciones directas y apoyo financiero a las explotaciones, con cargo a los fondos
espafoles de la Politica Agraria Europea,;

-Actividades innovadoras promovidas en el Plan Nacional de Desarrollo Rural. El apoyo
financiero procede de la UE (Fondo Europeo Agricola de Desarrollo Rural, FEADER) y
del presupuesto de la administracion espafola;

-Medidas sociales para promover la formacion y el empleo en las zonas rurales a través
del Fondo Social Europeo (FSE) y de ayudas regionales y nacionales.

A excepcion de las subvenciones directas a las explotaciones, los demas instrumentos
de fomento del desarrollo rural cuentan con la participacion de distintos agentes. La
mayoria de ellos son gestionados por las administraciones regionales o locales, que
colaboran con otras organizaciones privadas, como las organizaciones sin animo de
lucro y el tercer sector, para promover medidas de desarrollo rural.

El organismo publico encargado de gestionar las politicas climaticas, energéticas y
medioambientales es el Ministerio de Transicién Ecologica y Reto Demografico. Una de
las principales funciones del Ministerio es crear las herramientas y recursos adecuados
para luchar contra el cambio climatico: desarrollo legislativo, campafias de sensibilizacién
y planes y programas especificos para desarrollar instrumentos que permitan afrontar los
retos ambientales, sociales y econdmicos. Para hacer frente a la crisis climética, el
Ministerio ha aprobado el Plan Nacional de Adaptacion al Cambio Climético 2021- 2030
(Ministerio De Transicién Ecologica Y Reto Demografico, 2021). Este documento
estratégico es el principal instrumento para promover una accién coordinada frente al
cambio climatico. El plan se elaboré sobre tres pilares principales: las lecciones
aprendidas en el proyecto anterior para la adaptacion al cambio climatico; las
aportaciones de los principales actores implicados en el tema y las politicas europeas e
internacionales de cara al cambio climatico. El objetivo principal del plan es promover
una accion coordinada y coherente para hacer frente a los efectos futuros y evitar o
reducir los dafios presentes del cambio climatico en Espafia, asi como construir una
economia y una sociedad mas resiliente (Presidencia Del Gobierno De Espafia, 2020).

Junto a este plan, el Ministerio ha impulsado otras medidas como las siguientes:

-Nuevas leyes que buscan transformar el sistema productivo en uno mas sostenible;
-Una asamblea ciudadana sobre el cambio climatico;

-Plan de Accién Educativa para la Sostenibilidad en Espafia 2020-2025;

-Cursos, redes y campaiias.
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Debido a la situacion geografica de Espafia, podemos distinguir diferentes climas:
Oceénico; Mediterraneo; Continental; Montafioso y Arido. Ademas, las islas Canarias,
situadas cerca del tropico, tienen un clima subtropical. La combinacién de diferentes
climas con algunos otros hechos hacen de Espafia un lugar muy apropiado para la
agricultura. Las zonas de cultivo son suelos ricos en nutrientes y tierras que permiten
utilizar la tierra por turnos sin perder ninguna cosecha; esto significa que un tercio de la
tierra cultivable descansa cada afio. Los rios, incluidos los subterraneos, discurren por
las montafias espafolas y enriquecen de forma natural los campos, lo que permite
mantener el riego y la humedad 6ptima para cada tipo de cultivo. Y por supuesto, el "sol":
Espafa tiene mas de 2500 horas de luz, lo que hace que los cultivos crezcan rapidos y
sanos. Esta condicion favorable y la posibilidad de cultivar durante todas las estaciones
del afio constituyen una ventaja comparativa en la diversidad de cultivos, de la cual el
75% son hortalizas, frutas y cereales. Los principales productos son la cebada, el trigo y
el arroz; pero también hay otros como aceitunas, naranjas, platanos, uvas, tomates,
cebollas, patatas, etc.

La agricultura ecolégica esta regulada en Espafia desde 1989. En 1993 entr6 en vigor el
primer reglamento de la UE, que fue sustituido por el actual Reglamento 834/2007 del
Consejo sobre produccion y etiquetado de los productos ecolégicos, desarrollado por los
Reglamentos 889/2008 y 1235/2008 de la Comision (Comisién Europea, 2019). En 2019,
un total de 36.704 agricultores cultivaron 2.354.925 hectareas de tierra para la agricultura
ecoldgica, es decir, el 4% del total de los agricultores espafioles se dedican a la
agricultura ecologica en el 15% de la superficie agricola espafiola. De este modo,
Espafia cuenta con la mayor superficie de agricultura ecoldgica de la UE y se encuentra
entre las cinco primeras del mundo. El Ministerio de Agricultura, Pesca y Alimentacion, a
través de la Direccion General de la Industria Alimentaria, es responsable del desarrollo
de las directrices para la produccion ecolégica en el marco de la legislacion nacional y
europea y coordina el Programa Nacional para el control oficial de la produccion
ecoldgica (Ministerio De Agricultura, Pesca Y Alimentacion, 2020). Las Comunidades
Auténomas son responsables de la organizacion y supervision del control oficial en su
ambito territorial, ademas, el Ministerio de Consumo colabora les presta apoyo técnico a
ellas y a los servicios de consumo de otras Administraciones Publicas en relacion con el
control oficial o la vigilancia del mercado ecolégico.

Hay que destacar la implicacibn de diferentes actores (junto con los agricultores
ecoldgicos y la administracién y organismos publicos):

-Instituto de Agricultura Sostenible, organismo publico dependiente del Centro
Superior de Investigaciones Cientificas dirigido a la investigacién sobre la maximizacion
de los recursos existentes para asegurar una agricultura sostenible;
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-La Sociedad Espaiiola de Agricultura Ecoldgica (SEAO) es una organizacion privada
sin animo de lucro que pone en contacto a agricultores, técnicos, cientificos y otros
muchos para promover la mejora y la difusion del conocimiento sobre la agricultura
ecoldgica. La organizacion también se encarga de diferentes actividades e iniciativas
para promover la investigacion, la educacion y la difusion;

-Agriecol una red de caracter cientifico y técnico para promover la investigacion sobre la
agricultura ecologica. Esta formada por organizaciones privadas que trabajan en la
promocion e investigacion de la agricultura ecologica.

Tanto las organizaciones publicas como las privadas desarrollan un conjunto de
iniciativas y actividades a nivel nacional, regional y local, como la investigacién basica y
avanzada sobre agricultura ecoldgica; las herramientas y actividades de formacion y
educacion para los agricultores ecolégicos; y las actividades de difusion y promocion
para los consumidores finales y el publico en general.

Espafia es el mayor pais en cuanto a superficie productiva para la agricultura ecolégica,
pero no sucede lo mismo en cuanto al consumo de productos ecolégicos, donde Esparfia
se encuentra en la 102 posicion mundial (Saiz, Y. 2019). Sin embargo, la agricultura
ecoldgica sigue siendo una prioridad de las politicas agrarias espafiolas y de los poderes
publicos y conocer a los consumidores es vital para potenciar el mercado. En este
sentido, el ministerio de agricultura promueve cada afio una encuesta sobre este tema.
La ultima encuesta (MAPA 2019) ofrece informacién relevante sobre como los
consumidores perciben los productos ecoldgicos y sus habitos de consumo: el 68% de
los participantes compran estos productos porque son mas saludables y ayudan a
prevenir enfermedades. Sin embargo, podemos encontrar diferentes enfoques sobre
esta idea, ya que la mayoria piensa que la razon principal para comprar estos productos
es simplemente que son saludables, pero alrededor del 26% de los consumidores cree
gue, ademas de ser saludables, contribuyen a proteger el medio ambiente con su
compra. Ademas de los comportamientos de los consumidores, hay dos razones
esenciales para promover el consumo de los productos ecolégicos: el aumento del
namero de tiendas especializadas en productos ecoldgicos y la mayor disponibilidad de
estos productos en los supermercados e hipermercados. Esto hace posible que el 31%
de los productos comprados sean productos ecoldgicos para el afio de referencia,
representando el 36% del coste de los productos comprados (AESECO 2019).

La gente que compra estos productos los diferencia por diferentes razones, entre otras:
e El sello de calidad certifica el origen ecoldgico de los productos. No obstante, el
consumidor revisa los ingredientes para confirmar este origen.
e Aspecto y sabor de los productos: los consumidores buscan una forma irregular,
buen sabor, color y olor y textura harinosa.
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Los productos ecoldgicos mas comprados son los frescos: frutas y verduras, pan,
huevos, productos lacteos y yogures, carne fresca y quesos. Por Ultimo, los
consumidores tienden a comprar siempre en el mismo lugar, que eligen por la cantidad
de productos ecoldgicos y su proximidad, y estan dispuestos a pagar mas por ellos
porque buscan un producto de calidad.

En comparacion con la agricultura ecoldgica, la permacultura es un concepto de
agricultura sostenible que no esta muy implantado en Espafia. Podemos encontrar
alguna iniciativa desarrollada por individuos o grupos informales de personas. Aln asi,
es dificil encontrar datos contrastables para saber cuantos proyectos se estan
implementando en Espafia en estos momentos (Acosta Gutiérrez 2015). También
podemos encontrar organizaciones privadas, promovidas por estos individuos, que
ofrecen apoyo para desarrollar proyectos y actividades bajo el concepto de permacultura.
A continuacion se puede encontrar una lista no exhaustiva de estas entidades privadas
sin animo de lucro que trabajan en la promocion de la permacultura en Espafia:

-Permacultura ibérica

-REPESEI - REd PErmacultura del SurEste Ibérico
-Permacultura mediterrdnea

-Instituto de permacultura MONTSANTS

Cambium - Permacultura en formacion

Los proyectos de permacultura suelen llevarse a cabo en granjas agroecolbgicas o
ecoaldeas. En ambas précticas, la agricultura es la actividad principal en la que se ha
introducido el concepto de permacultura. La agricultura sostenible incluye conceptos
como la agricultura respetuosa con el medio ambiente, la autosuficiencia energética y
alimentaria y la construccion de bioclimas; especialmente relevante en el caso de las
ecoaldeas. Todos los proyectos incluyen también actividades de sensibilizacion sobre los
principios fundamentales de la permacultura. Ademas, y a través de las actividades de
las organizaciones, podemos observar un nuamero importante de talleres, cursos
formales y eventos, como festivales, encuentros, conferencias, etc. destinados a educar
y aumentar el conocimiento sobre los principios de la permacultura (Caballero 2011).

En Espafa, el 75% de las fuentes de energia primaria proceden de combustibles fosiles.
En concreto, el 44,3% de la energia primaria procede del petréleo; el 20,9% del gas
natural; el 8,9% del carbon y el 0,3% de los residuos no renovables. Las energias
renovables ocupan el segundo lugar, representando el 13,8% de las fuentes de energia
primaria y, por ultimo, la energia nuclear, 11,2%. En comparacion con los datos de los
afos anteriores, el uso de combustibles fésiles como fuentes primarias de energia se ha
reducido ligeramente, principalmente debido a la reduccién del carbon (del 9,9% en 2017
al 8,9% en 2019) y del gas natural.
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Sin embargo, el uso de productos petroliferos y residuos no renovables ha aumentado
ligeramente, un 0,5% respecto al afio anterior (Ministerio de Transicion Ecologica Y Reto
Demogréfico, 2018). De las 129.813 kilotoneladas equivalentes de petroleo (ktep) de
energia primaria consumida en Espafia en 2018, el 13,8% corresponde a energias
renovables, lo que supone un consumo inmediato de 17.944 ktep. La biomasa es la
fuente de energia renovable mas utilizada, produciendo el 30,3% del total de la energia
consumida en Espafia. La segunda en importancia es la energia edlica, que aporta el
24,4% del total. La energia hidraulica representa el 16,5% del total de la energia
consumida, y la energia solar el 12,5%.

En cuanto al cumplimiento de los objetivos europeos, la directiva 2009/28/CE establece
los siguientes objetivos para Esparfia en 2020:

-20% de energia procedente de fuentes renovables en el consumo final bruto de energia.
-10% de energia procedente de fuentes renovables en el consumo de energia final en el
transporte.

Segun los datos de 2018, la situacion de los objetivos europeos es la siguiente
(Comision Europea, 2017):

-17,41% de energia procedente de fuentes renovables en el consumo final bruto de
energia.

-6,94% de energia procedente de fuentes renovables en el consumo de energia final en
el transporte.
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Los fundamentos psicologicos que respaldan el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
son un entorno de aprendizaje complejo que resulta dificil de entender si tenemos en
cuenta solo una perspectiva del aprendizaje. Segun Plass et al. (2015, p. 258), el
contexto de juego, que incluye relaciones cognitivas, afectivas, motivacionales y
socioculturales, es muy similar al contexto de aprendizaje. EI ABJ es un tipo de juego,
gue puede ser de la vida real o digital, y que se realiza para obtener unos resultados de
aprendizaje preconstruidos. Un juego es un sistema en el que los jugadores pueden
participar en un conflicto artificial que debe mantener unas reglas basicas, y el resultado
siempre puede ser cuantificable (Plass et al. 2015, p. 258). Un ejemplo de método de
ABJ puede ser la gamificacion de los deberes de matematicas, que puede implicar la
obtencién de puntos o estrellas por la realizacién de algunas actividades. A veces, los
estudiantes pueden considerar estas actividades aburridas, pero con su gamificacion,
pueden ser divertidas. Llevando este enfoque un paso més all4, el ABJ de los mismos
deberes de matematicas puede implicar el redisefio de las actividades haciendo uso de
conflictos artificiales y reglas de juego con el fin de hacerlas mas atractivas.

