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RESUMEN

Huertomanias es la primera cooperativa en el Ecuador que ofrece un espacio de trabajo
y produccion para las personas con enfermedades mentales. Es un emprendimiento
social que tiene un gran potencial con el servicio de talleres que ofrece como medio de
ingresos econdmicos. El siguiente trabajo muestra la aplicacion del método de
Aprendizaje Experiencial y del Ciclo de Kolb en la estructuracion de talleres y la
creacion de un curso masivo abierto en linea (MOOC) como oportunidad para mejorar
los ingresos en la cooperativa Huertomanias. Ademads, se analiza la importancia de una
buena estructura en la realizacion de talleres y como esto podria generar que los
ingresos econdmicos aumenten y la cooperativa adquiera capacidades de auto-sustento.

Este trabajo se realizo en colaboracion con Nicolle De la Torre, Sebastian Hidalgo,
Camila Suéarez y Maria Luisa Trocellier.

Palabras clave: Desinstitucionalizacion, inclusion laboral, Aprendizaje Experiencial,
Ciclo de Kolb, talleres, MOOC.



ABSTRACT

Huertomanias is the first cooperative in Ecuador that offers a work and production
space for people with mental illnesses. It is a social enterprise that has great potential
with the service of workshops that offers as a means of economic income. The
following project shows the application of the Experiential Learning method and the
Kolb Cycle in the structuring of workshops and the creation of a massive open online
course (MOOC) as an opportunity to increase the Huertomanias cooperative’s income.
In addition, there is an analysis of the importance of good structure in the holding of
workshops and how this could generate an increase in economic income, leading to the
acquisition of self-sustenance capacities for the cooperative.

This work was carried out in collaboration with Nicolle De la Torre, Sebastian Hidalgo,
Camila Suérez and Maria Luisa Trocellier.

Key words: Deinstitutionalization, labor inclusion, Experiential Learning, Kolb Cycle,
workshops, MOOC.
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CAPITULO 1
Marco Tedrico

La Organizacion Mundial de la Salud define a la salud mental como un estado
de bienestar mental que abarca un proceso profundo donde interactiian multiples
factores socioecondmicos, biologicos y del medio ambiente. El resultado de dicha
interaccion permite el desarrollo 6ptimo de las capacidades del ser humano, haciendo
frente al estrés de la vida cotidiana y trabajando de forma beneficiosa para la comunidad
(2018).

El trastorno mental o psicoldgico es un conjunto de sintomas conductuales o
psicologicos que causan malestar en el funcionamiento social, personal y ocupacional
de un individuo (APA, 2013). Dentro de las enfermedades mentales existen diferentes
tipos de alteraciones que pueden ser de pensamiento, emocionales, de conducta, de
percepcion y en las relaciones interpersonales. Entre estas alteraciones se incluyen la
depresion, esquizofrenia, trastorno bipolar y trastornos del desarrollo (OMS, 2020).

Acorde a la investigacion realizada por “The World Bank”, aproximadamente
el 10% de la poblacion mundial sufre de algiin desorden mental, neuroldgico o por
uso de sustancias. De este porcentaje, el 20% es de nifios o adolescentes que sufren
de algtin desorden mental (2020). Segun la Organizacién Mundial de la Salud, en el
Ecuador las cifras de la discapacidad por trastornos mentales, neurologicos, debidos
al consumo de sustancias y por suicidio es de 33,4% de toda la poblacion con
discapacidad. De este porcentaje, el 8,3% corresponde a depresion, el 5,2%
corresponde a ansiedad, 1,6% corresponde a esquizofrenia y el 1,5% representa la

bipolaridad (2018).
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De los porcentajes mencionados anteriormente, algunos de los individuos
necesitan de hospitalizacion. Los hospitales psiquiatricos son instituciones creadas con
el fin de atender las necesidades de los individuos con trastornos mentales, pero han
jugado un papel muy importante como generador de cronicidad en las enfermedades
mentales de los individuos (Mufioz, et al., 2011). Los hospitales psiquitricos impiden la
interaccion social, debido a que los pacientes permanecen en instituciones aisladas, se
debilitan los vinculos del paciente con su familia y personas cercanas, el proceso de
comunicacion se ve afectado y se deterioran las capacidades de convivencia basica
(Muioz, et al., 2011). Esto ocasiona que los pacientes no desarrollen las habilidades
sociales necesarias cuando se trata de convivir en sociedad.

Con el paso del tiempo, se ha visto que el sistema de internacién que se ha
utilizado en los hospitales psiquiatricos como tratamiento no ha tenido un buen
resultado. Por lo contrario, se ha encargado de privar los derechos humanos de los
pacientes excluyéndolos de la comunidad y reprimiendo la posibilidad de que tengan
una vida funcional con un tratamiento digno que produzca resultados positivos (Mufoz,
etal., 2011).

Como consecuencia de los factores negativos que tiene una prolongada
hospitalizacion de pacientes con enfermedades mentales, entre los afios 1963 hasta
1970, se aplico el proceso de la desinstitucionalizacidon por primera vez en Estados
Unidos (Silva et al., 2018). Se define como desinstitucionalizacion al proceso en el cual
se evita mantener a las personas con problemas de salud mental dentro de instituciones
psiquiatricas, con el objetivo de ingresarlas a la sociedad basandose en modelos tedricos
de calidad de vida (Kinker, 2017). Este proceso se dio después de la Segunda Guerra
Mundial porque una vez que se conocieron los horrores de la Alemania nazi las

personas tacharon de inaceptable el encierro de enfermos mentales (Alanen, 2009).
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Adicionalmente, el nimero de personas con problemas de salud mental en hospitales en
ese tiempo llego a superar los 500.000, creando un alto coste para su mantenimiento.

En el Ecuador, el Modelo de Atencidon en Salud Mental se enfoca en el proceso
de desinstitucionalizacion a través de centros residenciales en el pais y centros
comunitarios en Quito. Estos son el Centro de Atencion Ambulatoria Especializado San
Lazaro y el Centro Ambulatorio Intensivo de Calderon para personas con trastorno
mental grave (MSP, 2015). El principal problema del Ecuador es que los centros
comunitarios se integraron con los centros de salud tipo B y C, los cuales brindan
atencion médica en niveles basicos que se basan en la prevencion y promocion de salud,
con el objetivo de optimizar los recursos humanos. Esto genera que no exista un
servicio especifico en cuanto a salud y enfermedad mental, razon por la cual el proceso
de desinstitucionalizacion no ha resultado exitoso en el pais (MSP, 2015).

Sin embargo, existe un modelo de desinstitucionalizaciéon donde se da la
oportunidad a personas con enfermedades mentales de reinsertarse al derecho de un
trabajo digno y justo.

En el pais, la cooperativa Huertomanias ha puesto en practica este modelo. Uno
de los servicios mas importantes que esta cooperativa ha implementado son los talleres.
Algunos de ellos enfocados en temas relacionados con la agricultura y otros vinculados
a la desinstitucionalizacion. El objetivo de la cooperativa al realizar los talleres es
aumentar sus ingresos, generar impacto y ser agentes de cambio en la sociedad.

Un taller se puede definir como una metodologia de trabajo que se ofrece a una
audiencia en especifico y su principal objetivo es transferir conocimientos, informacion
y técnicas que se puedan aplicar posteriormente (Candelo, Ortiz, Unger, 2003, p. 9).
Existen varios métodos de aprendizaje que se utilizan dependiendo del objetivo y

publico al que va dirigido, entre ellos, los siguientes que se explican en la Tabla 1.



Tabla 1. Métodos de Aprendizaje
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QUE ES? AUTOR (ES) APLICACIONES

Aprendizaje | Proceso por el cual el|David A. Kolb (1984) Area educativa y
experiencial | conocimiento es transmitido a organizacional (Granados,

través de wuna experiencia | Peter Honey y Alan | Garcia, 2016).
(Burch et al., 2016). Mumford (1986)

Chris Argyris (1977)

Joseph Raelin (2000)

Psicoeducacion | Se define como el proceso | George Brown (1972) Area de  psiquiatria
informativo que se brinda a (Cuevas-Cancino,
pacientes, familiares, | Brian ~E.  Tomilson | Moreno-Pérez, 2017).
cuidadores y terapeutas acerca | (1941)
del origen, evolucion y Apoyo y  formacion
abordaje de temas relacionados | Carol M.  Anderson | familiar (Hidalgo, et.al.,
con la salud mental y el|(1980) 2009).
bienestar  (Cuevas-Cancino,

Moreno-Pérez, 2017, p. 208).

Aprendizaje | Kate Exley (2007) Se conoce por utilizarse
basado en Es un método de aprenQ}zaJe ‘ mis en el ambito
problemas basado en la investigacion y | Reg Dennick (2007) dicinal

reflexion. Se enfoca en usar medicinal, como
problemas como una forma | Howard Barrows (1986) educaciéon odontologica,
para ‘la' integracion  de !05 enfermeria, medicina, etc.
conocimientos previos | Joan Rue (2008) (Delisle, 1997).
(Servicio de  Innovacion
Educativa de la Universidad Araﬁjo & Sastre
Politécnica de Madrid, 2008). | Vilarrasa (2008)
Areas educativas,
Maria To'rres-Valdes, educacion primaria,
Juan Francisco Castro dari Delis]
Spila, Carolina Lorenzo secundana (Delisle,
Alvarez, & Alba Santa | 1997).
Soriano (2017)

Aprendizaje | Es una estrategia educativa en | Rodger Bybee (2006) Area educativa (Pedaste,

basadoenla |la cual se siguen métodos y et.al., 2015).

investigacion | practicas parecidas a los de los [ John Dewey (1916)

cientificos  para  construir
conocimientos. En este
proceso el individuo descubre
nuevas relaciones causales,
formulando hipdtesis y luego
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se prueban por medio de la
observacion y experimentos
(Pedaste, et. al., 2015).

Aprendizaje
basado en el
juego digital

Se basa en que los videojuegos
de accion y los juegos de
computadora son efectivos
cuando se habla de captar la
atencion visual selectiva de los
estudiantes. Busca demostrar
que los videojuegos son una
buena oportunidad de que los
alumnos se muestren
interesados en el aprendizaje
real a través del juego
(Prensky, 2001).

Marc Prensky (2001)

Area educativa (Prensky,
2001).

MOOCS

La palabra MOOC es el
acronimo en inglés de Massive
Online Open Course, en
espafiol esto se traduce como
curso online masivo y abierto.
Este término se us6 en el afio
2008 por Dave Cormier y
Brian Alexander (Yamba-
Yugsi & Lujan-Mora, 2017).

Inclusion social,
contexto y
Participacion
Docentes: Luis
Fernando Mejia Quir0s,
Sandra Lavive Suarez
Urquijo y Catalina
Trujillo Sossa:
http://campus.moocmak
er.org/courses/course-
v1:MOOC-
Maker+UCNO05+2018 0
2/about

El camino de la
inclusion

Docentes: Haydee
Nieto y Julieta Belen
Brizuela:

https://miriadax.net/web
/el-camino-de-la-
inclusion-2-edicion-
/inicio

Descripcion: Se presenta
a la inclusion en diferentes
contextos en donde la
persona se desempefia con
el objetivo de que el
estudiante se identifique
como agente de cambio en
favor del desarrollo de su
propio entorno.

