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1. INTRODUCCION

Desde la llegada de World Vision a
Colombia, las perspectivas de los ninos
y ninas pertenecientes a las zonas
vulnerables. EI  Movimiento Nacional
Gestores de Paz ha sido revolucionario,
puesto que les han ensenado maneras
de hacerlos sujetos de derecho
utilizando como medio la voz de los mas
pequenos, emporandolos y forjando
una generacion de lideres, que cuenta
con la capacidad de distinguir actitudes
gue incitan a la violencia, con las que
no, para asi, entender la sociedad en
la que viven y como actuar frente a las
adversidades que se les presentan en
su diario vivir, desde una pequena pelea
con los vecinos, hasta la forma correcta
para llegar a un acuerdo, dandoles una
nueva oportunidad para ver diferente el
contexto en el que estan inmersos. Por
ello, abarcamos este tema, con el objetivo
de apoyar la formacion en los procesos
de capacitacion de mentores, haciendo
uso de nuestros conocimientos, dando
como resultado, Mentech.




2. DEFINICION DEL

PROBLEMA

Planteamiento del problema:

El conflicto se formalizd en los
anos sesenta, sin embargo, el ori-
gen de |las tensiones se encuentra
en la década de 1940 con gran-
des acontecimientos que fueron
la base que desencadenaria la
aparicion de las FARC y el ELN
(Rios Sierra, 2017). No obstante,
a mediados de |la década de 1980,
Colombia se vio estremecida por
el asesinato de lideres sindica-
les, candidatos presidenciales,
lideres politicos de partidos de
izquierda en donde los asesinos
eran jovenes que apenas alcanza-
banlaedadde 15,1601/ anos; la
participacion de eéstos en diferen-
tes hechos violentos, como pan-

dillas o bandas delincuenciales, es
una circunstancia que hizo visible
a este grupo poblacional para la
sociedad colombiana (Cuenca,
2016). Enlasinvestigaciones rea-
lizadas por Cuenca (2016), en-
contraron que un dato sobresa-
liente que en la biografia de cada
uno de los delincuentes, fueron
sus origenes sociales; asociados
a familias pertenecientes a los
barrios mas pobres de las princi-
pales ciudades del pais, los cuales
se asentaron ahi por razones aso-
ciadas a la violencia paramilitar, al
conflicto armado Estado- Guerri-
lla, 0 en busca de mejores condi-
ciones de vida.
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La Ley 387 de 1997/ define que la persona en situacion de desplaza-
miento es:

...toda persona que se havisto forzada a migrar dentro de un territorio
nacional abandonando su localidad de residencia o actividades econo-
micas habituales porque su vida, su integridad fisica, su seguridad o li-
bertad personales han sido vulneradas o se encuentran directamente
amenazadas, con ocasion de cualquiera de las siguientes situaciones:
conflicto armado interno, disturbios y tensiones interiores, violencia
generalizada, violaciones masivas de derechos humanos, infracciones
al Derecho Internacional Humanitario u otras circunstancias emana-
das de las situaciones anteriores que puedan alterar o alteren drasti-
camente el orden publico... (Art. 1°).

Los menoresde edad en Colombia,
han sido afectados por la violen-
cia, la pobreza, la falta de acceso a
la educacion o al mercado laboral;
todos ellos son factores clave que
impulsan a muchos de ellos a su-
marse alas bandas delincuenciales
organizadas, como manifestacion
al conflicto armado en la sociedad
colombiana, siendo Cauca, Choco,
Narino, Soacha y Ciudad Bolivar
las zonas mas vulnerables al reclu-
tamiento. (Zapata, 2016).




Desde 1978 en Colombia, una or-
ganizacion global sin animo de lu-
cro empezo a contribuir con la for-
macion de millones de ninos, ninas,
jovenes, familias y comunidades a
través de programas de desarrollo,
atencion a emergencias (primeros
auxilios) y promocién de la justicia,
sin distincion: politica, religiosa,
racial, étnica o de género asentan-
dose en comunidades de mayor
vulnerabilidad en cinco regiones
del pais y 18 departamentos pro-
moviendo las relaciones de solida-
ridad y transformacion humana,
llamada World Vision; de esta ma-
nera nace el movimiento nacional
de ninos, ninas, adolescentes v jo-

venes Gestores de Paz, motivado
y acompanado por World Vision
Colombia (World Vision Colom-
bia, s.f). Entre sus enfoques, aso-
cian las acciones colectivas de la
sociedad para reducir la violencia,
construccion de la reconciliacion,
la restauracion, el liderazgo vy el
trabajo en equipo (World Vision
International, s.f).