Segun Alaswad y Nadolny (2015, p. 390), tanto los instructores de cursos tradicionales
como los disefiadores de juegos tienen que considerar tres elementos, que deben
contemplarse "desde un alcance amplio hasta un alcance estrecho”. De este modo,
ambos pueden identificar, en primer lugar, los objetivos y los resultados del aprendizaje,
las pruebas que cumpliran esos resultados y, por ultimo, las actividades que pueden
llevar a los estudiantes/jugadores/aprendices a esos resultados. La figura 25 también
muestra una estructura que siguen tanto los cursos tradicionales como los juegos.

Instructional Design Approach GBL Design Approach

Learning Goals c:,"> Game Attributes

Learning Activities

Technology

Figura 24: Proceso de disefio del aprendizaje basado en el juego (Alaswad y Nadolny, 2015, p. 391)
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Este tipo de juegos varia segun la edad. La edad de un nifio, o de un grupo de nifios,
establece un desarrollo cognitivo preexistente que puede utilizarse en un entorno ABJ,
ya que el juego se vuelve mas abstracto a medida que los nifios crecen, puede volverse
simbdlico, como el ejemplo de un nifio que pretende que una goma de borrar es un
coche o que una regla es un avion, mientras que, al mismo tiempo, el nifio es
plenamente consciente de que esos dos objetos no son mas que herramientas fijas; y
también puede volverse méas social a partir de cierta edad. Este tipo de juego abstracto
permite a los nifios desarrollar y mantener una idea de las representaciones simbdlicas
en las herramientas y objetos que les rodean, y esta habilidad es necesaria para el
desarrollo del pensamiento simbdlico (Plass et al. 2015, p. 259).

Una de las razones que hacen que los juegos sean un entorno de aprendizaje mas
eficaz que una simple clase en el aula es su funciébn motivadora, que es su caracteristica
mas conocida. Los alumnos suelen estar motivados para implicarse mas en un juego
durante largos periodos gracias al entretenimiento. En un entorno ABJ, las estrellas, los
puntos, las tablas de clasificacion, las insignias y los trofeos son algunas de las
herramientas que pueden utilizarse para ayudar al jugador a mantener su compromiso
con el juego, y estas herramientas se deciden en el proceso de disefio de un juego que
refleja los objetivos especificos de aprendizaje o las caracteristicas de los
alumnos/jugadores/grupos.

Como se explica en una revision de los juegos existentes realizada en el ensayo de
Plass et al. en 2015 (p.260), el ABJ no puede definirse a nivel epistemologico debido a
su singularidad. Los disefiadores, para configurar un juego, utilizan diferentes tipos de
elementos, como los conductistas, cognitivos y constructivistas, o una combinacién de
ellos. Un juego de tipo conductista suele plantear retos que tienen un conjunto limitado
de opciones mediante las cuales los jugadores pueden responder, y luego obtener un
mensaje correcto o incorrecto como retroalimentacion. Por el contrario, un juego de tipo
constructivista puede permitir a los jugadores crear sus propios retos, proporcionar las
herramientas necesarias por si mismos y también proporcionar un sistema de
retroalimentacién entre pares (Ibid 2015, p. 260).

Para disefar y desarrollar un juego, el disefiador debe seguir un modelo béasico que
siguen todos los juegos, que consiste en tres elementos principales: un reto, una
respuesta y una retroalimentacion. A través de este modelo, se genera un bucle cuando
la retroalimentacion conduce a un nuevo reto. Segun Plass et al. "El modelo muestra
coémo las caracteristicas del disefio del juego estan en el centro de la experiencia de
aprendizaje, influyendo en como se disefian el reto, la respuesta y la retroalimentaciéon”
(2015, p. 262).
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Estos tres elementos principales pueden transformarse en una experiencia de
aprendizaje. Por ejemplo, los retos pueden ser inspiradores cuando se presentan a
través de una fuerte narrativa, las respuestas pueden ser agradables cuando tienen la
forma de mecéanicas de juego, y la retroalimentacién puede ser ludica cuando se
presentan en forma de personajes de juego o tablas de clasificacién. Segun Alaswad y
Nadolny (2015), la retroalimentacién es crucial para el desarrollo de un buen juego
instructivo.

Mediante la retroalimentacion, los alumnos pueden reflexionar sobre sus estrategias de
aprendizaje para crear un ciclo de evaluacién. A través del ABJ, los jugadores/alumnos
pueden participar en un método de aprendizaje de "intentar-fracasar-intentar de nuevo"
gue no se permite en muchos casos de aprendizaje tradicional en el aula.
"Investigaciones recientes sugieren que la retroalimentacion proporcionada a través de
los juegos no solo debe apoyar el pensamiento reflexivo, sino que también debe ayudar
a los alumnos a construir el conocimiento centrandose en la informacion relevante desde
su punto de vista" (p.392). Pero, ¢,qué puede ocurrir cuando no hay retroalimentacion?:
esta demostrado que la falta de retroalimentacién desalentard la comprensién de los
alumnos de la relacion entre los elementos del juego y los objetivos de aprendizaje.

Gama Design Features

Inoente System

Gama Machanics
{Laaming Mechanics &
Aszesament Mechanics)

Apgsthetic Dasign
rarraive Des an

Musical Score

h

Magic Circle

Figura 25: Modelo de ABJ (Plass et al. 2015, p. 262)

Los juegos suelen construirse a partir de algunos bloques especificos: la mecanica del
juego; la estética visual; la narrativa; los incentivos; la partitura musical; y el contenido y
las habilidades. Observemos estos bloques de construccion uno por uno (Plass et al.
2015, p. 263). Estos elementos, segun Alaswad y Nadolny (2015, p. 390), pueden
definirse como elementos comunes a todos los juegos, pero no son esenciales para
todos, es decir, podrian incluirse en todos los juegos, pero no todos los juegos los
incluyen.
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- Las mecanicas de juego son las actividades, o el conjunto de actividades, que se
repiten en un juego por parte de un jugador, al que se considera un aprendiz. Este
elemento refleja el comportamiento necesario y estd vinculado a una actividad de
aprendizaje en un juego. Puede utilizarse tanto en juegos de un solo jugador como en
juegos multijugador.

- El segundo elemento es el disefio estético visual y decide como se van a ver las
herramientas y las funciones de un juego, asi como la forma en que se va a presentar la
retroalimentacion a los jugadores, por lo que el disefio estético visual tiene una funcion
cognitiva.

- La narrativa de un juego es el tercer elemento, y consiste principalmente en el
argumento que se presenta a través de dialogos, voces en off y otros juegos de accidn.
Las narraciones suelen proporcionar informacion contextual que conecta las reglas del
juego con los personajes, las tareas y los acontecimientos, lo que se traduce en una
funcion motivadora.

- Un sistema de incentivos puede incluir muchas caracteristicas motivacionales en un
juego que pueden animar a los jugadores a seguir esforzandose. Suele dar lugar a una
retroalimentaciéon que intenta modificar el comportamiento de los jugadores.

- Un juego también tiene una melodia musical, que es basicamente la introduccion de
musica o sonidos de fondo que suelen funcionar como sistemas de navegacion para
dirigir la atencion de los jugadores a eventos especificos del juego. Suele sefialar los
momentos de peligro u oportunidad en un momento concreto del juego.

- Por dltimo, pero no por ello menos importante, se supone que un juego debe abarcar
algunos contenidos y habilidades especificos, que pueden decidir la mecanica de
aprendizaje, el disefo visual, el disefio narrativo, el sistema de incentivos y la melodia
musical que se adoptara para las necesidades del juego. En otras palabras, el contenido
de un juego tiene un impacto fundamental en todos los elementos y disefios importantes
del juego.

Muchos campos de la psicologia ya contribuyen al disefio de juegos, como las teorias
sobre la cognicion, la motivacion, el afecto y las cuestiones socioculturales. Todas estas
areas pueden contribuir al disefio del ABJ, pero el grado en que contribuyen depende de
una variedad de factores, incluyendo el contenido del juego y los objetivos de
aprendizaje relacionados con él. Plass at al. continian "Como resultado, muchos
hallazgos obtenidos para areas tematicas especificas, funciones de juego y géneros de
juego no necesariamente se generalizan a otras materias, funciones y géneros" (2015, p.
265). Ademas de estos fundamentos, el ABJ visto desde una perspectiva cognitiva
también tiene algunos fundamentos cognitivos, que pueden encontrarse en la
participacion del alumno en un juego que interactia con la construccién de modelos
mentales. En primer lugar, el alumno selecciona cémo memorizar la informacion que se
le presenta en un juego a través de formas visuales y verbales, lo cual ayuda al alumno a
organizar sus recuerdos y a integrar esta informacibn con los conocimientos
preexistentes.
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En la teoria e investigacion cognitivas, los disefiadores de juegos tienen en cuenta los
elementos que pueden contribuir al procesamiento cognitivo del contenido que el juego
quiere transmitir a un alumno. En otras palabras, el contenido debe representarse y la
mecanica de aprendizaje debe disefiarse de forma que el alumno obtenga los
resultados cognitivos previstos. Los disefiadores también deben prestar atencion a la
carga cognitiva que experimenta el alumno durante el juego.

:ame-Based Learning

Affective I Behavioral I Cognitive Sucial-"Cultural

Motivation Cogpnition Social / Cultural

Attitucles

Figura 26: Estructura de GBL (Plass et al. 2015, p. 263)

Otra cosa que diferencia positivamente el ABJ del aprendizaje tradicional en el aula son
sus objetivos. Normalmente, los objetivos del ABJ se describen como a largo plazo y
mas complejos que los del aprendizaje tradicional. Los objetivos del ABJ se clasifican en
dos categorias principales: los objetivos de dominio y los objetivos de rendimiento
(Alaswad & Nadolny 2015, p. 392). El primer grupo de objetivos, también conocido como
objetivos de dominio, se centra en la voluntad de los alumnos de desarrollar nuevas
habilidades y capacidades y obtener nuevos conocimientos o ampliar los ya existentes.
El otro grupo de objetivos, también conocido como objetivos de rendimiento, se centra
en la necesidad de los alumnos de validar su éxito; y esto es obvio en situaciones en las
gue los alumnos sienten la necesidad de superar a los demas aunque la diferencia entre
ellos y los demés no sea grande.
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Ademas, en el ABJ hay algunas herramientas y técnicas que se necesitan para desafiar
a los alumnos y hacer que se comprometan mas. Estas herramientas y técnicas,
ampliamente conocidas, pueden incluir cosas como recompensas, niveles, insignias,
tablas de clasificacion, desafios, elementos ocultos y elementos de bonificacion (lbid
2015, p. 394). Lo que supone un reto en esta fase es la integracion de las mismas
durante el disefio del juego para que sean efectivas. Las dos herramientas mas comunes
son las insignias y las tablas de clasificacion. Las insignias suelen ser simbolos que
indican los logros de un alumno en el proceso de cumplimiento de sus objetivos de
aprendizaje, y son muy apreciadas por los alumnos de alto rendimiento debido a su
refuerzo positivo, asi como por los alumnos competitivos debido a su preferencia por la
cantidad sobre la calidad de las recompensas, por lo que, en general, las insignias
pueden aumentar el compromiso en un juego (lbid 2015, p. 394). La segunda técnica no
solo se utiliza en los juegos, sino también en los deportes, ya que las tablas de
clasificacion son el ranking de logros a través de medios visuales. Se trata de una
exhibicién publica de diferentes tipos de puntuaciones que promueven la competencia y
la interaccidn social entre los jugadores, ademas, una tabla de clasificacion también
puede funcionar como una herramienta social y de cooperacion. Las interacciones
sociales suelen producirse cuando los jugadores de la parte superior del tablero se
acercan a los jugadores con peor rendimiento y adoptan el papel de mentores y alumnos
respectivamente. Al mismo tiempo, sin embargo, es esencial que haya una interaccion
mas competitiva entre los jugadores cuando los que estan en la cima compiten entre si
para obtener la mayor puntuacion, ya que esta interaccion competitiva aumenta la
motivacion de los jugadores de la parte inferior de la puntuacion (Ibid 2015, 395).

Game Element Affordances Implementation
- Enhance decision making,
engagement and - Include a variety of badges
achievement for points, skills, and
Badge - Provides positive behaviours
reinforcement - Make sure badges align to
- Creates a sense of learning outcomes
competitiveness and status
- Promotes social interaction - Routinely change leader
- Authenticates attainment of board criteria
Leadership learning goals - Make sure leaderboard)|
- Provides meaningful criteria are meaningful to and
feedback align with learning outcomes

T

Figura 27: Elementos del juego y aplicacion (Alaswad y Nadolny, 2015, p. 396)
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Debido a la falta de datos, los ejemplos de gamificacion en EA son limitados. Sin
embargo, hay una granja cerca de Nicosia que trabaja actualmente con productos
ecoldgicos y permacultura y que también intenta ofrecer una experiencia Unica a los
visitantes que sienten curiosidad por las empresas agricolas y las diferentes practicas
gue aplican. Riverland Bio Farm est4 situada en un pueblo a 40 minutos del centro de
Nicosia, y segun el sitio web de la instalacion (riverlandbiofarm.com), los visitantes
pueden pasar un dia en la granja y aprender a apreciar los productos organicos, los
alimentos saludables y también conocer los métodos de produccion de estos productos.
Ademas, el ganado de Riverland Bio Farm se alimenta de alimentos ecoldgicos,
producidos en campos ecoldgicos certificados, que corren libres. La granja produce
leche de buena calidad, huevos camperos, productos lacteos y carne sin productos
guimicos, antibiéticos ni pesticidas que puedan afectar negativamente a la salud del
consumidor.