Duracion: 28 dias

Costo: 60 doblares

Descripcion: El objetivo
del curso consiste en que
el participante conozca los
antecedentes de
discapacidad a lo largo de
la historia, de la misma
manera los diferentes
enfoques  tedricos y
comprendan la relevancia
del modelo inclusivo.

Duracion: 4 semanas

Costo: 43.64 dolares
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A continuacion, se explicaran detalladamente algunos de estos métodos de

aprendizaje con sus respectivos objetivos, modelos y caracteristicas.

Tabla 2. Aprendizaje basado en problemas

OBJETIVO DESARROLLO DEL PROCESO DE ABP
El ABP ayuda a que el alumno desarrolle Fases del ABP
competencias, de  resolucion  de
problemas, toma de decisiones, trabajo en 1. “Leery analizar todo el escenario del conflicto
equipo y habilidades de comunicacion, 2. Hacer una lluvia de ideas
como la argumentacién y presentacion de 3. Hacer una lista con la informacién que se conoce y la
la informacién (Servicio de Innovacion que no se conoce
Educativa de la Universidad Politécnica 4. Hacer una lista de posibles soluciones para el
de Madrid, 2008). problema

5. Definir cual es el problema

6. Adquirir informacion

7. Presentar resultados”
(Morales y Landa, 2004, p. 154).

Tabla 3. Aprendizaje basado en investigacion

OBJETIVO

MODELO

Fortalece la comunidad de
profesores comprometidos con la
investigacion para que
posteriormente funcionen como
agentes de cambio en dareas
académicas.

Vincula programas formativos e
investigativos que permite al
estudiante impulsar su
aprendizaje desde la practica en
la investigacién junto con los

conceptos aprendidos
previamente.
Promueve el desarrollo de

habilidades y competencias para
la investigacion, por ejemplo,
pensamiento critico, andlisis,
sintesis, lectura e innovacion
(Torres, 2016).

Modelo de instruccion del ciclo de aprendizaje SE

Autor: Rodger Bybee

Basado en la teoria del aprendizaje cognitivo de Piaget (Abdi, 2014). La
aportacion de Jean Piaget fue que las estructuras cognitivas del
individuo se vuelven cada vez més complejas mientras va construyendo
nuevas ideas de manera individual o social basado en conocimiento
previo (Pefiaherrera, Chiluiza, Ortiz, 2014).

Consta de 5 fases:

1. Compromiso: entre el estudiante y la tarea de aprendizaje.

2. Exploracion: ideas en comun con el grupo. Sobre estas ideas
van generando mas conceptos, procesos y habilidades.

3. Explicacion: los procesos o conceptos se vuelven mas simples,
se facilita a los estudiantes un uso comtn de los términos
relativos a la tarea de aprendizaje.

4. Elaboracion: al tener conceptos claros, los ponen en practica en
situaciones similares.

5. Evaluacion: se utilizan las habilidades o conocimientos
adquiridos y se evalua la comprension.

Todas las fases aportan para que el individuo desarrolle un mejor
entendimiento de los conocimientos, actitudes, habilidades cientificas
y tecnoldgicas (Bybee, et.al., 2006).
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Tabla 4. Aprendizaje basado en el juego digital

OBJETIVO

PROYECTOS

El objetivo es que los programas disefiados
para consolas y computadoras capten la
atencion necesaria 'y motive a
estudiantes a jugar para aprender (Prensky,

2001).

Microsoft ha patrocinado un proyecto de "Juegos para
ensefiar" en el MIT que estd construyendo juegos para
aprender conceptos dificiles en fisica y ciencias ambientales
en X-Box (Prensky, 2001).

los

LucasArts tiene planes de lecciones en su sitio web para
ayudar a los maestros a usar sus juegos para ensefar
pensamiento critico (Prensky, 2001).

Un estudio realizado en el Reino Unido por TEEM (Teachers
Evaluating Educational Multimedia) ha demostrado que
ciertos juegos pueden ayudar a los jovenes a aprender el
pensamiento logico y la informatica (Prensky, 2001).

Las Fuerzas Armadas de los Estados Unidos utilizan mas de
50 videojuegos y juegos de computadora para ensefar a
estrategias y tacticas (Prensky, 2001).

Tabla 5. Aprendizaje experiencial

MODELOS

OBJETIVO

Fomentar la toma de
decisiones, reflexion,
resolucion de conflictos,
aprender de forma
autbnoma y generar
conceptos (Agudelo,
Salinas & Mortera, 2010,
p.3-18).

Obtener el conocimiento a
través de la participacion
cognitiva y  afectiva.
Procesando el
conocimiento con un alto
nivel de envolvimiento
(Hoover &  Whitehead,
1975).

Presentar un disefio util, un
enfoque de aprendizaje y
una herramienta de
investigacion reflexiva
(Cybele, 2019).

“Organizational Learning: A Theory of Action Perspective” de Chris
Argyris (1977): utiliza la técnica de bucle doble, busca cambiar el aprendizaje
por repeticion al aprendizaje por la experiencia, a través del diagnostico e
intervencion de précticas de investigacion. Implica seminarios y talleres donde
se trabaja la autonomia practicando competencias como resolucion de
problemas y brindar escenarios de acompafiamiento para los individuos (Perry,
2015, p.13-16).

“Experiential Learning Model” de David Kolb (1984): El aprendizaje esta
condicionado a la experiencia, sin embargo, se da a través de la percepcion y
procesamiento de la informacién. Los individuos necesitaran experiencias
concretas o fuentes abstractas. El modelo consiste en cuatro etapas que son: la
experiencia concreta, la observacion reflexiva, la conceptualizacion abstracta
y la experimentacion activa (Rodriguez, 2017, p.54). Este modelo sugiere que
las personas aprenden a partir de la percepcion concreta y reflexiva
(divergente); abstracta y reflexiva (convergente); concreta y activa
(acomodador) (Marcillo, Veloz, Solis, Haro, 2019, p.31-35).

“Modelo de estilos de aprendizaje” de Peter Honey y Alan Mumford
(1986): Implementa un aprendizaje continuo de caracter actitudinal y
comportamental debido a que el individuo se transforma seglin su preferencia
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a medida que las actividades avanzan. El modelo se realiza a través de cuatro
etapas que son:

Experiencial: se obtiene aprendizaje a través de la experiencia sobre la
materia de aprendizaje.

Revision de la experiencia: analisis de la experiencia por parte de la
persona.

Concluyendo desde la experiencia: el individuo realiza sus propias
conclusiones a partir de lo aprendido.

Planeacion: una vez obtenidas las conclusiones, el individuo obtiene
una experiencia y el ciclo se repite

(Rodriguez, 2017, p.56).

“Work Based Learning” de Joseph Raelin (2000): El aprendizaje se da a
través de la practica y por tres niveles que son:

Single loop learning: se caracteriza por el aprendizaje tradicional,
donde el receptor de informacion es pasivo.

Double-loop learning: el individuo necesita explotar sus procesos
cognitivos.

Triple loop-learning: el individuo genera aprendizajes reflexivos.

Su finalidad es modificar o revisar comportamientos a través de la interaccion
para desarrollar nuevos conocimientos a través de la experiencia (Romero,
2010, p.93).

Tabla 6. Psicoeducacion

OBJETIVO

MODELOS

Orientar, ayudar a identificar
problemas de salud mental o
patologias. Encontrar
resolucion o tratamiento al
problema.

Mejorar la calidad de vida del
paciente y de la familia.
Reforzar fortalezas, recursos y
habilidades propias del
paciente (Cuevas-Cancino,
Moreno-Pérez, 2017, p.208-
210).

2. Modelo de programas: Este modelo tiene una finalidad

1. Modelo clinico o de atencion individualizada: Counseling: Es
un proceso que busca ayudar a que la persona interprete la
informacion que ha recibido. Esto permite que se conecte con
sus habilidades, expectativas e intereses. En este proceso se
realiza un diagnoéstico individual y se busca elegir una estrategia
de abordaje que también serd personalizada (Erausquin, Denegri
y Michele, 2014).

preventiva y se dirige a todos aquellos que forman parte de un
grupo, con el fin de generar aprendizaje, accion tutorial y
orientacion vocacional en los sujetos. Se busca la planificacion
de un programa de intervencion generado en base a las
necesidades que han sido identificadas. Este modelo se divide
en distintas fases:

- Andlisis del contexto de cada uno

- Identificar necesidades

- Formular objetivos
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- Planificar y ejecutar actividades junto con los familiares
o la comunidad
- Evaluar los resultados
(Erausquin, Denegri y Michele, 2014).
3. Modelo constructivista: Se basa en un enfoque constructivista
de la educacion y del desarrollo. Se lo define como un proyecto
en niveles cada vez més altos de autonomia y de capacidad de
abstraccion por parte de los individuos, tanto en educadores
como en alumnos. Este proceso favorece los aprendizajes en
cuanto a la relacion entre sujeto y objeto de conocimiento,
permitiendo que los involucrados generen su propio
conocimiento y procedimientos a través de las herramientas que
les han sido otorgadas (Erausquin, Denegri y Michele, 2014).
Dentro de este modelo se habla del tridngulo cognitivo:
También conocido como triangulo interactivo. Consta de tres
elementos importantes: alumno, profesor y conocimiento, en el
que se destaca la interaccion entre las tres partes. La actividad
constructiva se lleva a cabo en base a los tres elementos, el
alumno sirve como elemento mediador entre la informacion
brindada por el profesor y lo que sera aprendido. Mientras que
el profesor sirve de mediador entre el aprendizaje del alumno y
la informacion que se tiene. Finalmente, los contenidos de los
que se estd tratando, sirven como medio de interaccion entre los
profesores y los alumnos. De esta manera los tres elementos se
relacionan entre si, con el objetivo de que el alumno genere sus
propios conocimientos en base a los contenidos previos y
aquellos que han sido brindados por el profesor (Serrano
Gonzélez-Tejero, 2011).

profesor

~
\.

alumnos « » contenido

(Serrano Gonzalez-Tejero, 2011).

Como se puede observar en la Tabla 3, el Ciclo de Kolb es parte del Aprendizaje
Experiencial. Este modelo se basa en la experiencia, y como explica Kolb, para que

pueda haber un aprendizaje eficaz se deben cumplir con una serie de pasos. Debe haber
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una experiencia concreta y se debe tener una reflexion de esta experiencia vivida,

generando una conexion entre lo realizado y observado. El siguiente paso consiste en la

conceptualizacion, donde se extraen conclusiones para aplicarlas a contextos distintos y

mas amplios. Finalmente, debe haber una experimentacion activa, es decir, poner en

practica estas conclusiones (Marcillo, Veloz, Solis, Haro, 2019, p.31-35). A

continuacion, se detalla el Ciclo de Kolb y se vincula sus etapas a la metodologia de

Design Thinking. Es un método orientado a la resolucion de problemas de los usuarios,

ayuda a generar ideas innovadoras, es decir, esta centrado en las personas que quieren

resolver los problemas de manera creativa (Pelta, 2018).