No obstante, las sesiones de ca-
pacitacion no abarcan contenido
practico, por lo cual los usuarios
sienten incerditumbre sobre si
realmente estan preparados para
ensenar y generar el cambio que
desean en sus comunidades.
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3. PREGUNTA DE
INVESTIGACION

;Como apoyar el proceso de aprendizaje en ninos,

ninas, adolescentes y jovenes, que participan de las

capacitaciones para ser mentores del Movimiento
Gestores de paz de la fundacion World Vision?



4. JUSTIFICACION

Conflicto armado colombiano y ambientes violentos

Se puede afirmar que el conflicto
armado colombiano ha marcado
a las Ultimas generaciones; sin dis-
tincion alguna de clase social, pro-
cedencia geografica o cultural en el
pais por mas de 50 anos (Rios Rin-
con, 2017). La comision historica
del Conflicto y sus Victimas (El Es-
pectador, 2015) arroja que el resul-
tado del conflicto armado han sido
mas de 7/ millones de victimas, ca-
racterizado por su discontinuidad,
puesto que algunas generaciones
van y vienen en la guerra (citado
en Rios Rincon, 2017). Asi mismo,
se puede decir que la situacion de
desplazamiento expone a més de
un problema a los ninos, situacio-

nes violentas, ruptura de sus cos-
tumbres, desarraigo del habitat,
incertidumbre de no poder volver
a su lugar de origen por la falta
de garantia para su vida y aumen-
tando los casos de abuso sexual,
maltrato infantil, trabajo infantil y
vinculacion de los ninos y ninas a la
vida callejera (Unicef, 2002).

Estos barrios, son focos de am-
bientes violentos, pues se carac-
terizan por la inexistencia todo
aguello que disminuye las capaci-
dades de disfrute del diario vivir
y que causara trastornos en el fu-
turo, como lo son: la falta vinculos
interpersonales afectivos, caren-

cias econémicas, entre otros (Castro & Llanes, 2006), en donde los ninos
aprenden comportamientos violentos como una forma efectiva de man-
tener el controly el poder (Sani, 2007). Por ello, la fundacion World Vision
buscd enfocarse en el bienestar, velando por la infancia y adolescencia;
el desarrollo de las capacidades y potenciales; las comunidades seguras
vy resilientes; y la construccion de paz (World Vision Colombia, s.f). Para
hacer este sistema efectivo, la fundacion utiliza el sistema de mentoreo,
generando pequenos lideres dispuestos a cambiar su comunidad, crean-



do conciencia en los mas peque-
nos, por medio de la generacion de
conciencia individual y consecuen-
cialmente colectiva, se pueden ge-
nerar estrategias de intervenciony
cambio social (Castaneda, 2017).

Seminario Obando, menciona en
su tesis, apoyandose en los estu-
dios realizados por distintos au-
tores, que en contextos de vulne-
rabilidad social, surgen personas
con la predisposicion de asumir la
direccion de las actividades colec-
tivas, ejerciendo asi, el rol de lider
dentro de una comunidad; estos a
su vez, son capaces de gestionar
estrategias de movilizacion social
para lograr metas de caracter co-
lectivo (2014). Cabe resaltar que
estas figuras de lideres/as son im-
portantes en la sociedad, puesto
que son agentes activos en la bus-
queda de cambios, que en medida

del buen funcionamiento daran como resultado efectividad colectiva posi-
tiva, y de esta manera, aumentaran los niveles de cooperacion, disminuiran
los niveles de conflicto grupal vy se creara una percepcion mas favorable
acerca del rendimiento colectivo (Seminario Obando, 2014).



5. OBJETIVOS

Objetivo general

Disenar un sistema digital que apoye el proceso de aprendizaje de ni-
nos, ninas, adolescentesy jovenes que participan de las capacitaciones
para ser mentores del movimiento Gestores de paz de |la fundacion
World Vision en la ciudad de Cal.

Objetivos especificos

1. Identificar los tipos de conflictos mas comunes que se presentan en
las comunidades ubicadas en zonas vulnerables de la ciudad de Cali.

2. Definir una estrategia pedagogica que gire entorno al desarrollo del
liderazgo en ninos entre los 11y 16 anos de edad.