En Riverland Bio Farm, los visitantes pueden dar un paseo por la granja y examinar el
proceso de producciéon de leche, recoger tomates, degustar productos ecolégicos,
hacer senderismo por los alrededores y participar en diversas actividades en la
naturaleza, ademas, pueden interactuar con los animales y recibir informacion de los
profesionales. Es un lugar familiar donde personas de todas las edades pueden
aprender todos los secretos de la agricultura ecoldgica. Riverland Bio Farm ha formado
parte de la "Mejor Inversion en el Programa Europeo de Desarrollo Rural 2007-2013" de
la Comisién Europea, y ha sido premiada por los CY GPP Awards 2019.
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Figura 28: Foto de la pagina web de Riverland Bio Farm - https://riverlandbiofarm.com/gallery
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Sin embargo, en lo que respecta a la gamificacion de diferentes aspectos de la
agricultura, como la permacultura, un proyecto de Erasmus+ llamado "Green STEAM
Incubator" utiliza un juego en el que los jugadores tienen que encontrar algunos
elementos que estan escritos en una lista que un facilitador ha preparado antes de su
llegada, la cual puede incluir una variedad de cosas, como equipos, productos agricolas
o plantas, verduras y frutas especificas. El juego comienza cuando los jugadores reciben
la lista y tienen que localizar todos esos articulos en la granja. Para que la busqueda de
estos articulos sea mas educativa, el animador prepara unas tarjetas que proporcionaran
informacién sobre las verduras, frutas y otros articulos que se pueden localizar en la
granja, las cuales podran los alumnos llevarse a casa para estudiarlas con mas
detenimiento si lo necesitan.

Otro proyecto similar de Erasmus+ es "Living STEM", que es un proyecto que quiere
ayudar a los educadores a ensefiar CTIM a través de ejemplos practicos y ejercicios
relacionados con la permacultura. El grupo objetivo de este proyecto son los jovenes de
entre 10 y 14 afios que quieren descubrir el uso cotidiano de CTIM a través de un
sistema gamificado. Una de las actividades que "Living CTIM" ya ha desarrollado es una
veintena de juegos educativos de exterior e interior que introducen las materias CTIM y
la permacultura. Estas actividades se reparten a lo largo del curso escolar y se combinan
con otros proyectos teoricos. El proyecto pretende crear una experiencia de aprendizaje
agradable para los nifios, Yy, segun la pagina web del proyecto
(https://www.livingstem.eu/en/), uno de los juegos es un juego de cartas que consta de
120 tarjetas que mencionaran semillas, plantas, productos como el pan y la miel, y
animales. Estas tarjetas mostraran el perfil de cada producto, con informacién como su
origen, dénde crece, cdmo se produce, etc; sus nutrientes y calorias. A continuacién se
muestra un ejemplo de dos tarjetas (Figuras 29 y 30):

Cheese Milk

1. It is produced from the milk
2. The use of fresh water is
necessary for its production

3. Gas Emissions are released
into the air for its production
4. It is consumed by Human
Beings

1. It is produced by farm
animals

2. The use of fresh water is
necessary for its production
3. Greenhouse gases are
released into the air for its
production

4. It is consumed by Human
Beings

5. It is processed by industries
for the production of

many kinds of food (cream,
cheese, yogurt, butter, ...)
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Kirstavridou et al. (2020) han investigado los diferentes métodos de ABJ aplicados en
Grecia y las mejores practicas utilizadas. Segun sus conclusiones, estos son:

e Juegos de fichas - juegos de memoria
e Juegos de estimulacién

e Juegos interactivos

» Juegos de preguntas y respuestas

e Rompecabezas

e Juegos de estrategia

e Juegos de pruebas de realidad

También afirman que el ABJ parece aplicarse solo durante los estudios de grado o de
postgrado (Kirstavridou et al., 2020). Sin embargo, si se buscan practicas relevantes en
la plataforma EPALE (Plataforma Electronica para el Aprendizaje de Adultos en Europa),
se pueden descubrir varias actividades educativas de ABJ en un contexto educativo mas
significativo (empezando por las escuelas primarias).El dominio de las TIC (Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién) no puede dejar de afectar al ambito académico en
nuestra vida cotidiana. Ademas, la necesidad que ha surgido recientemente debido a la
COVID-19 ha convertido a las herramientas de ABJ en un medio de educacién mas
participativo (Kirstavridou et al., 2020)

En cuanto a los métodos de ABJ en la agricultura en el contexto nacional griego, la
organizacion Smart-AKIS desarroll6 un juego en el proyecto "GATES - Serious Games
for Smart Farming”, financiado por HORIZON 2020 y supervisado por la Universidad de
Agricultura de Atenas. Mediante el uso de diversas tecnologias de juego (escenarios 3D,
narracion interactiva, modelado y datos), los socios del proyecto crearon un juego
educativo que simula el uso de la agricultura inteligente con el fin de formar a los
profesionales pertinentes en el uso de la maquinaria agricola contemporanea equipada
con sensores (Mentizis, 2018). En otras palabras, se centra en familiarizar a los
agricultores con nuevas habilidades para que sean mas competitivos en el ambito del
emprendimiento agricola.

Otro ejemplo del método ABJ en el sector agricola griego es "Gamify Your Teaching
Game". El juego, desarrollado en el marco de este proyecto Erasmus +, incluye siete
modulos teméticos para la ensefianza de competencias empresariales, siendo el EA uno
de ellos. Cada nivel del juego puede servir como una "escena" independiente, que
incluye procesos de toma de decisiones, varias vias de aprendizaje posibles y un
procedimiento de puntuacién adecuado para determinar el rendimiento de cada jugador.
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Los métodos de dinamizacibn mas populares en Polonia son los que se basan en
actividades de alumnos y profesores que permiten un aprendizaje activo, es decir,
aprender haciendo, experimentando y descubriendo, ya que desencadenan la curiosidad
y una mayor implicacion de los alumnos. En la ensefianza con métodos dinamizadores,
el profesor actla como guia organizando situaciones didacticas, dirigiendo el
descubrimiento de conocimientos por parte del alumno. Estos métodos pueden dividirse
en dos grupos: métodos problematicos, y métodos que desarrollan la capacidad de
pensar criticamente. Consisten en presentar a los alumnos una situacion problematica y
organizar el proceso cognitivo, para lo que se utilizan diversas fuentes de informacion,
como por ejemplo, peliculas didacticas, fotografias, dibujos, Internet y figuras; con estos
métodos las estrategias cognitivas y educativas que se producen consisten en el andlisis
y la explicaciéon, la evaluacion, la comparacion y la inferencia (Metody aktywizujace w
edukaciji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, 2017).

Los alumnos mayores aprenden jugando a diferentes tipos de juegos, pero el
entretenimiento es solo un objetivo secundario, siendo el aprendizaje el primero, por lo
que se trata de juegos complicados y extensos que proporcionan experiencia online,
pero que, en primer lugar, ensefan a aplicar algunas decisiones en la vida real. Muchos
simuladores capacitan al alumno para conducir un tractor y le ensefian qué y cuando
sembrar, como calcular el presupuesto y cémo pueden influir las distintas circunstancias
meteorolégicas en los cultivos. Los estudiantes pueden aprender habilidades de
cooperacion y gestion, potenciar la rentabilidad en sus explotaciones y hacer crecer su
negocio gracias al analisis de los movimientos que realizan online (Metody nauczania i
formy pracy, 2021).

Ademas, a veces se sigue infravalorando a los drones a pesar de que pueden ser mas
gue utiles y rentables. Los nifios pueden utilizar simples drones como un juguete volador,
pero los agricultores adultos pueden utilizar equipos profesionales y tecnolégicamente
avanzados para automatizar su granja. Los drones mas avanzados pueden tener
sensores que miden todo, desde los niveles de clorofila hasta el contenido de agua de
las plantas en tiempo real, y pueden elaborar mapas que son utiles porque el agricultor
puede evaluar el efecto de la gestion. Los mapas de rendimiento permiten al agricultor
ver la variacion espacial del rendimiento en el campo, identificando las areas en las que
hay que actuar en el futuro y los efectos de la gestién de las temporadas anteriores.
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En cuanto a agricultura de precision, algunos programas y cursos demostrativos pueden
ayudar al usuario a dominar las habilidades esenciales cuando se planea aplicar la
agricultura de precisiéon. Estos programas pueden ayudar a predecir el tiempo, variar las
dosis de aplicacion de fertilizantes y medir la salud de las plantas. Una de las
caracteristicas mas destacadas es la capacidad de supervisar con precision el estado
del suelo y las plantas para sembrar con exactitud y aplicar la cantidad adecuada de
fertilizante, ya que con los modernos equipos y programas informaticos, el campo se
divide en secciones y se supervisa continuamente. Los datos obtenidos en cada seccion
se envian al software, que los analiza y luego muestra la mejor soluciéon para cada
terreno en el campo.

La realidad virtual (RV) es uno de los métodos mas utilizados, ya que permite al usuario
recibir una sensacion realista y obtener una experiencia casi practica. Pueden ver como
prospera una granja desde dentro, qué acciones pueden ayudar a mantener el bienestar
de los animales, un nivel de cultivo adecuado, la funcionalidad de la maquinaria, y
mucho mas.

Otro método popular son los juegos de simulacion por ordenador, como el simulador de
agricultura 17. Son probablemente los juegos mas desarrollados y dificiles a la vez, pero
permiten al usuario convertirse en agricultor en casi todos los lugares del mundo. Los
usuarios pueden montar a caballo, conducir un tractor, alimentar a los cerdos, recoger la
cosecha y vender los cultivos, entre otros

Figura 31: Farming Simulator 17, STEAM - htips://store.steampowered.com/app/447020/Farming_Simulator 17/
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Por ultimo, los drones pueden utilizarse tanto para divertirse como para un asunto serio:
la agricultura de precision, que significa el uso de alta tecnologia, incluyendo
ordenadores y drones. También pueden elaborar mapas que permitan al agricultor ver la
variacion espacial del rendimiento en el campo, identificando las &reas en las que hay
gue actuar en el futuro y los efectos de la gestion de las temporadas anteriores. Ademas,
los drones pueden estar equipados en programas que pueden ayudar a pronosticar el
tiempo, variar las tasas de aplicacion de fertilizantes y medir la salud de las plantas o
supervisar con precision el estado del suelo y las plantas para sembrar con exactitud y
aplicar la cantidad correcta de fertilizante (Rolnictwo precyzyjne - na czym polega i jakie
przynosi korzysci rolnikom, 2019).

En el caso de la agricultura y el EA, se pueden utilizar muchos métodos con el material
debidamente preparado para aumentar la implicacion emocional de los alumnos. Es el
efecto de las sensaciones y experiencias relacionadas con la realizacion de
determinadas tareas, por ejemplo, un rompecabezas que represente un aspecto del
tema que haya que completar para avanzar, un modelo de formulario de solicitud, un
juego de mesa en el que haya que tirar un determinado niumero de dados para avanzar o
un tablero en el suelo para orientarse, funcionan muy bien en este tipo de casos (Metody
aktywizujgce w edukaciji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, 2017).

Diferentes publicaciones (Martinez 2017; Gamelearn 2020; Matute 2016; y Educacion
3.0 2020) presentan un breve panorama sobre el uso de las metodologias ABJ en
Espafia. Segun las principales conclusiones de estas publicaciones, el uso de la
metodologia ABJ se esta extendiendo ampliamente en Espafia. A principios del siglo
XXl, solo las grandes empresas utilizaban estas metodologias como parte de su oferta
de aprendizaje interno, pero ahora podemos encontrar iniciativas de ABJ en todos los
niveles de formacion. Los métodos varian segun el grupo objetivo y el nivel de formacion,
e incluyen:

-Juegos de mesa

-Videojuegos

-Simuladores (no son propiamente una herramienta ABJ, pero los hemos incluido porque
se utilizan para desarrollar competencias técnicas especificas en profesiones concretas -
como medicina, mecénica, etc.).

-Juegos serios

-Juego de roles
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Y en estas categorias, podemos encontrar un amplio tipo de pedagogias, tales como:
-Juegos colaborativos y competitivos

-Juegos de memoria

-Juegos estratégicos

-Juegos de construccién

-Juegos de resolucion de problemas

Sin embargo, aunque los juegos basados en las TIC podrian proporcionar un enfoque
prometedor para el autoaprendizaje y la colaboracion en linea, los juegos de mesa son
mas atractivos para los alumnos y monitores espafioles, ya que se pueden adaptar de
acuerdo con las caracteristicas fundamentales del proceso de ABJ como la resolucion de
los jugadores-alumnos; la capacidad de interaccion de los jugadores-alumnos; la
adaptacion de las reglas y los objetivos a los jugadores-alumnos y la adaptacion de los
retos a los jugadores-alumnos (Sanchez, 2017).