Tabla 7. Etapas del Ciclo de Kolb con actividades

Etapas de Ciclo

Definicion

Posibles actividades

Experiencia concreta

Experiencia inicial concreta que
genere emocion y sea sensorial.
Debe ser intensa y significativa.
Permite que la audiencia muestre
interés y motivacion en el primer
involucramiento sin limites ni
prejuicios (Garcia-Rincon, 2014,
p.1). Es la base de como aprende
la audiencia (AFS Intercultural
Programs, 2014, p.1). En esta
etapa se destaca los estilos de
aprendizaje divergente y
acomodador, es decir, el
aprendizaje social y cognitivo
(Ramirez, 2016).

Se aplica en distintas
metodologias entre las mas
modernas podemos encontrar en
la seccion de aplicaciones. El
objetivo principal es que la
experiencia genere una vivencia
en las personas. Ademas,
permitir habilidades de entender
conceptos, tomar decisiones,
confiar mas en sus emociones,
sentimientos y expresarlos para
adquirir aprendizaje (Tripodoro y

Design Thinking: Empatia (ver Tabla 8).

- Storyboards: presentar casos, historias,
relatos a través de dibujos en serie o
secuencia de imagenes en narrativa.
Permite experimentar al usuario puntos
de verdad (emocion) o contacto
(sentidos) (Castillo-Vergara, et.al., 2014,
p.306).

- Entrevistas: utilizadas para conocer
quién es el usuario y qué necesita. Se
permite transferir experiencias y la
comprension de conceptos (Fernandez y
Sanchez, 2016, p.212-214).

- Observacion: se realiza en la audiencia a
través de videos, lecturas, noticias,
casos, foros, encuestas (Fernandez y
Sanchez, 2016, p.212-214).

Investigacion exploratoria: sirve para
examinar un tema especifico o tener un primer
acercamiento con el tema que se va a tratar a
través de la observacion, relato y estudios de
casos. Sirve para aumentar el grado de
familiaridad con el usuario (Cauas, 2015, p.5-6).
Icebreakers: estrategia de impacto dentro de
distintas metodologias como los talleres, a
través de juegos, juegos de roles, visitas de
campo, actividades de alto impacto. Entre
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De Simone, 2015, p.115-116).

algunas consideraciones sobre la importancia de
los icebreakers se encuentran los siguientes
autores y sus respectivos conceptos:
Forbes-Greene (1982): considera que es una
herramienta para alentar el pensamiento
creativo, debatir, explicar informacion relevante
y nuevos temas.

Pillai (2007): el icebreaker ayuda a la gente a
desarrollar habilidades de comunicacion y
trabajo en equipo, promoviendo sentido de
confianza. Ademas, estimula la mente de las
personas y las prepara para aprender
(Yeganehpour, 2016, p.21).

Storytelling: es un método que explica
acontecimientos a través de la narracion. Puede
ser escrito, audiovisual, dramatizado. Los
acontecimientos pueden ser verdaderos o
ficticios o combinados. Deben demostrar
hospitalidad y conexidon emocional para la
audiencia. Su objetivo es que el mensaje perdure
durante mas tiempo (Sanchez, 2016, p.27-28).

Observacion reflexiva

El paso de la observacion
reflexiva también se conoce
como aprender procesando, esta
etapa se basa en el uso de una
experiencia concreta, para que la
persona reflexione y obtenga mas
informacion. Todo esto con la
finalidad de profundizar su
comprension sobre esta
experiencia (Leiva Suero et. al.,
2018).

Método socratico o Mayéutica: El propodsito de
este concepto es hacer preguntas especificas al
individuo sobre un tema, con la finalidad de que
el sujeto llegue a descubrir una solucion que
estaba oculta en su mente (Urrego, 2016).

En esta actividad cada persona tiene que
responder las siguientes preguntas:

- (Cuales son los objetivos comunes? (Es
decir qué es lo que se esta buscando)
(Diéz & Rodriguez, 2020).

- (Problemas comunes? (Cuéles son los
retos que no permiten que se cumplan
los objetivos) (Diéz & Rodriguez, 2020).

- Interpretacion comtn (Cémo entienden
las personas la informacion que han
recibido) (Diéz & Rodriguez, 2020).

- Ideas normales (Cuadl es la herramienta
con la que las personas asocian la
informacion) (Diéz & Rodriguez, 2020).

- Punto de vista comun (Cual es el
concepto al que llegaron) (Diéz &
Rodriguez, 2020).
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Conceptualizacion

Se trata del aprendizaje de un
nuevo concepto y clasificarlo con
cierto marco de referencia. La
conceptualizacion permite
integrar los conceptos con otros
nuevos y posteriormente
utilizarlos en otras instancias
(Garcia- Rincén, 2014).

Design Thinking:

Paso 3: Idear (ver Tabla §8)

Utilizan métodos como la lluvia de ideas,
mindmaps, croquis, storyboards (Plattner,
2012).

Herramientas para el proceso de
pensamiento creativo

Método de saturar y agrupar:

Es un método utilizado en el paso “definir” del
design thinking. Trata de llenar de pensamientos
y experiencias que al final pueden ayudar a
crear un concepto en especifico. Se realiza
llenando una pared con post- its con palabras
clave, conceptos, frases, o cualquier elemento
que contribuya al tema. Posteriormente se van
agrupando los post-its en categorias o temas, los
que no funcionan se van desechando y entre
todo el grupo crean la definicion que
necesitaban (Lopez y De Ledn, 2018).
Brainstorming:

Es una técnica realizada por Alex Osborn en
1953 para ayudar al desarrollo de la creatividad
en un grupo de personas o en un solo individuo.
Esta técnica se puede adaptar a cualquier
circunstancia ya que el objetivo principal es
obtener todas las ideas posibles sobre un tema
en especifico con la participacion voluntaria de
los integrantes del grupo (Legaz, Gutiérrez,
Luna, 2017).

Experimentacion
activa

Se refiere a utilizar el nuevo
aprendizaje en una realidad mas
cercana, y poder aplicarla a otros
contextos. Se pretende poder
tener este aprendizaje obtenido
como una guia y se debe tener la
capacidad de aplicar en la
practica los conceptos
aprendidos. También es el
momento en el que se sintetiza lo
aprendido

(Garcia-Rincon, 2014).

Actividades de cierre:

- Resumen de lo aprendido. Preguntar
(Qué habilidades, técnicas o conceptos
aprendieron? ;Cdomo se podrian aplicar
las nuevas habilidades en tu contexto?
(Garcia-Rincon, 2014).

- Realizacion de foros con preguntas de
guia. Asi se puede sintetizar la
informacion aprendida y evaluar el
aprendizaje (Garcia-Rincon, 2014).

- Presentacion grupal o individual sobre lo
aprendido (Garcia-Rincon, 2014).

- Estudios de caso. Estos son ideales para
aplicar los conocimientos en otros
contextos (Chiu, 2019).

- Una tarea o proyecto es una manera
apropiada de conseguir la experiencia
activa en el aula, por ejemplo, un ensayo
(Chiu, 2019).
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Design Thinking:
Paso 5: Evaluar (ver Tabla 8).
Método de retroalimentacion: proceso
mediante el cual la informacién que fue
obtenida durante las observaciones obtiene valor
cuando es transferida a la persona (Montecinos,
et al., 2016).
En la primera etapa, la persona evaltia 'y
comparte su experiencia, esto se realiza
escribiendo en dos o tres tarjetas lo que vivid en
en el taller. Después se evalua con preguntas
acerca de la experiencia vivida (Garcia-Rincon,
2014).
- (Laexperiencia fue positiva o negativa?
- (Qué cambiarias de la experiencia para
disfrutarla mas?
Finalmente, cada individuo propone una
solucion o una conclusion general de la
experiencia.

El Design Thinking es considerado como un tipo de aprendizaje social en el cual
se construyen nuevos conocimiento, que al ser observados generan mayor rendimiento
(Castillo-Vergara, et.al, 2014). Se observa que este método cumple con cinco pasos que
podrian ser aplicados en ciertas etapas del Ciclo de Kolb. A continuacion, seran
analizados en detalle.

Tabla 8. Pasos Design Thinking

Paso 1: Empatia Se debe observar al usuario y su comportamiento en el contexto. Involucrarse, es decir,
entrar en conversacion, hacer preguntas. Finalmente se debe mirar y escuchar de
manera interesada toda la informacion que se proporciona (Plattner, 2012).

Paso 2: Definir Tener un enfoque claro, se debe redefinir conceptos. Tener coherencia sobre toda la
informacion que se ha adquirido (Plattner, 2012).

Paso 3: Idear Es el paso donde se generan todas las ideas, se entregan soluciones, ejemplos,
presentaciones, proyectos, planes, etc. Todas las ideas son aceptadas. Se utilizan
métodos como la lluvia de ideas, mindmaps, croquis, storyboards (Plattner, 2012).

Paso 4: Prototipar | Se crean bocetos, objetos, o algun artefacto con el que se pueda interactuar y

experimentar con la informacion que se cree necesaria para llegar a un resultado final
(Plattner, 2012).

Paso 5: Evaluar Se pide retroalimentacion, opiniones del prototipo. En este ultimo paso se definen los
cambios para la creacion del producto final (Plattner, 2012).
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Luego de analizar diversas metodologias para el aprendizaje de adultos, se ha
determinado que el Aprendizaje Experiencial es la mas adecuada al momento de
implementar el servicio de talleres. Dentro de este tipo de aprendizaje se puede utilizar
el Ciclo de Kolb y, a su vez, el método de Design Thinking. Esto permite al publico
obtener conocimiento a través de la participacion cognitiva, activa y procesando

informacion adquirida con un alto nivel de envolvimiento (Hoover & Whitehead, 1975).
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CAPITULO 2

Dinamica de la Organizacion

Historia.

Huertomanias es una cooperativa formada por socios productores y vendedores
en un huerto urbano organico en la ciudad de Quito- Ecuador, que ofrece un espacio de
trabajo y produccion para las personas con enfermedades mentales como la
esquizofrenia, entre otras. La cooperativa permite que las personas ejerzan su derecho a
trabajar y generar ingresos mediante la autonomia de los socios, lo que permite que
participen en toma de decisiones, planificacion, produccion y comercializacion de los
productos orgéanicos y otros servicios (A. Dubois, comunicado personal, 10 de marzo de
2020). Huertomanias se desarrolla en un ambiente de trabajo inclusivo y participativo,
implementando el esquema de desinstitucionalizacion y rompiendo con el estigma que
rodea a la enfermedad mental. En esta seccion se discutira sobre la historia, el objetivo
de la organizacion, se hard un andlisis FODA (fortalezas, oportunidades, debilidades y
amenazas) y se describiran los servicios y productos que ofrece la cooperativa (A.
Dubois, comunicado personal, 10 de marzo de 2020).

Huertomanias surgi6 en el 2014 en una asamblea donde se encontraban usuarios
de varios servicios de salud mental, familiares y otros profesionales como psicélogos.
En este espacio de consulta, cada uno de los integrantes coment6 lo que mas le hacia
suftir o le preocupaba con respecto a su condicion de salud mental. Surgieron varios
comentarios como quejas sobre el tratamiento, la falta de red social, es decir, no tener
amigos, pareja y red de apoyo. Sin embargo, la causa que mas se repetia fue la falta de

trabajo y por ende, la falta de dinero. Por lo tanto, en la asamblea se decidio tratar este
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problema en concreto, es decir, la dependencia econdmica y darle una solucion (A.
Dubois, comunicado personal, 10 de marzo de 2020).