3. Disenar un sistema interactivo que apoye a los mentores en capaci-
tacion del Movimiento Nacional Gestores de Paz.

4. Implementar un sistema interactivo que facilite la identificacion de los
tipos de conflicto, y a su vez, permita proponer alternativas de solucion.

5. Evaluar, analizar y validar los resultados para contrastar que la im-

plementacion de tecnologias interactivas mejora la experiencia de
aprendizaje.



6. HIPOTESIS :

i Biadnsie’ s P a

Se creara una herramienta de apoyo utilizando las nuevas tecnologias,
que apoye el proceso de aprendizaje en las sesiones de capacitacion para
NiNOs, NiNas, jovenes y adolescentes que participan de las capacitaciones
para ser mentores del Movimiento Gestores de Paz de la fundacion
World Vision; para ello, se implementara el uso de una herramienta
interactiva que apoye una metodologia de ensenanza ya existente, y a su
vez, ofrezca la oportunidad de desarrollar competencias del liderazgo a
traves de mecanicas ludicas, y asi,esperar que los saberes adquiridos por
los jovenes, sean utilizados para hacer sus propias reflexiones y realizar
juicios de valor en torno a la paz, la toma de decisiones, el manejo del
conflicto, la confianza y el trabajo en equipo.



7. CATEGORIAS DE
ANALISIS

Diseno social
Tecnologias sociales.
Tecnologias para el aprendizaje en ninos.
Diseno de experiencias cooperativas.
Juegos serios.

Mécanicas en los juegos.
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8. MARCO CONCEPTUAL ’

Este proyecto espera mejorar la experiencia de aprendizaje de los
ninos pertenecientes al movimiento gestores de paz, que se encuen-
tran capacitandose para ser mentores. Durante esta experiencia,
los ninos aprenderan sobre el liderazgo, a su vez, desarrollaran com-
petencias de trabajo en equipo, conflianza y solucion de conflicto
simulando situaciones de su diario vivir.

Colombia, desde hace mas de 500
anos, ha estado sometida a una
continua violencia, pero espe-
cialmente el siglo XX, en cuanto a
violencia, ha sido el mas relevante
de todos. Tamayo (2015) nos pro-
pone una teoria en la que afirma
que desde la guerra de los mil dias,
Colombia ha tenido 2 periodos
de conflicto: el primero va desde
1946, cuando fue electo como pre-
sidente Mariano Ospina Pérez que
desencadeno el recrudecimiento
de la violencia bipartidista, hasta
1964, época que se le domind ‘la
Violencia’; y el segundo periodo
empieza en 1964, ano en el que se
formaron las primeras guerrillas o
grupos armados de extrema iz-
quierda, hasta el dia de hoy.




Si queremos llevar a cabo un proyecto que construya una cultura de
paz enlos ninosy adolescentes, en un pais lleno de odio y resentimien-
to, debemos primero definir qué es la cultura de paz, y mas importante
aln, ;qué es paz? La paz es un estado de tranquilidad, Seguridad, esta-
bilidad y bienestar; es lo opuesto a la guerra e implica un alto al fuego,
un cese a las hostilidades, un acuerdo que nos permita a todos realizar
nuestras actividades sin interferencias (Concepto.de, s.f).

:Qué es es el liderazgo?

Sanchez (2012) realiza una distin-
cion entre el liderazgo vy el lider,
donde el lider es aquel que tiene
la influencia sobre otras perso-
nas en una direccion determina-
da, mientras que, el liderazgo se
basa en la habilidad de influir en
un grupo, para asi, alcanzar los ob-
jetivos trazados. En ese orden de
ideas, hace evidente la necesidad
de contar con un lider, ya sea for-
mal o informal, ya sea por selec-
cion externa, como es el primer
caso, o aquellos que mejor logran
interpretar las necesidades de un
grupo (Sanchez, 2012).
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La Fundacion World Vision vela
por el bienestar y la proteccion
de los ninos mas vulnerables al-
rededor del mundo, uno de sus
enfoques es la construccion de
paz con “acciones colectivas de la
sociedad civil para reducir la vio-
lencia, promover la reconciliacion,
la restauracion y la construccion
de una cultura de paz”(World Vi-
sion International, s.f). Para llegar
a esta construccion, estan aliados
con el Movimiento Nacional Ges-
tores de Paz, el cual se promueve
la cultura de paz vy la no-violencia
en culturas vulnerables de las dis-
tintas ciudades de Colombia.