Algunos ejemplos de métodos de ABJ en los ambitos de la agricultura y la EA en Espafa
son:

-El proyecto PLENTIS, que, como se informa en su pagina web, es un conjunto de
minijuegos educativos en linea sobre el tema del EA para desarrollar sus habilidades y
competencias emprendedoras. Forma parte del programa Erasmus+ de la Union
Europea y fue probado en algunos paises, entre ellos Espafia: http://plentis.eu/

- "Agro Jocs" es un juego para ensefiar agroecologia, creado por La Uni6 de Llauradors i
Ramaders (asociacion para la agricultura sostenible). "Agro Jocs" esta formado por seis
juegos sobre agroecologia, alimentacion saludable y consumo responsable dirigida a
ninos de primaria. Se puede encontrar una copia del juego en el siguiente enlace:
https://agroviva.chil.me/post/maleta-ludica-agro-jocs--242382?1=CA

-El Consell Catala de la Produccié Agraria Ecologica (CCPAE) ha lanzado un proyecto
lamado Ecosegell. Se trata de un recurso educativo digital para aprender los
fundamentos de la agricultura ecoldgica y las etiquetas ecoldgicas en el aula, dirigido
principalmente a jévenes de entre 10 y 14 afios. El proyecto pretende trabajar estos
temas y trasladarlos de los jovenes a la sociedad a través de juegos. El objetivo principal
es ensefar los fundamentos de la agricultura ecoldgica y promover actitudes y valores
gue respeten la salud y el medio ambiente. Ademéas del material para los jovenes, el
juego ha desarrollado una guia para que los profesores profundicen en los contenidos
tedricos sobre el tema de aprendizaje: hiips://www.ecosegell.cat (es necesario
registrarse para acceder al juego).
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Escape Rooms (ERs) o Salas de Escape (SE) son juegos que permiten entrenar las
habilidades y destrezas de una persona a través de diferentes tipos de tareas mentales y
fisicas. Por lo general, las SE difieren entre si en lo que respecta a la presentacion, la
historia de fondo y las tareas, pero la idea detras del juego es universal. Las SE suelen
ser asi: se encierra a un equipo de jugadores, de 2 a 20 personas, en una sala que esta
tematizada. El primer paso es que el Game Master explique al equipo la historia de la
habitacion, y luego tienen una mision que cumplir en un plazo determinado. También hay
una persona que los supervisa, que puede ser el Game Master. Hay muchos y diferentes
temas y narrativas para construir una SE, como temas de terror, de fantasia, futuristas,
etc. El objetivo final del equipo no necesariamente tiene que ver con escapar de la
habitacién, sino que también puede ser resolver un misterio, encontrar la cura de un
virus, o incluso escapar de una horda de vampiros que vienen a beber su sangre, o de
hombres lobo que vienen a darse un festin con la carne del equipo.

El trabajo del Game Master, como ya se ha dicho, consiste en explicar las tareas al
equipo. Una vez que el equipo ha comprendido las reglas y se ha dado cuenta de que ha
sido trasladado a otra realidad, se les encierra en la habitacion de la que tienen que
escapar y el Game Master inicia la cuenta atrds. Normalmente, una SE dura entre 30 y
60 minutos de media. Dentro de este limite, el equipo tiene que reunir todas las pistas
gue pueda encontrar a la vista de todos en la habitacion o escondidas en cajones y
maletas; y luego debe resolver una serie de obstaculos mentales y fisicos, conocidos
como rompecabezas, que estan relacionados entre si para completar la mision. El
disefiador de la SE decide si los rompecabezas resuelven el misterio o desbloquean
nuevas tareas. Si el rompecabezas lleva a otra tarea, significa que el disefiador de la SE
ha decidido aumentar la dificultad de la aventura y la experiencia de los jugadores. En
caso de que los jugadores se queden atascados, el Game Master puede proporcionar
una pista que les permita avanzar en la resolucion del puzzle. En lo que respecta a las
pistas en una SE, depende del disefiador de la sala si esta supondrd o no a una
penalizacién de tiempo, ya que, en algunos casos, cada pista proporcionada al equipo
puede reducir el tiempo dado para escapar en 5 0 10 minutos. Si el equipo no consigue
escapar o resolver el misterio dentro del plazo establecido, se queda encerrado en la
sala hasta que el Game Master lo libere. Después de esto, el proceso que sigue se llama
"el proceso de interrogatorio”, donde el Game Master y el equipo discuten la logica
detrds de cada tarea y cada rompecabezas. El objetivo del proceso de informacion es
permitir que el equipo vuelva al "mundo real” sin problemas.

N
D ¥ 23




Capitulo 2: Métodos de aprendizaje basados en el juego y

Salas de Escape

Por ultimo, si el equipo consigue escapar, los participantes reciben una recompensa por
haber cumplido las tareas, que puede ser un vale o una foto de recuerdo. Dado que las
SE es un método de ABJ, los comentarios de los participantes son cruciales para los
disefiadores y los desarrolladores de la sala, a fin de detectar algunos fallos en las tareas
y resolverlos para lograr nuevas mejoras.

Figura 32: Una foto de las pruebas de una de las SE del CIP en el proyecto ER-SE (Escape Rooms for Social
Entrepreneurship), noviembre de 2020

Ademas de las SE, el proyecto Agro_ EduGames debe contener Breakout Boxes (BoBs) o
cajas de conexion (CdC), que son cajas técnicamente cerradas que los participantes del
proyecto tienen que "romper" a través de desafiantes rompecabezas. Los juegos de cajas
de conexion son muy comunes como método de educacion no formal debido a que
requieren "las cuatro C": pensamiento critico, creatividad, colaboracion y comunicacion
(Maple East Elementary, 2021).
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Las SE, en general, se caracterizan por una serie de habilidades y conocimientos que
son necesarios para resolverlas y escapar. Esto es precisamente lo que hace que las SE
sean educativas y puedan ser utilizadas como una herramienta en la educacion. Las
habilidades béasicas que se requieren segun Casa Todd (2019) son Pensamiento Critico,
Creatividad, Caracter, Comunicacion y Colaboracion, también conocidas como las 5 Cs.

Durante una SE, los participantes que han sido encerrados en la habitacién tienen que
observar a su alrededor para encontrar pistas que puedan ayudarles y ser Utiles, o
simplemente estar colocadas en la habitacidon sin ningun propésito, solo para confundir a
los participantes, lo que se conoce como pistas falsas, que suelen funcionar como
trampas que consumen mucho tiempo. Una vez que los participantes descubren las
pistas ocultas, se pone a prueba su capacidad para resolver problemas. Se fomenta la
innovacion y la creatividad gracias a una forma de pensar alternativa que puede ayudar a
los participantes a encontrar una solucion a un problema.

Otros dos aspectos criticos de las SE son la gestion del tiempo y de la presion, que son
necesarios para salir de la habitacidon con éxito debido a la adrenalina que el tiempo
limitado supone para los participantes. Estas competencias son esenciales para los
empresarios agricolas, ya que necesitan establecer prioridades que les permitan enfocar
sus negocios a un plan empresarial concreto. La gestion del tiempo y la gestion de la
presidon haran que las diferentes actividades en el marco del EA sean eficientes y
eficaces, asi como que se alcancen los objetivos de una empresa (Growthink Inc., 2019).

Otro aspecto de las SE es la gestidn organizativa, que es fundamental para clasificar y
recopilar las pistas durante el juego. Segun Bryzhko y Kosheleva (2012, p. 195), la
gestion organizativa en el EA puede contribuir a aumentar la eficiencia de una empresa
agricola, lo que se traducira en el desarrollo de las condiciones esenciales que permiten
un crecimiento estable de la produccion, el aumento de la competitividad y la provision
de una mayor rentabilidad en las actividades agricolas.

Por dltimo, el hecho de estar encerrado en una SE con tantas pistas, tareas y
rompecabezas hace imposible que una sola persona encuentre la solucion y escape de
la habitacion en el tiempo previsto (Loup & Morgan 2018, p. 43). Por lo tanto, se necesita
un equipo para poder cumplir la mision. Aqui es donde la comunicacion y la colaboracion
también son necesarias. Es casi idéntico al funcionamiento de las empresas agricolas,
donde todo el equipo tiene que trabajar en conjunto y desarrollar buenas habilidades de
comunicacion que permitan a los socios alcanzar sus objetivos comunes.
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Los cinco tipos de escapistas

Segun la web de EG (2018), hay 5 tipos principales de escapistas; el observador, el
orquestados o lider, el comunicador, el cerebro y el manitas:

- El Observador es siempre la persona que primero revisa todos los posibles
escondites para encontrar las pistas. Como jugador, el Observador es muy bueno
prestando atencion a los detalles y recogiendo las pistas necesarias para resolver los
rompecabezas.

- El orquestador es la persona a la que le gusta reservarse la informacion mas
compleja para procesarla. Suelen asumir la responsabilidad del lider para que su equipo
se extienda por todos los rincones de la sala y les gusta resolver el mayor nUmero de
rompecabezas posible.

- El comunicador es la persona que la gente suele describir como un buen oyente.
Reciben cada pequefia informacion y se aseguran de trabajar con ella. También se
asegura de que el resto del equipo también se ocupe de estas piezas de informacién, y
de que todos trabajen juntos para mantenerse en la misma pagina.

- El Cerebro suele ser el que analiza todo y puede descubrir nuevos patrones y retos.
Se les describe como los maestros de los rompecabezas y son las primeras personas
gue sus comparieros de equipo buscaran cuando encuentren nuevas pistas.

- El manitas es el miembro curioso del equipo. Nunca se desanimara al resolver un
rompecabezas, independientemente de las dificultades a las que se enfrente. Lo mas
probable es que esta persona intente ver los rompecabezas de una SE desde un angulo
diferente si su método de iniciativa no funciono.

Figura 33: Pinky and the Brain. Los escapistas mas famosos de Warner Bros - www.mentalfloss.com
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Puede parecer agotador y dificil disefiar y crear una SE, pero no siempre es asi, ya que
el disefiador puede poner limites al espacio y a las tareas que quiere aprovechar. Algo
gue los disefiadores deben tener en cuenta todo el tiempo mientras crean una SE es la
pregunta "¢ Por qué?" (Nicholson 2016, p.6). ¢Por qué se ha colocado este elemento
aqui? ¢Por qué los rompecabezas siguen un orden especifico? ¢Por qué es importante
este tema para mi SE? Esto sucede porque cada elemento, puzle o tarea tiene una
razon de ser, y esta razén debe estar relacionada con la idea general del juego. Si no se
sigue este protocolo, la sala puede resultar confusa e incoherente, y no entretendra a los
jugadores, sino que les molestara.

Segun Nicholson (2015, p. 30), cada rompecabezas y tareas deben llevar al jugador a
una aventura bien disefiada que siga una narrativa que divierta a los jugadores, dé un
momento "ajd" en el juego y ayude a los participantes a desarrollar un sentido de
cooperaciéon. Teniendo en cuenta la propuesta del proyecto, para crear una SE hay que
seguir los siguientes cuatro objetivos:

- El desarrollo de una experiencia coherente, educativa y agradable.

- El disefio de SE relevantes para el EA (ya sean salas tematicas de EA o que tengan
puzzles relacionados)

- La creacion de algo compacto y portatil, para que la experiencia pueda trasladarse
facilmente de un lugar a otro.

- La limitacion de los gastos y la produccion de algo asequible. En términos de
materiales, herramientas y costes de impresion, el coste no debe superar los 100 euros.

Los pilares de esta Guia, que son los participantes; los objetivos; el tema y la narrativa;
los rompecabezas y las tareas; el equipo; y el proceso de evaluacién se adoptan tras el
examen minucioso del 102 del "proyecto SE-SE: ERs for Social Entrepreneurship”
dirigido por CIP Citizens In Power.

B\
I G




Capitulo 2: Métodos de aprendizaje basados en el juego y

Salas de Escape

1. Participantes

El grupo objetivo es muy importante para crear una SE. Por ello, el disefiador debe tener
siempre presente la demografia de las personas que van a participar, asi como la edad,
el entorno social, los estudios y la ocupacion. Nuestro grupo objetivo actual son los
jovenes de entre 18 y 35 afios que trabajan con el EA, los trastornos del aprendizaje, las
personas que no se encuentran estudiando ni trabajando, y los desempleados de larga
duracion. El disefo teniendo en cuenta los grupos objetivo ayuda a decidir la duracion
global y la dificultad de cada tarea. Por lo tanto, las necesidades educativas de nuestros
grupos objetivo también deben abordarse a travées de la siguiente pregunta:

-¢,Cuanto saben ya de EA y qué conocimientos o habilidades les faltan?

Dependiendo de los participantes, la modalidad de la experiencia puede estar basada en
la cooperacion, la competitividad y/o la puntuacion. La experiencia basada en la
cooperaciéon es cuando los participantes de un equipo deben trabajar todos juntos para
resolver el misterio. La experiencia basada en la competitividad es cuando los diferentes
equipos compiten entre si y uno de ellos tiene que escapar primero. Por ultimo, la
experiencia basada en la puntuacién es cuando hay un marcador que muestra en detalle
todos los logros que los equipos o los jugadores han registrado. En lo que respecta a
nuestro proyecto, sera bueno que las SE tengan un caracter basado en la cooperacion
gue ayude a los participantes a reforzar sus habilidades de trabajo en equipo.

2. Objetivos

Los disefiadores deben tener claros los objetivos de aprendizaje en cuanto a la finalidad
educativa del juego. De este modo, los objetivos permitiran al disefiador elaborar los
resultados de aprendizaje del juego y definir los conocimientos y las habilidades
interpersonales que los participantes obtendran tras completar cada tarea. Por ejemplo,
si el objetivo del juego es que los jugadores aprendan sobre la permacultura, una de las
tareas puede introducirles en algunas de las practicas o los principios de la permacultura
poniendo diferentes palabras escritas en papeles que luego pueden utilizarse para
rellenar los huecos de un texto sobre las practicas y los principios de la permacultura;
este texto les permitira después desbloquear la siguiente tarea. Algo parecido puede ser
con los diferentes tipos de impacto humano en el medio ambiente a través de la
agricultura, donde los participantes tendran que elegir una empresa agricola a la que dar
el premio de "la agroempresa mas respetuosa con el medio ambiente”.