Dentro de todas las opciones que se propusieron para conseguir dinero estaba el
hecho de pedir un bono al gobierno o jubilacioén por discapacidad al Instituto
Ecuatoriano de Seguro Social (IESS), sin embargo, el hecho de conseguir dinero de esta
manera no generaria autonomia en los integrantes de la asamblea. Sus familiares tenian
una gran preocupacion por la dependencia, no solo emocional, sino también econémica
de dichas personas con problemas de salud mental. Razon por la que llegaron a un
consenso de que la unica manera de adquirir autonomia, poder ser autosuficientes y
conseguir dinero por sus propios medios era trabajando. Varias fueron las alternativas
de trabajo enfocadas en oficios, por ejemplo, formar una panaderia, pasteleria, mecanica
o peluqueria, pero por democracia decidieron llevar a cabo un huerto urbano (A.
Dubois, comunicado personal, 10 de marzo de 2020). Fue un trabajo en el que algunos
de los usuarios tenian previo conocimiento ya que habian realizado terapia ocupacional
en huertos en otras ocasiones. La terapia ocupacional se define como un conjunto de
técnicas y métodos con fines terapéuticos para obtener autonomia y reinsercion al
aspecto laboral y social (OMS, 2015).

En un principio, el equipo de trabajo estaba conformada por diez personas entre
usuarios y familiares porque se necesitaba mano de obra para empezar a construir todo
el huerto en un terreno por el sector del centro comercial “El Bosque”. La cooperativa
enfrentd varios problemas al comenzar debido a que los socios tenian un autoestigma,
ya que muchos pensaban que no podian hacer las cosas por su propia voluntad, sin

ayuda de terceros (A. Dubois, comunicado personal, 10 de marzo de 2020).
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Las decisiones tomadas en la cooperativa se rigen por un modelo democratico,
por lo cual se realiz6 asambleas donde todos votaron para decidir desde el nombre de la
empresa, el logo, el slogan, hasta como dividirse el trabajo, estrategias para trabajar en
equipo y maneras para ayudar y sacar a la sociedad adelante. Debido a que el terreno
pertenecia al municipio y gracias a la donacion de una persona cercana a los usuarios
pudieron trasladarse a un terreno en Nayon (A. Dubois, comunicado personal, 10 de
marzo de 2020).

Luego del primer afio de trabajo, uno de los resultados mas importantes fue el
llegar a la conclusion de que los padres no debian acompafar a sus hijos al trabajo,
mucho menos ayudarlos debido a que no permitian que los usuarios tengan autonomia.
Claramente este momento fue uno de los mas criticos para Huertomanias ya que
muchos de los padres no estaban de acuerdo con esta separacion del usuario y la familia.
Por esta razon algunos de los papas dejaron de asistir al huerto, pero tampoco
permitieron que sus hijos sigan trabajando en dicho lugar. Asi como fue un momento
critico también fue considerado por la asociacion como una victoria por el mismo hecho
de que las personas con problemas de salud mental empezaban a sentirse mas
independientes y con mds autonomia (A. Dubois, comunicado personal, 10 de marzo de
2020).

Los primeros productos que se pusieron en venta fueron las hortalizas frescas
que se cosechaban del huerto, por ejemplo, tomates y hierbas como cilantro, perejil,
apio, etc. Sin embargo, no eran productos que tenian un alto ingreso econémico por lo
que no les alcanzaba el presupuesto. Posterior a esto, se hizo un estudio exhaustivo de

los posibles productos ya procesados que se podian vender y fueron comparados con
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otros productos orgénicos para tener una idea del precio promedio en el que podian
encontrarse. Aparte de los productos, también decidieron vender servicios, como
talleres o la realizacion de huertos a domicilio (A. Dubois, comunicado personal, 10 de
marzo de 2020).

Los socios de Huertomanias han encontrado la manera de incrementar su
portafolio de productos y servicios. En términos de productos, tienen una gran variedad.
Entre estos esta la salsa Ragu, hecha a base de tomates. También hay mermeladas a base
de frutas, como maracuya, naranja, y algunas de estas incluyen hortalizas como aji,
remolacha, y zanahoria, entre otras. Tienen también aceites de oliva con especias.
Ademas, cuentan con cuatro tipos de tés. El primero se llama “Seda-te”, el segundo es té
“De-men-te y cedron”, el tercero es “Te-lo-cura” y finalmente, el t¢ “Manza y Buena”.
El valor agregado de Huertomanias es que sus productos ya mencionados son realizados
con ingredientes organicos, sin pesticidas, evitando estos residuos toxicos. También
ofrecen otro tipo de productos, como semilleros, que son pequefios frascos con un tipo
de semilla. De igual manera, tienen camisetas, gorras, bolsas y afiches con el logo de
Huertomanias (A. Dubois, comunicado personal, 10 de marzo de 2020). Algunos
productos de Huertomanias también se pueden conseguir en paginas de internet, donde
uno hace el pedido y se entrega a domicilio.

Por otro lado, la principal fuente de ingreso son los servicios de talleres. Los
temas de estos talleres son acerca de desinstitucionalizacion, estigma y sobre como
realizar huertos. Ademas, ofrecen realizar huertos a domicilio, no obstante, solo se ha
hecho una vez, pero de todas formas es parte de su portafolio y lo ofrecen a los clientes.

Finalmente, se han enfocado en asistir a ferias. Ellos ven estas ferias como un espacio
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importante de difusion de la marca. Sin embargo, estos espacios no son costo eficiente,
ya que las personas que asisten a las ferias no suelen comprar tantos productos y cuando
los exhiben en estos espacios no logran ganar lo suficiente (A. Dubois, comunicado
personal, 10 de marzo de 2020).

Analisis FODA de Huertomanias.

Una de las herramientas mas usadas para conocer el estado en que se encuentra
una empresa, organizacion o emprendimiento es la matriz F.O.D.A (Ramirez, 2017).
Esta matriz explora las fortalezas, oportunidades, debilidades y las amenazas de la
organizacion (Arriaga Lopez et al., 2017). Para este trabajo hemos decidido analizar
esta matriz aplicandola a Huertomanias; este analisis FODA fue realizado en base a la
entrevista a una socia de la cooperativa y validada por la misma.

Fortalezas: El trabajo en equipo es una de estas, puesto que todos los socios se
ayudan entre si sin importar la actividad y cada uno tiene las mismas responsabilidades
y objetivos. De la misma manera, algo que los hace fuerte es su compromiso
organizacional, el cual los motiva a trabajar para beneficio de la cooperativa, creando
asi una fuerte motivacion intrinseca. Por otro lado, cuentan con un gran potencial para
poder adaptarse a un sin nimero de circunstancias; lo unico que necesitan es guia y
ayuda.

Oportunidades: Huertomanias puede convertirse en un modelo para que otras
organizaciones puedan entender como funciona y qué ventajas tiene la
desinstitucionalizacion. También puede volverse un referente en la aplicacion de la
metodologia de aprendizaje experiencial para romper el estigma asociado a la salud
mental. Asimismo, puede ser el ejemplo de una organizacion inclusiva y que se maneja

bajo una dindmica de emprendimiento social.
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Debilidades: La cooperativa, al no contar con una fuente de ingresos fija tiene
que limitar la cantidad de socios con los que pueden contar y al mismo tiempo, sus
actividades. Incluso, estas actividades pueden volverse tediosas para los socios haciendo
que la motivacién de los mismos disminuya. El espacio donde se encuentra el huerto no
estd totalmente adecuado para la realizacion de talleres. Esto hace que las personas que
los visitan muchas veces no puedan escuchar lo que se les dice o tengan que compartir
asientos. Al contar con pocos socios, la produccion y comercializacion de sus productos
se ve afectada, ya que su manufactura es reducida. De igual manera, la variedad de
tematicas que ofrecen en sus talleres es limitada, esto genera que los posibles clientes no

vuelvan a tomar el servicio de talleres de Huertomanias.

Amenazas: Se encontrd que la principal amenaza es la competencia debido a que
muchas de las empresas que venden productos orgdnicos tienen un sistema de
produccidon mas grande y mejor organizado, por lo que tienen mayor cantidad de
productos. Por otro lado, con respecto a los servicios de talleres que brinda
Huertomanias, el estigma por parte de los posibles clientes es un factor que amenaza al

crecimiento y explotacion de esta fuente de ingresos economicos.

Objetivos de Huertomanias.

Los objetivos con los que se mueve la cooperativa Huertomanias van mas alla de
unicamente brindar espacios de trabajo y mantener un huerto urbano y sus productos. El
objetivo principal es el hecho de ofrecer un espacio en el que las personas con
problemas de salud mental puedan ejercer sus derechos. Se busca que su autonomia se
fomente y crezca a través del trabajo que realizan, generen ingresos y participen en la
toma de decisiones dentro de la cooperativa. Por otro lado, algunos de los objetivos

especificos de Huertomanias son, por ejemplo, la implementacion de un
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emprendimiento agricola que se define como de triple impacto: empresarial, social y
ambiental, basado en un modelo en el que el negocio es sostenible, participativo y en el
que se respeta la subjetividad de todos los socios (A. Dubois, comunicado personal, 10

de marzo de 2020).

También se busca promover el empoderamiento de los participantes en la toma
de decisiones en cuanto a su propia vida y se lo hace a partir de la generacion de trabajo
e ingresos econdmicos que cada uno tiene gracias a su rol en la cooperativa. Se
promueve también espacios en los que se discuten temas de salud mental, con el
objetivo de que se tenga un acceso adecuado a informacion eficiente y, de esta forma,
llegar paulatinamente a la eliminacion del estigma y autoestigma. Finalmente, llegar a
ser un modelo que pueda ser replicado por otras iniciativas o emprendimientos sobre la
inclusion, es un objetivo que se busca lograr a largo plazo (A. Dubois, comunicado

personal, 10 de marzo de 2020).
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CAPITULO 3
Descripcion del Desafio

Al ser Huertomanias una cooperativa en desarrollo, existen todavia varios
problemas que se deben solucionar. Como ya se menciono, uno de sus servicios mas
recientes es el de ofrecer talleres, con el objetivo de generar ingresos y aportar en el
proceso de psicoeducacion de la comunidad. Con respecto a los talleres, se ha
encontrado que hay ciertos errores desde su organizacion hasta el momento en el que
imparten los mismos. Esto se pudo evidenciar al asistir a un taller y al hacer entrevistas
a los socios de la cooperativa. Se encontraron dos problemas principales, el primero, /a
falta de variedad con respecto a los temas que se brindan ya que solo cuentan con tres
opciones y el segundo problema, es que los talleres no presentan una buena estructura.

Aimee Dubois, una de las socias de esta cooperativa, expreso que los talleres
han sido un gran reto en el que todos los socios han podido desarrollar ciertas
habilidades, pero todavia tienen algunas dificultades para desempefiarse como ellos
desean. El primer factor que impide este desarrollo es la falta de variedad en cuanto a
tematicas, lo que genera aburrimiento, tanto para las personas que imparten como para
las personas que asisten al taller.