Dentro del movimiento existen
varios roles que los ninos y jove-
nes pueden desempenar. Cuando
el movimiento recientemente ini-
ciaenunacomunidad de la ciudad,
los ninos que voluntariamente
participan de las actividades son
llamados semillas, y los jovenes
que lideran estas actividades son
llamados mentores. En el grupo
de los mentores existen los Dele-
gados locales, que representan
un barrioocomunidad, y los Dele-
gados Nacionales que represen-
tan a la ciudad frente a las otras
ciudades en las que se encuentra
el movimiento.




9. MARCO TEORICO

Diseno Social

El diseno social se entiende como
la practica social que se ha puesto
en la tarea de resignificar su ac- =
tuar por medio de la practica del
diseno orientado a la mejora de
condiciones de vida de las perso-
nas a traves de soluciones innova-
doras, sustentables y sostenibles,
apelando a la blsqueda de alter-
nativas no consumistas mientras
cumple su objetivo de poner al di-
seno en un dialogo reflexivo acer- |
cade su proposito: el de construir

y deconstruir el sentido que se ha A
dado su practica (Aguirre, 2017).
A su vez, las tecnologias repre-
sentan en el lugar universal un rol
central en nuestras sociedades,
mediando las relaciones y expo-
niendo su importancia en los pro-
cesos de cambio social; mostran-
do asi, como todas las tecnologias
son socialmente construidas v si-
multdneamente. Todas las socie-
dades estan construidas tecnolo-
gicamente (Bijker, 1995; Thomas,
2008; citado en Vercelli, 2010).
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Tecnologias Sociales

De este modo, los intentos de gobernar los procesos tecnoldgicos,
permiten identificar tecnologias orientadas a la inclusion social, la re-
solucion de problemas comunitarios, la reduccion de la pobreza o el
desarrollo socioecondmico, también Ilamadas tecnologias sociales;
definidas como tecnologias (ya sean artefactos, productos, formas or-
ganizativas, procesos, entre otras) orientadas a la inclusion, el desa-
rrollo sostenible y la construccion de sociedades mas justas (Thomas'y
Fressoli 2008, citado en Vercelli, 2010).

[
Asi mismo, Vazquez (2001) habla acerca de aquello que las competen- ¢
cias basicas que pretenden desarrollar: la estimacion e injerencia, co- I
municacion, pensamiento critico, relacion, funcion, liderazgo, integra-
cion de conocimientos e investigacion (Vazquez, 2001). |
(]

Para este proyecto, abarcamos las competencias del liderazgo inte-
grandolo con los conocimientos basicos, los juicios de valor, el uso de
la tecnologia, el aprovechamiento de las actividades ludicas como al-
ternativa de ensenanza en las capacitaciones de los mentores.



Tecnologias para el aprendizaje

Entre los beneficios encontrados © Presentacion de materiales a tra-
por Waldegg (2002) en sus inves- vés de multiples medios y canales.
tigaciones sobre el uso de las nue- © Motivacion y participacion de
vas tecnologias para la ensenanza los estudiantes en las actividades
y el aprendizaje se encuentran: de aprendizajes significativas.

O Proporcionamiento de repre-
sentaciones graficas de conceptos
y modelos abstractos.

O Mejoramiento del pensamiento
critico, de otras habilidades y pro-
Ces0s cognitivos superiores.

O Posibilitacion del uso de la in-
formacion adquirida para resol-
ver problemas y para explicar los
fendmenos del entorno.

O Accesibilidad a la informaciony
el contacto.

Las investigaciones realizadas por Ferndndez Munoz (2007), mues-
tran laimportancia de los recursos didacticos y las nuevas tecnologias
para apoyar el proceso de educacion, favoreciendo la actividad del do-
cente, promoviendo el interésy la motivacion del alumno, apoyando en
los estudios y en la comprension de los conocimientos conceptuales,
procedimentales y actitudinales, necesarios para el logro de las com-
petencias basicas; asi mismo, pueden producirse experiencias positi-
vas de aprendizaje cuando comparten sus descubrimientos, se brin-
dan apoyo para resolver problemas, trabajan en proyectos conjuntos,
permitiendo desarrollar, extender y adentrandose en las habilidades
interpersonales, profundizando en las barreras culturales gracias a las
facilidades que ofrecen las tecnologias interactivas (Calzadilla, 2002).
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Diseno de experiencias cooperativas