Ademas, unos objetivos estables pueden contribuir al proceso de evaluacién que
posteriormente ayudard a obtener los resultados deseados del juego. En otras palabras,
los objetivos de aprendizaje concretos son vitales para los resultados educativos del
juego y los fundamentos del plan de evaluacion.
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3. Tema y narrativa

Este pilar es uno de los mas importantes para el proceso de disefio. Un buen tema y una
buena narrativa pueden hacer que los participantes se involucren en el juego y ofrecer
una experiencia agradable haciendo que los jugadores pierdan la nocién del tiempo. En
otras palabras, los temas y las narrativas se utilizan para que los jugadores se adentren
en una historia de fondo, que suele orbitar en torno a diferentes temas, acontecimientos
histéricos o incluso ficticios. La inspiracion suele provenir de la ubicacion geogréfica de la
sala, de instalaciones ya existentes que el disefiador quiza conozca, de las noticias o de
los intereses del grupo objetivo. Un ejemplo de tema para el EA puede ser la adaptacion
de un futuro distopico en el que se produzca un desastre ecoldgico. En cuanto a las
narrativas, pueden seguir justo después de la adopcion de un tema, y estimulan
principalmente la fantasia de los participantes y de los disefiadores; y suelen incluir la
resolucién de un crimen, la invencion de una cura, etc. En nuestro proyecto, puede ser el
descubrimiento de lo que llevé a la humanidad a la catastrofe mencionada anteriormente
para recuperar y mantener una produccion agricola prospera.

Estos son algunos consejos que ayudan a crear un buen escenario:

- Incluir una historia de fondo que pueda explicar a los participantes la narrativa de la
sala. Esto ayudara a los participantes a transportarse a una nueva realidad.

- Elegir una mision que deba cumplirse lo antes posible y que pueda ayudar a los
jugadores a involucrarse facilmente.

- Componer un final directo y l6gico para la historia. Los jugadores deben entender que,
una vez que encuentren la solucién al problema, seran tratados como héroes por los
habitats de la nueva realidad que los necesita con urgencia.

- iSorprender! Este es uno de los aspectos mas importantes de toda SE. Aflade un
momento "aja" o un giro argumental en el escenario para cautivar el interés de los
participantes. Utiliza alguna decoracién de la sala o efectos especiales que hagan que
los participantes hablen de la experiencia incluso después de dias.

También es importante tener en cuenta que la trama de cada SE debe estar escrita de
forma sencilla, clara y directa, para que los jugadores no se confundan y sean capaces
de entender todo lo relacionado con su mision. Para conseguirlo, el disefiador debe tener
claro el propdsito del juego y la misién del equipo. En otras palabras, el disefiador debe
decir claramente si el equipo tiene que escapar de la habitacion para terminar con éxito
el juego, o resolver un misterio, o encontrar una cura, etc. Segun la encuesta de
Nicholson en 2015 (p. 15), el concepto de aproximadamente la mitad de las SE de todo
el mundo que participaron en su encuesta era escapar de la habitacion; mientras que el
de la otra mitad era resolver un misterio, o algo equivalente. Asi pues, escapar no tiene
por qué ser el objetivo final o el concepto fundamental.
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Un elemento mas que se suma a la experiencia global y que es importante para que una
sala de escape cautive el entusiasmo de los participantes es la decoracion y todo lo que
pueda contribuir en el disefio. Ademas, los rompecabezas y las actividades que se
incluyen en la sala tienen que ser coherentes con la temética de la misma, asi como con
la narrativa del escenario que se esta siguiendo para dar una experiencia auténtica y
convincente a los participantes, ya que si estos se acercan a la sala de forma atractiva,
se afiadira valor educativo al juego.

4. Puzles y tareas

El cuarto pilar de nuestro marco metodologico se refiere a los puzles o rompecabezas,
gue constituyen una de las caracteristicas mas importantes de la sala y del proceso de
disefio. Los puzles son la columna vertebral de la narrativa general, son tan cruciales
como la propia narrativa para que una SE sea coherente. No solo vinculan el tema
general con la narrativa de la sala, sino que también crean una conexién entre ellos (los
propios puzles) y el objetivo final, que es completar toda la mision. Para esta parte de la
Guia, la guia de Wiemker sobre como construir una SE ha resultado muy util y se ha
utilizado en toda su extension.

Un buen puzle debe constar de tres componentes principales: un reto, una solucion y
una recompensa (Wiemker at al. 2015, p. 3). Por ejemplo, un reto puede ser una caja
gue hay que abrir, la solucién es esencialmente la combinacién que abre la caja, y la
recompensa es lo que se esconde dentro de la caja.

THE PUZZLE COMPOSITION

The puzzle makeup at its core

Figura 34: La composicién del rompecabezas. Wiemker at al. 2015, p. 4
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"Para ampliar el ejemplo, la caja cerrada (el reto) puede tener un candado de tres digitos.
En la caja hay una imagen de un sol, una luna y una estrella. El rompecabezas que se le
presenta al jugador es como la imagen de un sol, una luna y una estrella se relacionan
con un cédigo de tres digitos (la solucién) para abrir la cerradura de combinacion. En este
sencillo escenario, la habitacion podria contener una escena del cielo nocturno, y en el
cielo habria un sol, dos lunas y cuatro estrellas. La solucién para abrir la combinacion
seria 124".

(Wiemker at al. 2015, p. 4)

AN EXAMPLE ESCAPE ROOM PUZZLE

Alocked box
requiring a three
digit combination.

Room has one sun,
two moons and four
stars. These symbols

are on the box, giving
us the solution 124.

Once the box is open,
the reward is inside.
This could be a clue,
another puzzle, etc.

Figura 35: Un ejemplo de rompecabezas de Escape Room. Wiemker at al. 2015, p. 5

N




Capitulo 2: Métodos de aprendizaje basados en el juego y

Salas de Escape

Un puzle puede tener un caracter mental o fisico. Esto significa que un rompecabezas
mental se utiliza para emplear las habilidades mentales de los jugadores, como el
pensamiento y la logica. Algunos rompecabezas mentales pueden introducir en el juego
acertijos, crucigramas, ecuaciones matematicas, etc. Por su parte, los puzles fisicos se
utilizan para desafiar a los jugadores a utilizar la fuerza fisica para superar los
obstaculos, como laberintos, escalar una pared, puertas trampa, girar dos o mas llaves
simultdneamente, etc. Estos Ultimos suelen utilizarse para retrasar a los jugadores o para
ayudar a los participantes que no son aficionados a los rompecabezas mentales a
implicarse mas en el juego; por eso, una buena SE combina ambos tipos para incluir a
todas las personas en el juego.

Otra caracteristica de una SE es la trayectoria o ruta de los puzles, para los que hay
principalmente tres tipos que los disefiadores suelen utilizar. El primero es el lineal, en el
gue los puzles deben ser resueltos en un orden especifico, por lo que si una SE sigue un
camino lineal significa que la solucion del primer rompecabezas lleva al segundo
rompecabezas, la solucién del segundo rompecabezas lleva al tercero, y asi
sucesivamente. Este camino es el mas utilizado porque es el mas facil para disefiar una
SE, pero, si el equipo se queda atascado y ninguna pista le ayuda, entonces no hay
nada mas que hacer.

La segunda opcion es el abierto, en el cual todos los rompecabezas estan disponibles
para que el equipo comience a trabajar, en cualquier orden. En este escenario, el Gltimo
puzle puede resolverse primero, pero para que tenga sentido, todos los demas puzles
deben resolverse también. Un disefiador suele utilizar esta opcion cuando los equipos
son grandes, para dar la oportunidad a todos de participar en el juego. También
disminuye las posibilidades de que una sola persona resuelva todos los rompecabezas y
el resto del equipo sea simplemente un espectador.

Por ultimo, el recorrido multilineal es fundamentalmente la combinacién del recorrido
lineal y el recorrido abierto. Al igual que el lineal, los rompecabezas pueden resolverse
uno tras otro. Sin embargo, también es posible que los rompecabezas se crucen entre si
y ofrezcan mdltiples finales. Para ayudarte a entender los diferentes recorridos de los
puzles, incluimos una infografia del articulo de Wiemker et al. (2015, p. 9)
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Puzzle Path Design

Puzzles are done in sequence. Solving ane puzzle will give an
abject or clue to allow the next puzzle to be solved and so an.

Puzzles can be done in any sequence. However, the final puzzle
to escape the room is normally a Meta puzzle.

{
)

v

Combining both Linear and Open Path, mutiple linear paths
can be worked on at the same time, or require previous
paths ta be complete.

Figura 36: Disefio de la ruta del rompecabezas. Wiemker et al. 2015, p. 9
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Aunque la ruta del puzle esté clara para los jugadores, necesitan un Game Master que
les guie a través de los retos y les ofrezca pistas cuando sea necesario. Las pistas se
proporcionan a los equipos solo cuando se atascan en cualquier punto del juego. Como
hemos mencionado en una pagina anterior de este capitulo, las reglas relativas a las
pistas varian. Por ejemplo, los participantes pueden utilizar una pista y obtener también
una penalizacion de tiempo (es como si compraran una pista a cambio de tiempo) pero
también pueden ganar una pista resolviendo un puzle especifico. Algunas instalaciones
tienen como norma que las pistas solo se pueden proporcionar a los equipos en los
altimos 20 minutos del juego.

El papel de un Game Master durante el juego no es solo proporcionar pistas. Un Game
Master debe estar presente para supervisar la situacién general, evitar que los
jugadores destruyan las cosas que se encuentran en la sala, asegurarse de que nadie
utiliza un smartphone durante el juego para encontrar las soluciones, comprobar que la
sala esta preparada de forma correcta para cada equipo, y también dirigir la sesion
informativa una vez que los equipos han escapado o no de la sala. Estas son las
principales responsabilidades del Game Master.

Un Game Master también puede controlar lo que los participantes saben y lo que no
saben. En otras palabras, si los participantes deben tener un conocimiento especifico en
relacion con el tema o la narrativa de la sala, el Game Master debe proporcionarlo y no
suponer que ya lo conocen. Ademas, los Game Masters deben plantearse la siguiente
pregunta para estar seguros de la calidad de los rompecabezas de la sala: (las
siguientes preguntas han sido adoptadas del Proyecto ER-SE):

1) ¢ Lleva el rompecabezas el mensaje del juego?

2) ¢Esta el puzle conectado con el tema general? ¢ El objetivo del rompecabezas esta
vinculado y es coherente con el objetivo de la mision?

3) ¢ Esta el puzle integrado en el argumento? ¢Impulsa la narracion?

4) ¢ Son légicas las pistas del rompecabezas?

5) ¢ Refleja el rompecabezas los objetivos de aprendizaje?

6) ¢ Puede resolverse el rompecabezas utilizando solo la informacion de la sala?

7) ¢ Es el puzle adecuado para su grupo objetivo?

8) ¢Comunica el rompecabezas a sus jugadores lo lejos que estan de la solucion?
¢ Tiene un punto de partida y un punto final claros?

9) ¢Aporta el puzle a la atmosfera de la sala?

10) ¢ Las instrucciones de los puzles son claras y comprensibles para los jugadores?
11) ¢ Incluye el rompecabezas un elemento de sorpresa?
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En caso de que una de estas preguntas tenga una respuesta negativa, habra que
reexaminar y adaptar los puzles respectivamente.

Utiliza los siguientes enlaces en caso de que sea la primera vez que disefias puzles para
SE a modo de inspiracion (en Inglés):

- https://breakoutedu.com/

- https://escaperoomtips.com/design/escape-room-puzzle-ideas

- https://lockpaperscissors.co/escape-room-puzzle-ideas/

- https://www.goguardian.com/blog/learning/escape-rooms-in-the-classroom/

- https://www.quora.com/My-friend-I-want-to-have-escape-room-nights-once-in-a-while-

One-of-us-will-modify-a-room-in-his-house-with-puzzles-and-riddles-and-all-the-others-

will-try-to-escape-We-have-plenty-of-time-some-money-What-are-puzzle-ideas-for-real-

escape-rooms

- https://nowescape.com/blog/101-best-puzzle-ideas-for-escape-rooms/

- http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/
- https://lescapehour.ca/blog/27-top-11-puzzle-ideas-for-escape-rooms/

- https://brilliant.org/
5. Equipamiento

El quinto pilar del marco metodoldgico se refiere al equipamiento necesario para la
creacion de las SE. Al igual que en el teatro, el disefiador de una SE puede desarrollar
un entorno vibrante que apoye el tema general y la narrativa, utilizando atrezo, vestuario
y materiales de apoyo que ayuden a los participantes a involucrarse mas facilmente en
el juego. Tiene que ser realista, pero sin exceder el presupuesto.

Una forma de aumentar la autenticidad de la aventura es escoger un lugar fisico
adecuado que se corresponda con el tema general de las SE. Por ejemplo, si el tema
tiene lugar en un invernadero, se puede encontrar un invernadero y utilizarlo para las
necesidades del juego.

Otro elemento que contribuye al tema y a la experiencia, en general, es el atrezo, que
puede ser fisico o técnico; pero hay que tener en cuenta que debe ser transferible,
duradero y reconstruible, ya que muchos participantes tienden a destruir algunos de
ellos cuando los examinan bajo presion. También hay que tener en cuenta que muchos
elementos de atrezo pueden ser considerados principalmente como pistas falsas por los
participantes y no serdn examinados, por lo que el disefiador debe afiadir siempre
material relacionado con el temay los puzles.