El segundo problema identificado es la estructura de los talleres. Actualmente,
en los talleres se maneja un formato donde se comparte mucha informacion, hay mucho
tiempo en el que los socios hablan, pero no existe interaccion con el publico. Por otra
parte, a pesar de tener un cronograma con tiempos especificos para cada actividad, no
siempre se completan los tiempos requeridos, por lo que existen momentos en los que se
quedan sin actividades para realizar con la audiencia (A. Dubois, comunicado personal,

10 de marzo de 2020).
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Durante el taller de desinstitucionalizacion, se pudo observar que la informacion
que se brinda no se transmite correctamente ya que, al aprenderse de memoria, no
necesariamente entienden lo que estan presentando. En cuanto a la visita guiada al
huerto, no existe interaccion con todo el publico debido a que la distribucion del lugar
no favorece para que todos escuchen la explicacion. De igual manera, en el espacio
donde se dicta el taller no hay suficientes puestos para que todos los participantes se
encuentren comodos, debido a que no existe un aforo limitado. Ademas, carecen de
material didactico para hacer mas dindmico el taller y motivar mas la participacion del
publico. Por ultimo, se pudo observar la falta de informacion acerca de como impartir
un taller. Estas son las principales razones por lo que los talleres no tienen el impacto
con el que quieren llegar a su audiencia.

El desafio que se pretende resolver es hacer sugerencias para Huertomanias de
tal forma que desarrollen una mayor variedad de talleres, con una estructura que les

permita alcanzar sus objetivos y satisfacer los intereses y necesidades de la audiencia.
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CAPITULO 4
Propuesta

Luego de haber indagado los métodos de aprendizaje previamente mencionados,
se pudo observar que el mas acertado para la elaboracion de talleres en Huertomanias
podria ser el Aprendizaje Experiencial, especificamente aplicando el Ciclo de Kolb.
Este proceso debe ser generado de una manera creativa para que sea exitoso; muchas de
las investigaciones que se han realizado estan de acuerdo que la mejor metodologia o
modelo para el Aprendizaje Experiencial debe siempre presentar un disefio util, un
enfoque de aprendizaje y una herramienta de investigacion reflexiva (Cybele, 2019).

Como se indic6 previamente, se identificaron dos problemas que son la
estructura de talleres y la falta de variedad de temas. Para el primer punto se sugiere la
reestructuracion de los talleres de acuerdo con las etapas del Ciclo de Kolb. Para el
segundo punto se propone incrementar las tematicas disponibles para talleres
presenciales y sus diferentes audiencias. Se sugieren tres posibles temas para los
talleres: “Vive el Estigma”, “Diversidad e Inclusion” y “Adaptandose en Familia”. Cada
taller cuenta con doce actividades y se debe tomar en cuenta que las actividades son una
sugerencia y pueden ser adaptadas a otros temas y/o audiencias.

Ademas, se propone disefiar un MOOC sobre inclusion laboral de personas con
discapacidad en las organizaciones. Estos cursos masivos tienen como objetivo
compartir y difundir el conocimiento sobre un tema en especifico a partir del material
que un profesor o experto en el area de interés lo comparta en un aula virtual
(Hatzipanagos, 2015). Sin embargo, se debe tomar las siguientes consideraciones para
que estos cursos se impartan de manera exitosa:

e Tanto el profesor como el alumno deben ser parte del disefio de estos cursos.
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e El aspecto motivacional es uno de los factores con mayor importancia, puesto
que, sin este los alumnos llegan a abandonar el curso.

e El aprendizaje debe seguir el propio ritmo de cada participante sin la necesidad
de que el docente participe de manera directa en este proceso.

e El contenido debe ser limitado, no se puede sobrecargar a los participantes de

actividades (Gonzélez et al., 2016).

La primera propuesta de taller es “Vive el Estigma”. Esta dirigido hacia jovenes
universitarios en general, estudiantes de medicina, psicologia y estudiantes de sexto
curso de colegio. Este taller tiene el objetivo de que las personas tengan una experiencia
vivencial acerca del estigma que rodea a la salud mental. De esta manera los
participantes pueden entender a profundidad qué es el estigma, desarrollar empatia,
hacer consciencia sobre los efectos negativos y conocer ciertas herramientas para
destruirlo. Para iniciar, presentaremos los posibles icebreakers adecuados para la edad y
preferencias de la audiencia.

Tabla 9. Icebreaker para jovenes entre 18 a 25 arios

Tiempo Actividad Material Responsable

15-20 Boop: se divide al grupo en grupos de 3 0 4 - Globos inflados
minutos | personas y se entrega un globo inflado a cada
equipo. Los participantes deben agarrarse las
manos y sin soltarse, mantener el globo en el
aire, no puede caer al piso. Como sugerencia,
se puede comentar a los grupos que el globo
representa su propia autoestima y la
importancia de no dejarla caer.

15-20 jAguanta la respiracion!: todos los - No es necesario
minutos | participantes se mantienen de pie en circulo,
se pide a todos que vean a la persona que se
encuentra exactamente al frente suyo en el
circulo y que aguanten la respiracion con los
cachetes inflados. El juego consiste en ser
capaz de mirar a los ojos del otro sin sentir
incomodidad, el que primero se rie sera
descalificado.
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15-20 Galleta de la fortuna: en una funda o bowl, - Funda o bowl
minutos | se colocan pedazos de papel con distintas - Hojas con
preguntas como /cudl era tu juego favorito preguntas
de nifio? o ;cudl es el mejor plato que has Las posibles
cocinado? y los participantes deben rotar el | preguntas se pueden
bowl hasta que todos hayan contestado al encontrar en el
menos una pregunta. Anexo 1.
15-20 Mi nombre y caracteristica: cada - No es necesario
minutos | participante debe decir su nombre y una
caracteristica que lo represente que inicie con
la primera letra de su nombre. El segundo
participante debera repetir el nombre y la
caracteristica de la primera y luego decir el
suyo y asi hasta que todos lo digan.
A continuacion, se presentan tres actividades para la primera etapa del Ciclo de
Kolb.

Tabla 10. Experiencia concreta dentro de Vive el Estigma

Tiempo Actividad Material Responsable
7-10 “En tu historia me reflejo”: elegir un caso Video:
minutos | real de una persona que ha sido - Proyector
estigmatizada debido a una enfermedad - Video
mental. Puede ser video o el responsable Narracién:
puede encargarse de narrar el caso a la - Elocuencia
audiencia. - Préctica
Se puede utilizar
estos casos:
https://deconstructin
gstigma.org/stories
Lo que “Soy una Etiqueta’: cada persona elige ser - Hojas recicladas
dure la juzgada o estigmatizada por el resto del (eucalipto o
primera grupo por algo que lleva en ese momento, material que se
parte de | puede ser ropa o accesorios. Por ejemplo, prefiera)
“Vive el | Maria es estigmatizada en todo momento por | - Marcadores
Estigma” | sus zapatos, Juan por su correa y Pablo por - Cinta adhesiva
sus lentes. Durante la duracion de la parte del o gancho de
taller, cada uno de los participantes portara seguridad.

consigo la etiqueta en un costado de su
camiseta de lo que se va a rechazar. Sera
juzgado y rechazado indistintamente con
comentarios. Por ejemplo, a Maria se le dira

varias veces en distintos momentos que sus
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zapatos son feos, varias personas lo haran y
jugaran a rechazarla en cualquier momento.
Lo mismo con los demads participantes. Hay
que indicar que la audiencia debe utilizar
mucho la imaginacion y responsabilizarse de
su papel. Cada participante debe comportarse
segun la forma que la sociedad trata a las
personas, de acuerdo con la etiqueta que
portan.

30-35
minutos

Deconstruyendo el Arbol del Estigma:
dividir a la audiencia en tres grupos iguales.
Entregar a cada grupo tres colores diferentes
de cartulina. En grupo deben llegar a un
consenso y escribir en las tarjetas palabras en
cuanto a las causas del estigma (raices), las
acciones que las personas realizan al
estigmatizar (tronco) y las consecuencias del
estigma (copa del arbol). Posteriormente,
deben colocar en el arbol sus tarjetas. Por
ultimo, el grupo debera realizar una reflexion
presentada por un representante donde se
destaquen las consecuencias y las causas del
estigma.

Arbol
proyectado para
que el
participante
pueda copiarlo
o imprimir (ver
Anexo 2)

Hojas recicladas
(cartulinas de 3
colores del
arbol)
Marcadores.

Ciclo de Kolb: observacion reflexiva.

Tabla 11. Observacion reflexiva dentro de Vive el Estigma

Luego de experiencia concreta, se presenta actividades para la segunda etapa del

Tiempo Actividad Material Responsable
20 -25 Cine-foro. esta actividad consiste en que Hojas de papel
minutos cada participante en una hoja de papel tiene Esferos
que responder las siguientes preguntas, para Tags con el
después compartir sus respuestas nombre de cada
participante
(Cuales crees que son los objetivos de Video o
haberte ensefiado este caso clinico? pelicula.

(Qué problemadticas encontraste en este
caso?

(Qué entendiste del caso?

(Alguna vez te has sentido como la persona
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del caso?

(Cual es la moraleja o ensefianza que te
llevas de este caso?

30 Hojas de papel
minutos Veo veo: el grupo se dividird en parejas, cada Esferos
pareja tendra una hoja de papel donde Tags con el
responderd las siguientes preguntas, para nombre de cada
después compartir sus respuestas: participante.
(Como se sintieron al ser juzgados por algo
externo?
(Qué retos crees que puedes tener en tu vida
diaria si te juzgaran por ese objeto?
(Ahora como crees que se sienten las
personas que viven esto todos los dias?
(Alguna vez te has sentido discriminado en
tu vida?
(Ahora con este conocimiento, coOmo
cambiara tu estilo de vida?
30 Tags con el
minutos Las ramas del problema: para esta tarea se nombre de cada
usaran los mismos grupos de la actividad participante

deconstruyendo el Arbol del Estigma, aqui se
les plantean distintas preguntas para luego
ser respondidas de manera oral.

(Por qué piensan que se origind esta
problematica?

(Cuales creen que eran los problemas que
existian en la época en que se origind este
estigma?

(Piensan que con el tiempo esta situacion ha
mejorado?

(Qué acciones se deberian tomar para
erradicar este problema por completo?

para que puedan
ser llamados.

La tercera etapa del ciclo de Kolb es la conceptualizacion.




Tabla 12. Conceptualizacion dentro de Vive el Estigma
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Tiempo Actividad Material Responsable
20-25 Guion grdfico: dividir en dos grupos, cada Pliego de papel
minutos | uno debe realizar un guion grafico periddico

(storyboard) demostrando una manera o un Marcadores.
ejemplo en el que puedan destruir el estigma.
15-20 Correcto/ incorrecto: clasificar conceptos de Laminas
minutos | lo que es estigma y lo que no es. Se puede plastificadas
usar ldminas plastificadas, y con cinta (Correcto,
adhesiva pegar en una pared junto con dos Incorrecto)
titulos que digan correcto e incorrecto Laminas
plastificadas
con conceptos
Cinta adhesiva.
15-20 Crea un concepto: dividir al grupo en dos Marcadores
minutos | para que creen un concepto en conjunto. Pizarra.
Luego se compartiran los conceptos y se
decidira cual es el mas acertado.

Finalmente, la experimentacion activa es la cuarta etapa del Ciclo de Kolb y
también cuenta con tres posibles actividades.