Por ultimo, la musica y los sonidos de fondo pueden contribuir a la aventura y crear una
experiencia mas emotiva e intensa.



https://breakoutedu.com/
https://escaperoomtips.com/design/escape-room-puzzle-ideas
https://lockpaperscissors.co/escape-room-puzzle-ideas/
https://www.goguardian.com/blog/learning/escape-rooms-in-the-classroom/
https://www.quora.com/My-friend-I-want-to-have-escape-room-nights-once-in-a-while-One-of-us-will-modify-a-room-in-his-house-with-puzzles-and-riddles-and-all-the-others-will-try-to-escape-We-have-plenty-of-time-some-money-What-are-puzzle-ideas-for-real-escape-rooms
https://nowescape.com/blog/101-best-puzzle-ideas-for-escape-rooms/
http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/
https://escapehour.ca/blog/27-top-11-puzzle-ideas-for-escape-rooms/
https://brilliant.org/
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6. Proceso de evaluacion

El sexto y ultimo pilar del marco metodolégico para construir una SE es el proceso de
evaluacion. Este proceso suele tener lugar de dos maneras diferentes, la primera es la
prueba general de la SE una vez que el disefio y la construccién del juego han
concluido, pero también puede formar parte de la sesion informativa que se realiza con
los jugadores justo después de que consigan o no escapar de la habitacion. La primera
sirve para evaluar la eficacia de la SE y los conocimientos que el proyecto quiere
transmitir a los participantes, asi como también para rastrear los fallos técnicos y
mecanicos (Pedersen 2018). En esta etapa es cuando el disefiador obtiene
retroalimentacion sobre si las instrucciones son claras o confusas y si ademas estan
relacionadas con el propésito educativo del proyecto; en este caso, el EA. Para que los
disefiadores obtengan toda esta informacién, necesitan crear formas de evaluacion de
los objetivos de aprendizaje.

La segunda forma de evaluacion es la que ocurre después de que el SE se lanza
oficialmente, durante el intercambio de informacion o debriefing con cada equipo, y su
propoésito es responder a cualquier pregunta que los participantes tengan sobre la sala,
revelar posibles rompecabezas perdidos, asi como obtener la opinibn de los
participantes. El trabajo del Game Master durante el debriefing es responder a las
preguntas de los participantes y revelar el camino logico de los puzles. También es una
oportunidad para que el Game Master escuche las criticas de los participantes y
reconsidere los posibles errores que se hayan pasado por alto en la sesion de
evaluacion primaria mencionada en el parrafo anterior.

Por ultimo, cada SE debe adoptar algunas directrices que garanticen la seguridad de los
participantes, pero también las normas de las instalaciones. Las siguientes normas
estan recogidas en el 102 del Proyecto ER-SE (p. 36-37):

» No se permite ningun objeto personal en la sala

» Si en algun momento sientes miedo o panico, hazselo saber al Game Master

* No correr; puede ser peligroso para el atrezo y los jugadores

¢ Todo lo que esté marcado con una sefial de "No tocar" no debe ser tocado

e No fuerces la apertura de los objetos; si sientes que se pueden romper, no lo
intentes con mas fuerza

* No hay mas de dos pistas ( explicar como funciona el sistema de pistas)

» Los objetos solo se pueden utilizar una vez

* Los jugadores pueden tomar descansos para ir al bafio, pero el reloj no se detendra

+ No se debe quitar/robar nada de la sala

¢ Los jugadores son responsables de su propia seguridad
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Las SE y los JE han captado ultimamente el interés de muchas asociaciones
educativas, pero también se pueden encontrar en muchos proyectos financiados por la
UE debido a su orientacion pedagogica, ya que como método de gamificacion, es muy
popular y ampliamente utilizado. Se puede relacionar con casi cualquier campo debido a
su capacidad para abordar diferentes temas especificos y varios grupos objetivo. Sin
embargo, resulta sorprendente que no haya habido ningun intento anterior de conectar
el EAy el JE a través de proyectos Erasmus+.

La idea de este proyecto se derivo de un proyecto Erasmus+ similar que la organizacion
lider de este proyecto, CIP Citizens In Power, esta dirigiendo ahora relacionado con el
emprendimiento social. Los JE pueden aplicarse a través de proyectos Erasmus+ tanto
en entornos de aprendizaje fisicos como digitales. De este modo, se pide a los
jugadores/participantes que jueguen a los juegos relacionados con los temas de su
interés, pero también que creen sus propios JE.

Las SE se utilizan a menudo como una forma de educacién no formal cuyo objetivo es
ofrecer a los participantes la oportunidad de aumentar sus competencias de forma
creativa. Los proyectos financiados por la UE son "Critical Escape: Educational ERs for
young people" y "Creative Learning"”, ambos con buenas préacticas, y ambos centrados
en animar a los jovenes a desarrollar habilidades interpersonales fuera del entorno
tradicional de las aulas. Otro campo en el que las SE han demostrado sensibilizar es el
de las cuestiones de derechos humanos relativas a minorias o grupos vulnerables,
como las personas con discapacidad, los derechos de los nifios, la igualdad de género,
los inmigrantes y refugiados y otros grupos marginados. Algunos ejemplos son "Exit for
human rights” y “Escape gender inequalities”.

Segun la UNESCO, la educacion consiste en aumentar los conocimientos de las
personas, lo que también permite tomar decisiones con conocimiento de causa,
sensibilizarlas y fomentar el cambio de actitudes y comportamientos (Ouariachi & Wim,
2020). Sin embargo, el modelo pedagdgico actual ha llamado mucho la atencion y ha
sido criticado por su falta de interaccién, y es por ello que han surgido nuevos métodos
de educacion para llenar este vacio de los modelos pedagdgicos tradicionales del aula.
Uno de estos métodos son las SE, que se define como un juego de accién en equipo y
en el que los jugadores tienen que descubrir pistas, encontrar soluciones a los
rompecabezas y cumplir misiones, todo ello en una sala. Segun Ouariachi y Wim (2020,
p. 1194), "la aplicacion de [...] SEs a contextos educativos se ha vuelto mas popular
como una forma de involucrar a los estudiantes en su entorno de aprendizaje, y
fomentar tanto las habilidades técnicas (hard skills) como las interpersonales (soft
skills), como la colaboracion, la comunicacién y el liderazgo".
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Nicholson (2018, p 45) sostiene que una SE es un entorno en el que los alumnos
pueden trabajar en equipo para ganar o perder juntos, pero trabajan en un contexto que
tiene un resultado de aprendizaje especifico, o que significa que al final de todas las
tareas de una SE, los jugadores obtendran algin conocimiento sobre un tema especifico
gue los disefiadores decidieron antes del desarrollo de la sala.

Es evidente que existe una tendencia al uso de las SE como método pedagdgico en
muchos y diferentes temas. Sin embargo, sorprendentemente, no existe ningun otro
proyecto Erasmus+ que combine los JE y el EA. Este es un vacio que Agro_EduGames
intentard llenar.

Si deconstruimos el EA, podemos encontrar algunos factores que afectan a la eficacia
de la gestion y al desarrollo de las Empresas Agricolas. Estos factores son cruciales
para los empresarios de la agricultura y son esenciales para decidir sobre los aspectos
clave de las empresas agricolas. Por lo tanto, podemos utilizar estos factores en
nuestras SE para mejorar nuestros propositos educativos a través de la gamificacion.
Segun Bryzhko y Kosheleva (2012, p. 193), estos factores son econémicos, sociales,
juridicos, técnicos, tecnolégicos y, por supuesto, ecoldgicos. Por lo tanto, las habilidades
y competencias relacionadas con estos factores pueden ser adquiridas, descubiertas o
mejoradas al vincular las SE con el EA y, en consecuencia, utilizarlas como método
pedagdgico. La siguiente tabla explica como estos factores pueden afectar positiva y
negativamente al EA (adoptado por Bryzhko y Kosheleva, 2012).

Factors Positive impact Megative impact
Specialisation and concentration of Instability and inoperativeness of
E . agriculture, multiform agriculture, prices for agricultural products, low
conomic competition in the market of level of investments, lack of
_______________ agricultural products. . ____________finance. ______________________
. e o Poor condition for rural
: Improving the qualification of :
Social . - dewvelopment, low salaries and
agricultural specialists. defici
________________________________________________ eficit of labour resources. _______.
Legal Legal provision for the interests of  Insufficient development of modern
_______________ agricultural producers. ___________legalbase. __ __________________
Availability of natural resources High level of environmental
Ecological necessary for agriculture pollution including the land
_______________ functioning and development. _____resources. ____________________.
Improvement of hardware,
Technical mechanisms, equipment for Lack of agricultural equipment,

Technological

production, storage and processing

Scientifically based development in
agricultural production.

mechanisms and techniques.

Mon-use of innovative technologies
in agriculture.
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Figura 37: Bryzhko y Kosheleva, 2012
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En esta dltima parte del segundo capitulo de nuestra Guia, vamos a mencionar
diferentes herramientas relacionadas con el EA que pueden integrarse en los objetivos
educativos de las SE. Estas pueden ser breves videos informativos, también conocidos
como infomerciales, u otras herramientas en linea que pueden ayudar a un disefiador a
desarrollar una SE basada en la informacion que puede encontrar en estos videos y
herramientas online.

En primer lugar, estos infomerciales sobre la agricultura y el EA se pueden encontrar en
plataformas en linea, como YouTube, pero también se pueden encontrar en otros
proyectos Erasmus+ relacionados con la agricultura. Un proyecto de este tipo es "Grow
Green", que intenta ayudar a los jovenes a construir sus propias ideas de negocio
relacionadas con la agricultura mediante la provision de algunas directrices que ayudan
al desarrollo de algunas habilidades y competencias esenciales. Visitando su pagina web
(grow-green.org), se pueden encontrar videos relacionados con el emprendimiento
agricola en griego y espafiol (todos con subtitulos en inglés). Estos videos abarcan
temas como el proceso de plantacion de hortalizas de hoja, el laminado y la colocacién
de sistemas de riego para hortalizas de hoja, el proceso de produccion de leche
ecolégica, asi como la produccién de huevos ecoldgicos, y la produccion de uvas
ecoldgicas. Estos videos pueden integrarse en los JE de este proyecto y proporcionar
informacion importante a los jugadores que les ayudara a resolver un rompecabezas o
una tarea.Otra herramienta que se puede encontrar en su pagina web son las
herramientas online sobre pesticidas, suelo, riego, agua, cambio climatico y agricultura
ecologica. Estas herramientas online, a las que los usuarios pueden acceder tras
registrarse, son breves textos informativos y graficos que proporcionan mas detalles
sobre los temas mencionados anteriormente. Este tipo de herramientas pueden
integrarse en las SE con la ayuda de la tecnologia. Una buena idea puede ser cargar las
herramientas en el navegador de un smartphone o proporcionar un cédigo QR que los
participantes podran escanear después de encontrar un mévil escondido en la SE.

Una herramienta muy 0til que puede utilizarse en este proyecto es la plataforma
desarrollada en el proyecto Skills for Future Farmers, financiado por el Programa
Erasmus+ de la Unién Europea. Se trata de una plataforma que ofrece varios médulos
de formacién como Agricultura Ecoldgica, Desarrollo Rural, Mercados Agricolas, Gestion
Agricola, Economia de Base Biologica y TIC en la Agricultura. El programa ofrece una
aplicacion movil multilingtie hecha a medida para los agricultores que contiene noticias y
recursos, como informacion meteoroldgica, contenidos personalizados en funcién de la
ubicacion del usuario y una plataforma de comercio electronico gratuita que puede
desarrollarse como una tienda electrénica con todas las funciones.
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Capitulo 2: Métodos de aprendizaje basados en el juego y

Salas de Escape

Ademas, el proyecto SAGRI Erasmus+ desarroll6 un modulo de formacion para los
trabajadores agricolas, con el cual los participantes pueden adquirir mas conocimientos,
comprender y analizar los sistemas agroambientales existentes como ecosistemas
naturales que se ven afectados por la actividad humana, y determinadas tecnologias
medioambientales para la produccion sostenible mediante la mejora de la gestion de los
sistemas.

Con la preparacion adecuada, puede ser apropiado utilizar cada herramienta en el
proyecto. Los accesorios y objetos de oficina se pueden organizar facilmente en el
juego, asi como los objetos relacionados con la agricultura (macetas, semillas, tierra,
candados, herramientas de jardineria, laminas, etc). En cuanto al EA, una herramienta
interesante podrian ser modelos de formularios de solicitud con un nivel de dificultad
adecuado para rellenar, en formato electrénico por supuesto. También podrian utilizarse
logotipos de organizaciones especificas relacionadas con el EA o fotos que representen
escenas relacionadas con el EA.

Ejemplos de uso de la herramienta mencionada para la creacion de rompecabezas:

- Fotos/logotipo: pueden utilizarse como puzles, que hay que buscar para pasar a las
siguientes etapas;

- Formulario de registro de muestra: puede utilizarse como tarea para comprobar si los
participantes pueden salir (por ejemplo, si han reunido todos los datos necesarios para
rellenar el formulario, mientras resuelven determinados rompecabezas, para poder salir
de la SE);

- Elementos enumerados del equipamiento de la oficina/sala fisica, elementos
individuales que hacen posible la resolucion del rompecabezas;

- Un laberinto en un campo de maiz (se cultiva en Polonia y puede ser utilizado como un
elemento del rompecabezas, ejemplo: http://www.labirynt-wladyslawowo.pl/)

Las SE pueden basarse en diversas tareas y puzles; solo depende de la imaginaciéon de
cada uno. En cuanto al EA, podria ser un juego online como un laberinto de maiz en el
que el usuario debe completar unas cuantas tareas para poder escapar. La primera
tarea podria consistir en que los usuarios recibieran tarjetas con varias semillas y
tuvieran que tomar decisiones sobre el cultivo de alimentos para cooperar con sus
oponentes. Por ejemplo, en las tarjetas se indica que las zanahorias no van bien con las
patatas, pero son beneficiosas para el brocoli, deben poner las tarjetas en el orden
correcto y hacer una combinacion perfecta. El siguiente ejercicio podria ser que los
usuarios recibieran 20 semillas y obtuvieran el mayor beneficio posible de los cultivos,
sin embargo, para hacerlo mas dificil, el tiempo cambia cada 30 segundos, y deben
tener cuidado porque si plantan una semilla "de verano" en invierno, la pierden, lo que
significa que pierden ingresos, no pueden ir mas lejos en el laberinto y deben jugar de
nuevo.
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Capitulo 3:

Integracion de los métodos de
aprendizaje basados en el juego y
los juegos de escape en la
iniciativa empresarial agricola
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Capitulo 3: Integracién de los métodos ABJ y JE en el EA

La Guia concluye con este tercer capitulo. Aqui el lector puede encontrar las
expectativas y los resultados esperados de las organizaciones participantes. El consorcio
de este proyecto esta formado por cuatro organizaciones de cuatro paises europeos
diferentes, Chipre, Grecia, Polonia y Espafia, que abarcan una variedad de
conocimientos relacionados con los objetivos de "Agro_EduGames". Las organizaciones
asociadas provienen de diferentes origenes geogréficos y profesionales, aunque todas
se especializan en el area de la modernizacion de diferentes métodos educativos. La
organizacion solicitante, Citizens In Power, reunio a través de este proyecto a paises que
se encuentran por debajo de la media en el ambito del EA (como Chipre, Grecia y
Espafa), y a paises que son un ejemplo positivo en el mismo campo (como Polonia).