Tabla 13. Experimentacion activa dentro de Vive el Estigma

Tiempo Actividad Material Responsable
10-15 Caso estigma: relato de una persona que ha Hoja con caso
minutos sufrido de estigma. Asi se puede ver de una impreso
manera mas concreta lo que es el estigma, y Si se tiene un
coémo se presenta. Puede ser algiin caso de proyector, se
uno de los socios (solo si quiere). puede
proyectar.
15-20 Carta a un nuevo yo. en esta actividad, cada Hojas
minutos | participante debe escribir una carta a una Esferos o
persona a la cual hayan juzgado, lapices.

estigmatizado o criticado.
Deben decir:
Como se sienten ahora
Como ha cambiado su percepcion
sobre el estigma
Qu¢ van a cambiar de su actitud
Si se quiere, se pueden compartir las cartas.
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15-20
minutos

Red de apoyo. los participantes tienen dos
minutos para pensar en una manera concreta
para eliminar o reducir el estigma dentro de
su comunidad, cualquiera que esta sea. Se
colocan en circulo y uno de los participantes
debe decir en voz alta cual es su solucion o la
alternativa que propone. Luego debe lanzar
un ovillo de lana a otro participante,
sosteniendo uno de los extremos. Los
participantes contintan asi, explicando la
idea que han tenido antes, y lanzando la
ovilla de lana, siempre sosteniendo la lana
antes de lanzar para crear una red de apoyo.
Se puede crear la misma estrategia con otro
objeto si no se dispone de un ovillo.

Ovillo de lana o
material similar
(una pelota u
otro objeto
suave).

La segunda propuesta de taller es “Diversidad e Inclusion”. Esta dirigido hacia

el personal de empresas enfocado hacia una perspectiva organizacional. Este taller tiene

el objetivo de brindar conocimientos sobre inclusion laboral. Ademas, busca

concientizar y sensibilizar al personal sobre el trato igualitario dentro de las empresas.

Se brinda herramientas de comunicacion e inclusion para crear ambientes laborales

saludables para un mejor funcionamiento dentro de la empresa. Para iniciar,

presentaremos posibles icebreakers adecuados para la edad y preferencias de la

audiencia.

Tabla 14. Icebreakers para personal de empresas de 25 anios en adelante

Tiempo

Actividad

Material

Responsable

15-20
minutos

Line up: los participantes deberan ponerse en
una fila dependiendo de la condicion que el
responsable de la actividad les diga (edad,
estatura, sexo, etc.). Por ejemplo, los
participantes tendran que hacer una fila en
orden de estatura, pero el objetivo de esta
actividad es que cualquier fila que deban
cumplir, lo deben hacer sin decir una sola
palabra. La persona que hable sera
descalificada.

No es necesario

15-20

Busca tu grupo: A cada participante se le

Stickers de
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minutos

coloca un sticker de diferente color en la
espalda, todos deben buscar a aquellos que
crean que son de su grupo (el mismo color de
sticker) pero la condicion es que, ningin
participante podra saber qué color tiene en su
espalda. Una vez que todos los participantes
hayan formado distintos grupos se revelaran
los colores. Se hace una reflexion en la que
se explica a los participantes que no siempre
saben a qué grupo pertenecen, sin embargo,
deben tener la capacidad de buscar un grupo
en el que se sientan comodos o en el que
puedan adaptarse de la mejor manera.

colores

Iguales y diferentes: Los participantes se
paran formando un circulo, cada uno va a
sacar una serie de papeles en los que habra
frases como “yo tengo un hijo” o “yo quiero
conocer el mundo”. Los participantes deben
escuchar las frases y cuando se sientan
identificados daran un paso adelante, de lo
contrario, se quedaran en su puesto. Se puede
explicar que todos tenemos caracteristicas
que nos hacen iguales, pero que siempre
existen algunas otras que nos diferencian de
los demas.

- Bowl o bolsa
- Frases se

encuentran

en el Anexo
3.

A continuacion, se presentan tres actividades por cada etapa del Ciclo de Kolb.

Tabla 15. Experiencia concreta dentro de Diversidad e Inclusion

Tiempo Actividad Material Responsable
15-20 “Truth Recognition”: dividir a la audiencia Hojas impresas
minutos | en parejas o en grupos iguales. con la noticia

Entregar dos anuncios - tipo noticia (estaran
previamente impresos y plastificados para
reutilizar). El uno con el caso de una persona
que ha sido aislada de su ambiente laboral
con consecuencias verdaderas y el otro con
el caso de una persona que que ha sido
aislada del ambiente laboral con
consecuencias falsas. El grupo debe elegir
con el que mas se identifique. Después
discutiran sobre cudl es real y cudl es falso y
(por qué? Deben presentar a sus compaieros
su eleccion. Los siguientes minutos el
responsable desmitifica las consecuencias del

(Reutilizables/P
lastificadas)
Aqui podemos
encontrar
plantillas para
llenar y redactar
los anuncios:
https:/www.fli
psnack.com/es/t
emplates/newsp

apcers
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aislamiento laboral y el rechazo dentro de las
instituciones a nivel social, psicoldgico y
cultural.

25-35 “;Lo he sentido?: los participantes deben - Cartulinas
minutos | buscar las palabras sobre discriminacion plastificadas
laboral escritas en papeles pegados por el (Reutilizable)
salon. Deben escribir en un papel con cada - Marcadores
uno de los que se identifiquen o hayan - Cinta adhesiva
identificado en algiin momento de su vida. - Hojas
Después, deben elegir minimo 5 y contar a recicladas
los demas el porqué. - Esferos.
Puede utilizarse junto con o en base a la
actividad (Soy una Etiqueta).
45-55 “QOutdoor Training”: visita guiada, ordenada | - Megafono
minutos | y donde todos los integrantes puedan - Guantes
participar y acceder a la informacion de - Palas

forma clara. El grupo es guiado y en parejas
o grupos iguales, junto con un socio
voluntario por grupo, pueden encargarse de
un oficio comun que se hace diariamente en
el espacio de trabajo principal (huerto). Se
explica la importancia de la normalizacion
dentro del ambiente laboral y conceptos de
creatividad, autosuficiencia y autonomia.

- Articulos de
proteccion y uso
diario.

Tabla 16. Observacion reflexiva dentro de Diversidad e Inclusion

Tiempo Actividad Material Responsable
20-25 Leo, reflexiono y pienso: para esta actividad | - Hojas de papel
minutos cada participante contard con una hoja de - Esferos.

papel, en donde respondera las siguientes
interrogantes, para luego compartir sus
respuestas.

(Cuales crees que son los objetivos de
haberte ensefiado estas noticias?

(Como crees que afectan las noticias falsas
al momento de incluir a una persona en el
mundo laboral?

(Qué entendiste de estas noticias?

(Alguna vez has sido victima de noticias
falsas?

(Ahora qué estrategia usarias para identificar
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una noticia falsa?

30
minutos

Interiorizacion: el responsable de esta
actividad tiene que explicar a detalle cada
pregunta, de la misma manera el grupo se
dividira en parejas, cada pareja respondera
las siguientes preguntas y luego se escogera
un representante para compartir sus
respuestas.

(Como se sintieron al enfrentarse a estos
efectos negativos?

(Como piensan que seria su vida si esta
situacion se hubiera mantenido?

(Ahora como crees que se sienten las
personas que viven esto todos los dias?

(Alguna persona que conoces sufre de estos
efectos negativos?

(Ahora con este conocimiento, coOmo
cambiara tu estilo de vida?

Tags con el
nombre de cada
participante.

20
minutos

Mi realidad a prueba: En esta actividad se
planea destacar lo que los participantes
pudieron observar en la visita guiada, qué fue
lo que llamo su atencion, qué fue lo que les
disgusto y qué cambiarian para que la
actividad sea mejor desarrollada.

Tags con el
nombre de cada
participante.

Tabla 17. Conceptualizacion dentro de Diversidad e Inclusion

Tiempo Actividad Material Responsable
20- 25 “I see, I choose”: Mostrar un video donde se | - Proyector de
minutos observen efectos de no incluir laboralmente a video
las personas con discapacidad psicosocial. - Videos.
Cada participante debe escoger un efecto y
decir por qué esta mal.
20- 25 Mapas mentales: En dos grupos realizar - Pliegos de papel
minutos mapas mentales en los que los participantes periddico
organicen los efectos sociales, psicologicosy | - Marcadores

culturales de la no inclusion laboral. Luego
explicar al grupo.

Cinta adhesiva.
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20-25
minutos

Post- think: Escribir en post-its efectos
negativos de la no inclusion laboral y
clasificar en tres grupos, social, psicoldgico,
cultural. Cada participante debe colocar al
menos un efecto negativo.

- Tres titulos
plastificados
(social,
psicolégico,
cultural)

- Post-its

- Esferos.

Tabla 18. Experimentacion activa dentro de Diversidad e Inclusion

Tiempo

Actividad

Material

Responsable

Elevator pitch: en grupos escoger un
representante que pueda dar un “elevator
pitch”, es decir, que dé una explicacion de lo
que es la inclusion laboral, como funciona o
funcionaria esto donde trabaja, etc., segtin lo
que aprendieron en el taller. La explicacion
puede ser de 30 a 50 segundos maximo.

- No es necesario

Momento eureka:

Hecho: Escribe algo que sabes ahora que no
sabias antes.

Pregunta: Una pregunta que haya surgido
con esto.

Aja: Una o mas ideas que tienes ahora o algo
de lo que te hayas dado cuenta.

Accion: Qué acciones vas a tomar como
resultado de lo aprendido.

- Imprimir Anexo 4
- Esferos.

;Como lo explicarias?: en parejas o grupos
de tres deben intentar explicar lo que
aprendieron sobre la importancia de la
inclusion laboral, haciendo como si lo
estuviera explicando a su abuelo, tia, mama,
etc.

- No es necesario

La tercera propuesta de taller es “Adaptandose en familia ”. Esta dirigido para

padres y familias que conviven o cuidan de una persona cercana con problemas de salud

mental. Este taller tiene como objetivo informar a la audiencia sobre enfermedades

mentales y generar herramientas de apoyo para que puedan manejar la situacion de




43

mejor manera en su respectivo ambiente. Primero, se presentan posibles icebreakers

adecuados para la edad y preferencias de la audiencia para este taller.

Tabla 19. Icebreakers para padres y familiares de personas con problemas mentales,

dirigidos a cualquier edad.

Tiempo Actividad Material Responsable
15-20 Empezando una oracion: los participantes Bolsa para
minutos deberan sacar un pedazo de papel de una papeles

bolsa en la que se encontrard el inicio de una Las posibles
oracion, como “si pudiera viajar a cualquier oraciones se
lado, iria a...” o “la decisidn mas importante encuentran en
en mi vida fue...” y deberan completar. el Anexo 5.
pueden sacar una cada uno o pueden todos
completar una sola oracion por turnos.
15-20 Reunion express: los participantes tendran - Noes
minutos entre 2 a 3 minutos para presentarse a los necesario
demas participantes, ubicados en dos filas,
deberan conversar con la persona que se
encuentra al frente suyo hasta que suene la
alarma y deba rotar de participante.
15-20 Cinco cosas en comun: se divide a los - Noes
minutos | participantes en dos grupos y se les pide que necesario
busquen entre ellos cinco cosas que tengan
en comun. Se pone la condicioén de que no
pueden decir que tienen en comun partes del
cuerpo. Luego deberan comentar a todo el
grupo las cosas en comun que han
encontrado.
Tabla 20. Experiencia concreta dentro de Adaptandose en Familia

Tiempo Actividad Material Responsable
40-50 “Cuando lo cuento, lo entiendo”: 1os - Hojas recicladas
minutos | participantes deberan ser divididos en 2 - Esferos.

grupos iguales. Cada grupo debe crear una
historia de impacto, con emocion y
significado sobre un personaje principal que
protagonice las vivencia de una persona con
enfermedad mental y sus cuidadores, al final
que sea una historia de superacion y logros
obtenidos o deseados (Storytelling). El
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personaje debe invitar a la audiencia a la
accion, reflexion y reflejo de la situacion
presentada. Después de crear la historia,
deben elegir un narrador y dramatizadores.
Transmitir la historia y el mensaje a los
demas. Cada grupo contara con 20 minutos.

20-25
minutos

“Tell Me and We Fight It”: la audiencia
puede trabajar individualmente o puede ser
dividida en grupos. Cada participante o
grupo podra hacer una pregunta (como en
una rueda de prensa) al jurado (un
responsable voluntario) sobre herramientas
adecuadas para el manejo de situaciones que
han experimentado en sus hogares o durante
el cuidado de una persona con enfermedad
mental. Posteriormente los participantes
deberan sintetizar esa informacion,
reflexionar y ocupar esas ideas o
herramientas en su hogar.

- No es necesario

7-10
minutos

“No Estas Solo, Aprendamos”’: mostrar a la
audiencia datos estadisticos, “facts” sobre
autonomia del paciente, intervenciones
adecuadas, compromiso y redes de apoyo en
el manejo de situaciones familiares o de
cuidado de personas con enfermedades
mentales. Puede ser proyectados o relatados
por el responsable. Contar a la audiencia los
datos con la frase ;Sabian ustedes que...? /
Lo que podemos hacer es...

- Proyector

- Se puede utilizar:
https://family-
intervention.com/bl
og/advice-staging-
mental-health-
intervention/
https://deconstructig
stigma.org/facts
https://deconstructin
gstigma.org/about-
stigma o parecidos.

Tabla 21. Observacion reflexiva dentro de Adaptandose en Familia

Tiempo Actividad Material Responsable
30 - Tagsconel
minutos Una historia mds alla: Para esta tarea se nombre de cada
usaran los mismos grupos de la actividad participante.

“cuando lo cuento, lo entiendo”, los grupos
tendran una serie de preguntas las cuales
tendran que responder para elegir un
representante y compartir sus respuestas.

(Cuales fueron los objetivos del personaje
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principal de la historia?

(Cuales fueron los retos que el personaje
tuvo que pasar para cumplir sus objetivos?

(Alguna vez se han identificado con alguno
de los personajes?

(Con qué situacion de la historia se ven
reflejados?

(Cual es la leccion de la historia?

20-25
minutos

Foro de discusion: En esta actividad se
conceptualizan las ideas que se generaron en
la rueda de prensa:

(Por qué se hace tanto énfasis en reconocer
las capacidades de una persona con
problemas de salud mental?

(Cual es el impedimento para que las
personas con enfermedades mentales puedan
ser parte de la sociedad?

(Como entendieron la experiencia del
voluntario?

(Con qué asocia la experiencia del
voluntario?

(Qué mejorarian de la estrategia planteada
por el voluntario?

Tags con el
nombre de cada
participante.

20-25
minutos

Fuera de mis zapatos: esta actividad tiene
como finalidad que cada persona pueda salir
por un momento de su realidad y sienta lo
que es estar en los zapatos de otra persona, se
le plantean las siguientes preguntas y las
mismas se responderan de manera oral.

(Cual de estos hechos te sorprendieron mas?

(Como piensas que este estigma afecta la
vida de las personas?

(Alguna vez escuchaste alguno de estos

Tags con el
nombre de cada
participante.




46

datos?

(Como piensan que se puede solucionar este
problema?

Tabla 22. Conceptualizacion dentro de Adaptandose en Familia

Tiempo Actividad Material Responsable
15-20 Conceptos: cada participante debe escribir - Hojas de papel
minutos | un concepto sobre enfermedad mental en - Esferos.

general o sobre una en especifico y después
se debe compartir al grupo.
20-25 Lluvia de ideas: hacer una lluvia de ideas en | - Cinta adhesiva
minutos conjunto. Cada participante escribe una - Pliego de papel
palabra o una oracion sobre lo que son las periddico o
enfermedades mentales en un pliego de papel reciclado
periodico. Al final construir una definicion - Marcadores.
de las enfermedades mentales.
10- 15 Pareme la mano: dividir a los participantes - Hojas de papel
minutos | en grupos iguales, cada uno tendra un papel (recicladas)
y lapiz. Deberan escribir la mayor cantidad - Esferos.
de herramientas para apoyar a los familiares
de personas con enfermedades mentales en
10 minutos. Al finalizar el tiempo, cada
grupo debera exponer sus ideas.
Tabla 23. Experimentacion activa dentro de Adaptandose en Familia

Tiempo Actividad Material Responsable
15-20 Lo mds valioso para mi: Se les pide a los - No es necesario
minutos | participantes que piensen en qué fue lo mas

valioso que aprendieron durante el taller.

Después se asignan parejas aleatoriamente y

comparten este pensamiento. Deben decir

por qué fue lo mas valioso, como les servird

en su futuro, cdmo lo aplicaran en sus vidas,

etc. Después comparten con el resto del

grupo.
15-20 Caja de consejos: Cada participante debe - Hojas de papel
minutos escribir un mensaje con un consejo o
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recomendacion que haya aprendido parauna | - Caja (de
persona que esté pasando por una situacion zapatos)
similar. Se van poniendo en una cajay se - Esferos.

mezclan. Después, cada persona puede sacar
un papel para llevarse el consejo de alguien
mas. También se pueden ir acumulando en la
misma caja para futuros talleres.

15-20 Pregunta a un experto: al comenzar se les - Postits

minutos  [debe pedir a los participantes que, en un - Hojas pequeiias
[pequeiio pedazo de papel, post it, 0 como - Lépices
prefieran, escriban una pregunta que tiene - Esferos.

sobre el tema. Ya que al final del taller todos
deben ser expertos sobre el mismo, se deben
mezclar los papeles entre los participantes y se
escoge aleatoriamente un participante que
responda, con ayuda del facilitador. Se repite
la actividad con todas las preguntas que
tengan.

Es importante recalcar que muchas de las actividades que se propusieron estan
basadas en los recursos de los enlaces del Anexo 6.

La propuesta final es la adaptacion de la cooperativa a dictar cursos en linea. Los
MOOCS son una inversion con resultados 6ptimos y funcionales que brindan una
oportunidad de incrementar el ingreso economico. Dentro de la propuesta, se invita a los
voluntarios o pasantes de Huertomanias a que impartan estos talleres junto con los
socios. Ademas, se lo puede hacer en alianza con instituciones como la Universidad San
Francisco de Quito. A continuacion, se presentara el disefio del MOOC para
Huertomanias.

“Destruyendo el estigma: inclusion laboral” es un ejemplo de MOOC que se
puede afiadir a los servicios con los que consta la organizacion. Esta dirigido para
personal de empresas, sin embargo, cualquier persona que necesite o tenga interés en
aprender sobre el tema puede participar. Consta de tres modulos, discapacidad, estigma

e inclusion laboral. Cada uno tiene el material necesario para la comprension del tema.




Al final de cada médulo se ha implementado una prueba con el fin de evaluar el
conocimiento adquirido de los participantes. Al finalizar el curso, la persona podra

obtener un certificado. En el Anexo 7 se adjuntan capturas de pantalla para observar el

disefio del demo del MOOC.
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CONCLUSIONES

A partir de los estudios realizados sobre el modelo de desinstitucionalizacion, se
concluye que existen varias oportunidades de brindar un trabajo digno y justo a las
personas con enfermedades mentales. La primera organizacion en el Ecuador que sigue
este modelo es Huertomanias. En esta cooperativa trabajan personas con esquizofrenia
que se dedican a realizar distintos oficios para generar ingresos. Entre estas fuentes de
ingreso se encuentra el servicio de talleres. Un taller es una metodologia de trabajo
donde se brinda informacion sobre algin tema especifico y es impartido a través de
distintos métodos de aprendizaje (Candelo, Ortiz y Unger, 2003). Sin embargo, en
Huertomanias los talleres no cumplen con una estructura adecuada y no tienen variedad
de temas. Debido a esto, el reto consistio en disefiar un paquete de talleres que tome en
cuenta distintos publicos y edades como una iniciativa de auto- sustento para la
cooperativa.

Luego de haber profundizado sobre los distintos métodos de aprendizaje que
existen, se concluye que el modelo més adecuado para este caso es el aprendizaje
experiencial. Este método permite que se aborden los temas de la mejor manera y que se
puedan realizar diversas actividades que mejoren la comprension de la informacion que
ha sido brindada a las distintas audiencias. Debido a esto, la propuesta para resolver el
reto es la creacion de un paquete de talleres con mejor estructura y variedad de
tematicas que cumpla con las etapas del ciclo de Kolb.

El paquete realizado consta de tres tipos de talleres enfocados a distintos
publicos. Cada taller cuenta con distintas actividades que pueden ser combinadas de
varias maneras, dependiendo del publico y objetivo. Adicionalmente, se cre6 un demo
de un curso masivo y abierto en linea (MOOC). El objetivo de esta modalidad es que la
persona interesada en el tema pueda certificarse a cambio de un costo. La creacion de un

curso en linea para la cooperativa puede llegar a ser eficiente ya que esta activo todo el
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tiempo, lo que podria generar ingresos econdémicos con una menor inversion de tiempo
y dinero por parte de la cooperativa.

Por lo tanto, se determin6 que realizar talleres con una estructura adecuada,
variedad de temas para distintas audiencias e intereses y contar con un curso en linea
son las mejores alternativas de autosustento e incremento de ingresos econdémicos para

la cooperativa Huertomanias.
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REFLEXION

En los siguientes parrafos voy a resefiar brevemente las conclusiones personales
mas relevantes a las que llegué durante la ejecucion del proyecto con este proyecto de
titulacion.

Una de las principales conclusiones alcanzada fue la importancia de promover
cooperativas e iniciativas similares a Huertomanias. En Ecuador el tema de las
enfermedades mentales sigue siendo tabll y alin se mantiene relegadas a las personas
con problemas mentales, excluyéndolas de los entornos laboral y social. Cabe anotar
que, segun la Organizacion Mundial de la Salud, en Ecuador las cifras de discapacidad
por trastornos mentales, neurologicos y debidos al consumo de sustancias y por suicido
es de 33,4% de toda la poblacion con discapacidad.

Me impact6 fuertemente el conocimiento adquirido sobre la
desinstitucionalizacion. En Ecuador hay un largo camino por recorrer para generar
programas de ayuda a personas con discapacidad psicosocial y, asimismo, lograr su
inclusion. Sin embargo, creo que Huertomanias es un buen comienzo para apoyar a
estas personas y permitirles que puedan ser autosustentables y alcancen autonomia.