Figura 38: Warendorf, Alemania. Foto de no one cares

Ademas, las cuatro organizaciones, CIP Citizens In Power, Polish Farm Advisory and
Training Centre (PFA), Challedu y Dramblys, ponen su propia firma en este proyecto. CIP
es experta en el aprendizaje basado en el juego y en las SE y ya esta participando en
otros numerosos proyectos en materia de emprendimiento y agricultura (por ejemplo,
Grow Green, Green STEAM Incubator, Living STIM, etc.), por lo que esta capacitada
para liderar este proyecto. Challedu, por su parte, es pionera en nuevos modelos de
aprendizaje y su equipo esta formado principalmente por educadores, profesores y
disefiadores de juegos, por eso son los socios perfectos para hacerse cargo de 103
'Escape Card Game' (Juego de cartas de escape)
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Capitulo 3: Integracién de los métodos ABJ y JE en el EA

Por otro lado, PFA, es una organizacion lider en agricultura y emprendimiento, debido a
Su equipo de investigadores académicos y doctores. Por ello se encargaran de la gestion
de la calidad y las evaluaciones de contenidos y formacion; asi de liderar la formacién de
I04. Por ultimo, Dramblys es una organizacion que ejecuta numerosos proyectos en
torno a la innovacién social y tecnolégica y el desarrollo sostenible en el sector de la
educacion de los jovenes. Su experiencia es la clave para el éxito del plan de difusion y
explotacién de un proyecto sostenible.

A lo largo de toda la duracién del proyecto, se esperan algunos resultados practicos.
Estos resultados son el disefio y la creacion de Recursos Educativos Abiertos (REA) en
las cuatro lenguas principales del consorcio y de las personas involucradas en el
proyecto y en el sector de la juventud. Todos los REA seran desarrollados y probados
durante la realizacion del proyecto. También seran adaptados y verificados por
especialistas e investigadores para garantizar su caracter inclusivo y su accesibilidad.

Los REA incluyen:
-101: Guia "El impacto educativo del aprendizaje basado en el juego en el EA para el
sector juvenil”

e 1 guia publicada en cuatro idiomas (en formato digital- epub) cuyo objetivo es
explicar los conceptos del EA y el ABJ, los beneficios de esta metodologia de
ensefianza, asi como proporcionar ejemplos de su posible aplicabilidad en la
educacion de los jovenes a través de variaciones de los JE.

-102: Mbdulo: Salas de escape/cajas de conexion en el EA

e 1 médulo de aprendizaje en cuatro idiomas (en formato digital), que incluye 5
escenarios de SE/Cajas de conexion junto con todos los materiales, planos,
multimedia y el material digital a utilizar. Ademas, cada escenario ird acompafado de
consejos para los monitores de jovenes y de todo el material preparado para facilitar
la adopcion por parte del grupo objetivo. Los temas del juego se centraran en el EA.

oVideos para guiar a los trabajadores juveniles en la realizacién de los SE/CDC.
-103- Juego de cartas de escape Agro_EduGames

e 1 Juego de Cartas de Escape para 2-6 jugadores, que permitira a los formadores
involucrar a los jovenes en el EA y ensefarles a superar diversos retos diarios a
través de una forma innovadora, ludica y portatil.

e 1 guia en cuatro idiomas que explica como se juega al juego de cartas de escape.

-104- Folleto de buenas préacticas de Agro_EduGames

» 1 Folleto de buenas préacticas (lo que hay que hacer y lo que no hay que hacer) en el
gue se presentan las pruebas, los errores y los éxitos a lo largo del proyecto, con el
fin de ayudar a los formadores de jévenes a comprender mejor la imparticion de la
educacion en materia de EA a través de los procesos de ABJ y la metodologia de JE;

e 4 videos que muestran la realizacién de sesiones de formacion local en los cuatro
paises del consorcio.
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Capitulo 3: Integracién de los métodos ABJ y JE en el EA

Figura 39: Bonstetten, Zdrich, Suiza. Foto de Ricardo Gomez Angel

El primer resultado esta dirigido por CIP y su producto final, que es esta guia, es una
herramienta innovadora que se basa en los conocimientos ya existentes de CIP en
materia de Permacultura y Politicas Verdes, asi como de SE, ya que no existe ningun
otro libro, o herramienta, que correlacione la aplicabilidad de los JE y las SE con el EA.
Toda la Guia estara disponible en cuatro idiomas: inglés, griego, polaco y espafol, por lo
gue los cuatro productos se traducirdn a estos cuatro idiomas.

El segundo Producto Intelectual, también dirigida por CIP, se inicia en mayo de 2021 y
debe estar terminada en septiembre de 2022. El resultado de este producto es un
modulo que lleva las explicaciones tedricas del 101 un paso mas alla, y proporciona un
material mas practico para facilitar la utilizacion del método. Dentro de este mdodulo de
aprendizaje electronico, se desarrollaran 5 SE (y/o CdC) listos para ser utilizados. Estos
JE estardn compuestos principalmente por escenarios, acertijos, retos y enigmas
relacionados con el EA. Cada socio creara una SE/CdC, mientras que CIP, como lider
del segundo resultado, creara dos. Su creacion correrd a cargo de los responsables del
proyecto encargados del resultado anterior para validar su calidad y pertinencia. Por
supuesto, para la creacion de las SE/CdC, debe tenerse en cuenta el segundo capitulo
de esta guia, que debe ser leido detenidamente por los disefiadores de los JE (los
encargados del proyecto).

A\
e R © T




Capitulo 3: Integracién de los métodos ABJ y JE en el EA

Cada SE debe constar de escenarios relevantes, tareas, acertijos, enigmas, pistas,
material grafico imprimible y digital y otras herramientas digitales. Estas SE estan
dirigidas a jovenes de entre 18 y 35 afios que trabajen en el sector agricola y estén
interesados en el EA. Cada experiencia de SE tendra capacidad para acoger a grupos
de 2 a 5 personas.

Los escenarios de las SE podrian centrarse en diferentes temas relacionados con el EA,
como: (i) Ser emprendedor, un plan de negocio para empresas agricolas; (ii) El modelo
de negocio "Canvas"; (iii) Marketing agricola; o (iv) Creacion de redes. Estos temas
estaran estrechamente relacionados con los pilares tematicos del Ol1 que se analizaron
en el capitulo 1 de esta Guia.

El Juego de Cartas de Escape de Agro_EduGames estara dirigido a 2-6 jugadores. El
uso de este juego permite a los formadores involucrar a los jovenes en el EA de una
manera innovadora, y los jugadores aprenderan a superar diversos retos diarios en las
agroempresas a través de una forma creativa, ludica y facil de llevar.

El juego se basara en los resultados de la guia 101. Se pedir4 a los jugadores que
adopten papeles especificos durante la partida, y se les irA presentando mas pistas a
medida que esta avance. El jugador intentard buscar escenas, personas y objetos para
resolver el misterio y escapar, y los jugadores deberan colaborar en equipo para ganar la
partida, incluso en algunas, escaparan todos juntos o no podran escapar. A través de
este juego, se pondran a prueba competencias como la gestiébn del tiempo, el
pensamiento critico y la planificacion, la creacion de redes, la comunicacion y el
liderazgo, la flexibilidad y la creatividad. Si consiguen ejercitar todas estas competencias,
podran escapar.

Los jugadores utilizardn dos tipos de tarjetas durante el juego: las tarjetas de rol y las
tarjetas de pistas. Los personajes de las cartas de rol se inspiraran en los cargos y
funciones de las personas que trabajan en el sector agroempresarial, como los
propietarios de empresas/explotaciones agricolas, los agricultores convencionales o
ecoldgicos, los ganaderos, los expertos en marketing, los ingenieros que reparan los
equipos tecnoldgicos de una explotacién, etc.

Mediante el uso de tarjetas de rol, los jugadores podran desbloquear mas pistas
relevantes para el personaje que representan solo después de alcanzar una puntuacion
especifica. En cambio, las pistas girardn en torno a una simulacion de retos realistas
encontrados en una agroempresa/granja y cémo utilizar las pistas, que implican escenas,
objetos, o0 personas, para resolver el misterio y escapatr.
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Dependiendo del resultado de aprendizaje deseado, que decidirdn los socios y el lider
del 10, las pistas podrian tener en cuenta los retos a los que se enfrentan los
agroempresarios en cuanto a su contexto nacional, el equipamiento tecnoldgico, las
restricciones del mercado, los tipos de actividad agricola (cultivos, ganaderia) y enfoques
hacia la agricultura (agricultura convencional/organica/permacultura), entre otros.

Cada tarjeta de pista dara puntos a los jugadores, lo que les permitira descubrir nuevas
pistas. Habra un limite de tiempo y de pistas especifico para los jugadores en funcion del
modo de juego (facil, medio y dificil).

Challedu ha creado muchos juegos de misterio de cartas de escape relevantes que se
juegan en eventos y talleres a nivel nacional. En estos juegos, cada jugador adopta un
papel y trata de encontrar la solucion a un misterio para escapar a tiempo.

The Polish Farm Advisory supervisara las sesiones de formacion en las que los socios
pondran a prueba las 5 SE/CdC, disefiados en el contexto del 102 y la primera version
del Juego de Cartas de Escape 103. Para garantizar que se prueban todos los
materiales, la PFA supervisara la seleccion de todos los socios y propondra medidas si
es necesario. Cada SE/CAC y juego de cartas se probara con al menos 20
trabajadores/educadores de jévenes en cada contexto nacional. Cada participante
documentara su experiencia tomando notas y contenidos multimedia como grabaciones
de video. Las cuatro organizaciones asociadas se encargaran de grabar un video y
tomar fotos del proceso de materializaciéon de las Sesiones Locales de Formacién cada
vez que los participantes experimenten las SE/CdC y el juego de cartas. Basandose en
las notas tomadas durante las Sesiones Locales de Formacién y en su experiencia en la
preparacién y observacion de las actividades tras su finalizacién, los formadores y
educadores de jovenes presentaran sus estudios de caso utilizando una plantilla
estandar para garantizar la comparabilidad de las experiencias y la misma calidad de los
comentarios. La PFA se asegurara de que todo el contenido tenga la misma estructura y
estilo para crear un folleto coherente.

Al final de cada seccion, el contenido sera analizado primero por el trabajador encargado
del proyecto y luego revisado por el resto del personal/educadores de jévenes formados
durante el proyecto sobre la base de estas evaluaciones; el contenido podra modificarse
si es necesario. Finalmente, el contenido se traducira a todas las lenguas del proyecto,
una vez que los expertos independientes lo hayan aprobado. Los resultados se han
determinado como la creacién de una SE educativa con un aspecto inclusivo exacto para
permitir la participacion igualitaria de los alumnos con un trastorno especifico del
aprendizaje, y especialmente de los jévenes con disfunciones y discapacidades; el
desarrollo de habilidades interpersonales haciendo que los alumnos colaboren durante el
desafio que se les presentara durante las actividades educativas de JE.
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Durante el proyecto, los resultados practicos mas importantes seran el disefio y la
creacion de REA en cuatro idiomas (inglés, griego, espafiol y polaco).

Por ultimo, pero no por ello menos importante, a través de la creacion del folleto con las
buenas préacticas derivadas del desarrollo del proyecto (I04) , el consorcio y los
participantes se involucraran en un proceso de autorreflexion, a través de la evaluacion,
prueba, mejora y reexamen de las conclusiones, las experiencias, los ensayos, los
errores y los éxitos que se produjeron durante la vida del proyecto.

Con ello se pretende facilitar que los formadores de jovenes comprendan la imparticion
de la educacién del EA de la mejor manera posible a través de los procesos de ABJ y la
metodologia de los JE.

La PFA tiene experiencia en la creacion de materiales de formacion del tipo "cuaderno de
buenas préacticas". La organizacion ha producido anteriormente materiales similares,
como carteles educativos y una pelicula educativa animada dirigida a los nifios para el
proyecto Food-Aware, que sensibiliza a los nifios europeos mas jovenes sobre las
cuestiones relacionadas con la produccion y el consumo de alimentos; las consecuencias
medioambientales y de otro tipo de la produccién y el consumo de alimentos; y los
posibles cambios de comportamiento que ellos o sus padres pueden hacer ahora para
mejorar la sostenibilidad de la produccion de alimentos en la UE y en el mundo.

A través de la creacion de los resultados intelectuales del proyecto que se han
mencionado anteriormente, hay tres resultados principales que se esperan al final de este
proyecto. El primero es la modernizacion del material didactico y formativo que las
organizaciones y centros juveniles introducen con frecuencia en sus rutinas principales y
gue también se entrelazan con el refuerzo del campo del EA. El segundo resultado
esperado es la creacidn de una nueva generacion de agroempresarios y su potenciacion.
Estos agroempresarios estaran plenamente capacitados para hacer frente a diversos
retos de la agricultura moderna y también para poder inventar e introducir soluciones mas
sostenibles y estructuradas con el fin de crear sus propias empresas agricolas. El tercer y
altimo resultado esperado es el pleno aprovechamiento de todas las posibilidades que
ofreceran los procesos de aprendizaje basados en el juego. En concreto, las
metodologias de los JE. A través de este resultado, el consorcio espera que los JE se
conviertan en una herramienta educativa eficaz y eficiente. Ademas, el equipo del
proyecto espera dos resultados secundarios centrados principalmente en el aspecto
pedagdgico del proyecto. ElI primero es el desarrollo de SE educativas que seran
inclusivas y permitiran la participacion equitativa de personas con trastornos de
aprendizaje, como la dispraxia, la disfasia y la dislexia. Por ultimo, el proyecto contribuira
al desarrollo de habilidades interpersonales ayudando a los alumnos a aprender a
colaborar durante las actividades de los JE.
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3.2 Métodos de promocion del ABJ en el EA

Los socios que forman parte del consorcio, como ya se ha mencionado, estan muy
familiarizados con el aprendizaje basado en el juego, las SE y la agricultura y el espiritu
empresarial. Con toda la experiencia, conocimiento y especializacion de los socios en el
sector de la juventud, la educacién de jovenes adultos y la innovacion, las actividades y
eventos especificos que se planean para "Agro_EduGames", promoveran el EA y sus
practicas relevantes que se integraran en las metodologias del ABJ. Tras un estudio en
profundidad de la bibliografia existente sobre los procesos de ABJ, los socios del
proyecto se dieron cuenta del abanico de posibilidades que la aplicabilidad de este
enfoque podria ofrecer a la comunidad educativa de las organizaciones juveniles que se
ocupan principalmente del EA, razén por la que se inicid este proyecto.

Figura 40: Foto de Jaciel Melnik
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Los siguientes rasgos caracterizan a los socios del consorcio y todos ellos son muy
necesarios en un proyecto como "Agro_EduGames":

o Responsabilidad en la realizacion de iniciativas de formacion en materia de
emprendimiento.

e Accesibilidad a las asociaciones de jovenes y a las ONG.

e Provision de formacioén para los jovenes.

e Provision de apoyo empresarial.

» Conocimiento de técnicas de EA e innovacion a nivel europeo.

» Conocimiento de los métodos, técnicas y herramientas de Aprendizaje Basado en el
Juego (tanto digitales como fisicas).

e Relaciones sdlidas con otras organizaciones relacionadas con el espiritu empresarial
y la innovacioén.

» Fuertes relaciones con stakeholders y responsables politicos.

o Experiencia en el campo del desarrollo de contenidos y herramientas online.

e Gestidn de recursos humanos.

o Experiencia en material orientado a la investigacion.

o Fuerte presencia en los medios sociales como medio de difusion.

« Distintas habilidades de comunicacion.

o Experiencia en la organizacion de eventos locales, regionales e internacionales para
la difusion y explotacién de los resultados producidos.

o Especializacion en los trastornos del aprendizaje y las discapacidades que impiden a
los alumnos, especialmente a los mas jovenes, la absorcién y asimilacién de los
conocimientos.

Las caracteristicas mencionadas anteriormente no se exponen al azar en esta parte del
capitulo 3. Por supuesto, las cuatro organizaciones asociadas han demostrado a lo largo
de los ultimos afios que son organizaciones muy trabajadoras y que su esfuerzo ha dado
sus frutos en muchas ocasiones. El hecho de que estén bien establecidas en su campo
de especializacién garantiza no solo la alta calidad de los resultados, sino también el
éxito de la ejecucion y la promocidn del proyecto y sus resultados en el ABJ en el ambito
del EA. Como ya se ha dicho, se promovera como método educativo informal a través de
los JE, apelando a los estudiantes universitarios, los jovenes adultos, las organizaciones
juveniles y los centros a través de las sesiones de formacion en el marco del 104. El
namero de participantes previsto por cada organizacion durante estas sesiones es de 20
a 25 personas; en particular, trabajadores juveniles.
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De acuerdo con una pequefia investigacion realizada para esta parte del capitulo 3 de la
Guia, otra forma de promover el ABJ en general, segun el sitio web de XLPro E-
Learning, es seguir algunos consejos especificos. Lo primero es que el lanzamiento del
proyecto debe ser a lo grande, ya que atraerd a mas gente y ayudara a aumentar su
participacion. Por otro lado, tenemos la competitividad, que, como ya se ha mencionado
en el capitulo 2, contribuye en gran medida al compromiso, ya que la adrenalina y la
emocion que produce la competicion fomentan el compromiso. Las recompensas
también pueden ser un factor que ayude a promover el ABJ.

Ya sean pequefias o grandes, las recompensas son importantes para los
jugadores/participantes. Su uso permite a los alumnos repetir el proceso que les permite
ganar las recompensas de nuevo, lo cual también se utiliza para establecer hitos. Otra
forma de promover el ABJ es mantener el interés. Esto puede lograrse con el uso de los
medios sociales, foros y grupos de discusion, con aplicaciones de mensajeria como
WhatsApp, para fomentar las discusiones entre los jugadores/aprendices.

Figura 41: Foto de
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A través de los JE y el aprendizaje basado en el juego, el consorcio intenta hacer frente
al desempleo juvenil. Las organizaciones juveniles deben tener acceso a una formacion
adecuada a las necesidades del mercado laboral y, ademas, establecer vinculos con las
empresas para poder encontrar vias efectivas de insercion laboral. Las empresas
agricolas estan aumentando a un ritmo rapido y su crecimiento es una de las formas de
alcanzar el objetivo que ya se ha mencionado anteriormente. De este modo, los jovenes
tendran un acceso directo al mercado laboral y, al mismo tiempo, se impulsara su
desarrollo.

Toda la economia europea se ve enormemente afectada e influenciada por el EA y los
agroempresarios pueden ayudar con su contribucibn a la creacibn de nuevas
oportunidades de empleo. Desde 1963, el sector agricola ha estado en primera linea
para la elaboracién de politicas de la UE y es uno de los sectores que reciben una parte
importante del presupuesto anual de la UE. Sin embargo, existe una necesidad especial
de aumentar la empleabilidad de los jovenes dentro de los empresarios agricolas,
debido al envejecimiento de la poblacion que se dedica a este sector. Este fendmeno se
observa principalmente en Europa, tal y como afirma Eurostat (2017); en cifras, este
fendmeno se explica porque actualmente por cada agricultor menor de 35 afios hay 5,6
agricultores mayores de 65 afos. Entre esos jovenes agricultores, solo uno de cada
cinco ha seguido un ciclo completo de formacién agricola y mas de dos tercios de ellos
ejercen la agricultura por experiencia practica. Por ello, la organizacion solicitante y el
consorcio intentan promover el EA entre los jovenes adultos, de 18 a 35 afios, y han
decidido hacerlo a través del aprendizaje basado en el juego, que puede atraer a las
generaciones mas jovenes.

Ademas, el problema del creciente desempleo entre los jévenes europeos puede
resolverse mediante la promocion de la agricultura entre los jovenes, y también puede
contribuir a los objetivos de desarrollo sostenible. Se trata de una situacion en la que
todos ganan. De hecho, la grave situacion de los jovenes y la necesidad de contrarrestar
los riesgos de exclusion, marginacion o desempleo, exige dar prioridad a la integracion
en la sociedad y en el mercado, con el propdésito ultimo de permitir que todos los jovenes
se conviertan en miembros activos y comprometidos en el mercado laboral y en la
sociedad.

Erasmus+




Capitulo 3: Integracién de los métodos ABJ y JE en el EA

'‘Agro_EduGames' intenta proporcionar a los trabajadores y educadores del sector
juvenil, asi como a las organizaciones juveniles, herramientas educativas y de formacion
actualizadas sobre el EA, pero también promover todas las posibilidades digitales
contemporaneas y los procesos educativos a través de una forma innovadora con el fin
de reforzar la absorcion de los conocimientos pertinentes. Estas herramientas que se
desarrollaran en el contexto del presente proyecto se apoyaran totalmente en la web y
seran accesibles a través de la plataforma electronica interactiva "Agro_EduGames".
Esta plataforma electronica se centrara en como los formadores pueden ensefiar EA a
través de los métodos de ABJ. Estos métodos son JE que se redefiniran en el &mbito de
la educacién de los jovenes, la integracion digital en el aprendizaje, la ensefianza y la
formacion a todos los niveles y el apoyo a su sostenibilidad y compatibilidad con los
proximos retos de aprendizaje de los profesionales de las ONG. La colaboracion entre
expertos en educacion de diversas instituciones permitir4 disefiar potentes herramientas
educativas sobre el EA.

El objetivo del proyecto es la educacion de la préxima generacion en materia de EA. La
integracion de las herramientas del ABJ y del material educativo ayudara a los
agroempresarios a ser mas capaces de identificar los retos de nuestro tiempo, lo que les
permitird desarrollar soluciones y modelos para las agroempresas sostenibles.

Figura 42: Foto de Dan Meyers

Erasmus+



https://unsplash.com/photos/IQVFVH0ajag?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditShareLink

Capitulo 3: Integracién de los métodos ABJ y JE en el EA

Todas las actividades resultantes del proyecto en cuanto a la calidad de los materiales
didacticos y los cursos de formacién, asi como la pertinencia de los mismos con respecto
a las necesidades del sector agricola, seran evaluadas y validadas por el personal de
investigacion del Polish Farm Advisory and Training Centre, Sp. z 0.0., que es experto en
temas agricolas relacionados. Esta actividad garantiza que todas las actividades de
formacion del proyecto estardn bien organizadas, de acuerdo con un modelo
comunmente aceptado y seran evaluadas mediante cuestionarios y entrevistas
especificamente disefiados; por ejemplo, grabaciones de video. Las carpetas de Google
Drive creadas en Al se utilizaran para compartir y almacenar los resultados recogidos.

La garantia de calidad y la evaluacion incluiran la valoracion formativa y la verificacion
tanto de los procesos (eficacia, colaboracion, valorizacion, etc.) como de los resultados.
Se promovera la consecucion de estandares de alta calidad en las distintas fases del
proyecto mediante una estrecha colaboracion, una comunicacion frecuente y un gran
esfuerzo. Para esta actividad, se desarrollara y aplicara un Plan de Garantia de Calidad
y Evaluacién que garantice que tanto el proceso como los resultados del proyecto son
coherentes con las expectativas de calidad; y se establecerd una estrategia y una
metodologia de evaluacion del proyecto que seran acordadas por todos los socios, de
modo que una cultura de evaluacién continua y de mejora permanente esté en el centro
del proyecto.

Los planes de garantia de calidad y evaluacién propuestos son uno de los mecanismos
gue se utilizaran para garantizar un proyecto de alta calidad. Una vision general que
incluya algunos de los principales aspectos del proyecto:

o Directrices de gestiobn del proyecto, que las organizaciones estableceran en la
primera reunion, y que definiran claramente el objetivo y el alcance de cada uno de
los productos requeridos, las tareas y condiciones de cada uno de los socios, y las
cuestiones de difusion y ejecucion;

o Desarrollar indicadores para el control de calidad continuo y la evaluacion por parte
del PFA;

o Redactar y documentar cada informe (primera reunion);

o Comprender las normas de calidad establecidas por el director del proyecto;

e Proceso de establecimiento de politicas y procedimientos a seguir para la entrega de
cada producto intelectual y la realizacién de cada tarea.
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Se llevara a cabo una revision de todos los resultados y se recabara la opinion de todos
los socios en cuanto a

» El contenido cientifico;

e El proceso de recogida y analisis de datos cientificos;

o El proceso de elaboracién de informes;

e El contenido basado en los requisitos del proyecto;

» La calidad general del informe Control y evaluacion de la calidad.

El responsable de cada actividad se encargara de recopilar los datos de la evaluacion,
de su analisis y de su presentacion en cada reunion periddica durante el desarrollo de
cada producto; del control de los documentos, gestionando los documentos impresos y
electronicos; de la aceptacidon de los resultados a través de reuniones presenciales y en
linea; de la finalizacién de cada producto basandose en los comentarios y sugerencias
recogidos a través del proceso de revision, las pruebas piloto y los cuestionarios. Los
requisitos y directrices establecidos durante el desarrollo del plan son apropiados y
realistas para las condiciones particulares de desarrollo de cada producto y actividad,
garantizar que el desarrollo de cada producto se basa en una metodologia sélida y en
principios cientificos; asegurar que todas las actividades de evaluacion se aplican con
regularidad e identificar posibles fragmentos y deficiencias para introducir medidas
correctivas imitativas.

PFA establecera un Comité de Garantia de Calidad, si es necesario, para proporcionar
asesoramiento de alto nivel para el proyecto. EI Coordinador de Garantia de Calidad,
gue procedera del equipo de investigacion de PFA, se encargara de supervisar y evaluar
la calidad de los productos y actividades del proyecto. Un director de proyecto de cada
organizacion y un investigador principal participaran en todas las actividades del
proyecto para garantizar su calidad.

Ademas, PFA se encargara de la evaluacion cualitativa del rendimiento de cada 10 en un
informe que se centrara en (i) la utilidad didactica y pedagdgica; (ii) el contenido; (iii) el
lenguaje; (iv) la estructura y la organizacion; (v) la estética; y (vi) el material ilustrativo.
Estos aspectos se abordardn mediante plantillas de preguntas.
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