Aprendi la importancia de los talleres que, como ya se mencion6 antes en el
cuerpo del trabajo, son la principal fuente de ingresos para esta cooperativa. Por lo
tanto, tener la capacidad de desarrollar un taller profesional y la de ser un buen
facilitador, son algunas de las herramientas que los profesionales de la psicologia
debemos fortalecer. Cuando en los talleres se utiliza el Ciclo de Kolb, estos se
convierten en herramientas mucho mas profesionales, didacticas y cautivadoras para la
audiencia. Considerando que hoy en dia los talleres son una de las herramientas mas
exitosas utilizadas en los programas de mejoramiento personal y empresarial, creo que
para mi es un gran beneficio el hecho de poder contar con todo el conocimiento para

estructurar e impartir un taller de la manera adecuada.
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Al darme cuenta de que la mayor necesidad de dichas personas es la inclusion
tanto social como laboral, aprendi también que hay varias maneras de comunicar esto a
la sociedad ecuatoriana. Por ello, impartir talleres sobre el estigma de la salud mental,
sobre la desinstitucionalizacion y sobre la inclusion laboral, es una manera de acercarse
paulatinamente a los distintos componentes de la sociedad, con el fin Gltimo de eliminar
la exclusion y la estigmatizacion hacia personas con enfermedad mental.

Me resultd de alto interés aprender sobre los medios del mundo digital porque
son las herramientas del futuro. Conocer sobre los MOOC me parecié muy interesante y
pienso que son una herramienta esencial de la que se puede sacar provecho para generar
recursos. Conocer estos cursos en linea y todo lo que se puede hacer con ellos fue
beneficioso para mi, y estoy segura de que tomar¢ en cuenta su existencia para
capacitarme y, tal vez alglin dia, poder disefiar mi propio MOOC.

Por otro lado, estoy sumamente agradecida por el gran equipo de trabajo que
conformamos. Me impresiona y me enorgullece que, atin en épocas dificiles como las
que vivimos mientras se realizaba este proyecto, todos los integrantes estuvimos
siempre muy involucrados y comprometidos con el trabajo. La praxis en grupo me
ensend la flexibilidad y paciencia que se deben tener para que la relacion entre los
integrantes sea positiva, y asi los resultados del trabajo sean 6ptimos.

Por tltimo, estoy muy satisfecha con el resultado que obtuvimos y con el
paquete de talleres que disenamos. Sé que Huertomanias lograra sacar provecho de este
proyecto, y que poco a poco con el tiempo lograremos ayudar a personas que son
excluidas de la sociedad por su enfermedad mental, para que sean incluidas y cese la

estigmatizacion.
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ANEXOS

Anexo 1. Icebreaker- Galleta de la fortuna.

Si pudieras ser uno de los 7 enanitos, ;Cual serias?

Tu hada madrina te ha dado 3 deseos, ;Cudles serian?

Todos tenemos un miedo irracional, ;Cual es el tuyo?

Si pudieras tener una cena con un personaje famoso, ;con quién seria?
Cuéntanos cudl es la historia de tu nombre

Un escritor famoso acaba de escribir un libro sobre tu vida ;Cudl es el titulo?
Cuéntanos sobre el dia més feliz de tu vida hasta ahora

(Cual era tu juego favorito de nifio?

Cuéntanos un habito que quisieras romper

Si ganaras un millon de dolares, ;Qué harias primero?

(Cual es el mejor plato que has cocinado?

(Qué superpoder tendrias si pudieras elegir?

(Cual es el recuerdo mas vergonzoso de tu infancia?

(Cual es tu pelicula favorita y por que?

Cuando eras chiquito, ;Qué querias ser de grande?

Si fueras un animal, ;Cual serias?
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Anexo 2. Ciclo de Kolb: experiencia concreta- Arbol de Consecuencias.

- Efectos
“Consecuencias

Actitudes y
conductas

“'Causa




Anexo 3. Icebreaker- Iguales y diferentes.

Todos tenemos hijo o hija

Todos tenemos pelo largo

Todos tenemos una mascota en casa
Todos queremos conocer el mundo
Todos queremos tener un amor
Todos queremos llegar a ser exitosos
Todos tenemos ganas de dormir
Todos queremos tener hijos

Todos tenemos ojos claros

Todos amamos leer

Todos somos buenos dibujando

Todos hacemos ejercicio
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Anexo 4. Ciclo de Kolb: experimentacion activa- Momento Eureka.

66

HECHO

Escribe un hecho o un dato que no sabias antes

PREGUNTA

Escribe una pregunta que todavia tienes al respecto

iAJA!

Escribe un momento jaja! O ideas nuevas que tengas al respecto

ACCION

Escribe qué acciones tomards con la nueva informacion que tienes




Anexo 5. Icebreaker- Empezando una oracion.

Aunque la mayoria de la gente no lo hace, yo ...
Soy muy...

Nunca he...

Me encanta cuando...

Yo nunca iria...

Mi idea de belleza es ...

Lo mejor que hice por mi amigo/a es ...

La mejor manera de relajarme es ...

La mejor manera de ahorrar ...

Lo mas divertido que me ha pasado fue ...

La decision mas importante que tom¢é en mi vida fue ...

Lo mas increible ...
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Anexo 6. Enlaces de actividades

http://bibliotecavirtual.clacso.org.ar/Republica Dominicana/ccp/20120731051903/
prepara.pdf
https://www.ndi.org/sites/default/files/HRC%20Facilitation%20and%?20Icebreakers
.pdf
https://www.paho.org/gut/index.php?option=com_docman&view=download&categ
ory_slug=publications&alias=600-manual-contra-el-estigma-y-discrimacion-

1 &Itemid=255

https://www.uvm.edu/sites/default/files/closing-ideas.pdf



Anexo 7. Capturas de pantalla demo MOOC “Destruyendo el Estigma: Inclusion
Laboral”.

Pégina de inicio del MOOC

Pagina de inicio del curso  Syllabus y Contenidos ~ Actividades v Recursos v Comunicaciéon v Evaluacién v Més v

m
O

Destruyendo el Estigma: Inclusiéon Laboral

Noticias Vv Recursos para profesores Vv

Bienvenida ~ X

Publicado 19 de abril de 2020 17:22

¢Necesitas Tutoriales D2L | D2L tutorials
Bienvenidos todos, ayuda? en espaiiol in English

El curso que estan por tomar les brindara nuevos conocimientos sobre la inclusion

laboral de personas con discapacidad psicosocial y fisica. Tiene como objetivo
demostrar la importancia de la inclusién laboral tanto para las personas con . -
) . A ) . Tips Articulos Guias
discapacidades como para los empleadores. Se brindaran los conocimientos
necesarios para abordar las barreras que puede generar el estigma con respecto a la
discapacidad. Los temas que se trataran son:
Médulo 1: Actualizaciones Vv
Tabla de contenido
o ) 4 P :
Q J Tabla de Contenldo - S Imprimir Q Configuracién
BJ Syllabus
Importar curso Vv ’I} Edicién en masa Mas acciones Vv Expandir todo | Contraer todo
D Marcadores
E Cronograma del curso
ii Médulo 1: DISCAPACIDAD v

Tabla de contenido

El primer médulo de este curso es sobre discapacidad. Los aplicantes del curso podran
entender todo lo que abarca este concepto, su definicién, los tipos de la discapacidad que
existen y las caracteristicas de estas.

N
@

.. Mddulo 1:
"~ DISCAPACIDAD

# Modulo 2: ESTIGMA Para completar el médulo 1, se debe revisar el siguiente contenido:

- Informe Mundial sobre la discapacidad

ONG

Médulo 3:
# INCLUSION - La discapacidad mental o psicosocial y la convencién sobre los Derechos de las persona
LABORAL con discapacidad
& ATER AN TR - Presentacion Power Point: Discapacidad
Finalmente, se debe realizar la prueba 1: ;Qué sabes de la discapacidad?
# AUTOEVALUACION

Tiempo estimado de trabajo: 2 horas
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Modulo 1: Discapacidad

Q

@ Syllabus

I:l Marcadores

a Cronograma del curso

Tabla de contenido

Médulo 1:
" DISCAPACIDAD

Médulo 2: ESTIGMA

)
Modulo 3:

INCLUSION
LABORAL

MATERIAL EXTRA

# AUTOEVALUACION

'La discapacidad mental o psicosocial y la
Convencién sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad' - Documento PDF

Modulo 1: DISCAPACIDAD . 8w 8 coce

Agregar fechas y restricciones... ®

El primer médulo de este curso es sobre discapacidad. Los aplicantes del curso podran entender
todo lo que abarca este concepto, su definicién, los tipos de la discapacidad que existen y las
caracteristicas de estas.

Para completar el médulo 1, se debe revisar el siguiente contenido:
- Informe Mundial sobre la discapacidad

- La discapacidad mental o psicosocial y la convencién sobre los Derechos de las persona con
discapacidad

- Presentacion Power Point: Discapacidad
Finalmente, se debe realizar la prueba 1: ;Qué sabes de la discapacidad?

Tiempo estimado de trabajo: 2 horas

Agregar actividades existentes Vv ’[; Edicién en masa

Informe Mundial sobre la Discapacidad
E Documento PDF

v v

Presentacion Powerpoint Médulo 1.
Discapacidad1

W Presentacion de PowerPoint

La discapacidad mental o psicosocial y la - v
c L. D

B Documento PDF

Prueba 1: ;Qué sabes de la discapacidad? o v
Prueba

En esta prueba se evaltan los conocimientos adquiridos sobre discapacidad.
Para esta prueba deberan leer los elementos indicados en el Modulo 1
- Informe Mundial sobre la discapacidad

- La discapacidad mental o psicosocial y la convencion sobre los Derechos de las persona con

Aicranaridad



Moédulo 3: Inclusion laboral

EJ syllabus

D Marcadores

E Cronograma del curso

Tabla de contenido

ONO

= Médulo 1:
"~ DISCAPACIDAD

# Médulo 2: ESTIGMA
Médulo 3:

i INCLUSION
LABORAL

)

(Qué es la

)

Inclusién Laboral?

)

Ejemplo de prueba

Médulo 3: INCLUSION 8 imorimic 8 Conturacen
LABORAL

v

Agregar fechas y restricciones... ®

En este mddulo los aplicantes del curso podran entender todo aquello que abarca la inclusién
laboral de personas con las distintas dicapacidades que han visto anteriormente. Se estudiara desde
su concepto mas basico, sus aplicaciones, como se debe hacer y sus beneficios. En este médulo
contaran con distintos recursos como videos instructivos, imagenes con estadisticas, deberes e
informacién muy util la cual podra ser descargable y una Gltima prueba de diagnéstico.

Tiempo estimado de trabajo: 5 horas.

Prueba 1: ;Qué sabes de la discapacidad? - Previsualizar

Longitud aprox.: 2:00:00 Maria Trocellier Sanchez: Intento 1 Salir de vista previa
Pagina 1: Pregunta 1 (1 punto)
1 2 3 La discapacidad abarca...

() Las deficiencias

() Las limitaciones de la actividad

() Las restricciones de la actividad

() Todas las anteriores

() Ninguna de las anteriores

Pregunta 2 (1 punto)

La discapacidad fisica se define como “personas con diagnéstico de trastorno mental
que han sufrido los efectos de factores sociales negativos, como el estigma, la
discriminacién y la exclusion”
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