El valor sistema educativo se ubica en la relacion entre los aprendices
que son guiados por los maestros-tutores (Vercelli, 2006). Sin embar-
go, Requena (2008), expone que la educaciéon ha sido transformada
en tres aspectos importantes, los cuales, ha sufrido el proceso de la
ensefanza: 1) su naturaleza; 2) el lugar vy la forma donde se realiza; 3)
el papel a desempenar por los estudiantes y los profesores en el pro-
ceso. Por otra parte, las tecnologias han favorecido perspectivas que
las proponen como instrumentos pedagogicos (Vivanco & Gorostiaga,
2017), en donde el pensamiento critico hace hincapié para el creci-
miento de los valores (Escobar, et al, 2015).

De esta manera, aprender de for-
ma colaborativa, permite al indivi-
duo recibir retroalimentacion, co-
nocer su propio ritmo y estilo de
aprendizaje, por lo que se facilita
la aplicacion de estrategias meta-
cognitivas para regular el desem-
peno vy optimizar el rendimiento;
e inclusive incrementar la motiva-
cion, puesto que genera fuertes
sentimientos de pertinencia y co-
hesion a traves de la identificacion
de metas comunes y compartidas,
permitiendo sentirse “parte de”
simulando productividad vy res-
ponsabilidad, lo cual incidira direc-
tamente en su autoestima y desa-
rrollo (Calzadilla, 2002).




Juegos serios

Marcano (2008) menciona que los
juegos serios son aquellos video-
juegos que pretenden agilizar el
aprendizaje de procesos comple-
jos con eficiacia Se destacan que
los juegos son medios fundamen-
tales, tanto del lenguaje como del
pensamiento; posibilitan apren-
dizajes de fuerte significacion;
reducen la gravedad frente a los
erroresy fracasos; invitan ala par-
ticipacion activa del jugador; desa-
rrollan la creatividad, competencia
intelectual, fortaleza emocional vy
estabilidad personal, entre otros.
Asi mismo, este autor resalta que,
los juegos serios buscan mezclar la

alegria, diversion y fantasia con la
resposabilidad, realidad vy las accio-
nes con consecuencias a conside-
rar. Por otra parte, es importante
mencionar la asociacion ( que se
han hecho vy las cuales cada vez
mas han tomado valor) con las me-
todologias fundamentadas en la
motivacion, colaboracion, el logro
y la competencia compartidas por
actividades ludicas como lo son la
‘gamificacion o ludificacion” con
los “juegos serios’, que han surgido
a partir de la utilizacion de las tec-
nologias lUdicas vy los videojuegos
para cumplir un objetivo de tipo
educativo (iPeris, 2015).
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Mécanicas en los juegos

Las dinamicas y las hacen parte de las experiencias de juego, si em-
bargo, las mécanicas aluden a qué haré, mientras que las dinamicas a
como (Pedraz, 2017), por lo cual, para el desarrollo del proyecto, se to-
maron en cuenta algunas mécanicas que permitieran dar rienda suelta
a las dinamicas propuestas por los objetivos pedagogicos que se plan-
tearon, basadas en los pilares del liderazgo.

Mécanicas ajustables
al proyecto

Juego cooperativo: Requiere que
los jugadores trabajen en equipo
para ganar; una peguena compe-
tencia entre los jugareas.

Prueba tu suerte: Presenta un
reto y elige una opcion al azar que
puede o no incrementar el riesgo a
disminuir los puntos en tu turno.

Dibujo: Utiliza el dibujo como me-
dio para crear lineas, escenas, ob-
jetos, pistas o situaciones que pue-
dan ayudar a crear espacios.

Votacion: Todos los participantes
votan para escoger una tarjeta o el
efecto de una para determinar los

resultados de una situacion. Pueden
ser beneficiosos 0 no para el equipo.

Juego cooperativo: Los jugado-
res luchan contra el juego o contra
otros jugadores uniendo sus fuer-
zas para lograr un objetivo.

Crear historias mediante piezas:
Storytelling, incorporan escritos,
dibujos, etc, con los cuales los juga-
dores deben contar una historia, o
usarlos en una historia que alguien
esta contado.

Realizar acciones por tiempo:
cada accion cuesta un determina-
do tiempo, ya sean dias, horas, etc.



Actualmente, la capacitacion de
mentores dentro del Movimiento
Nacional Gestores de Paz se hace
con la ayuda del material literario
que entrega la fundacion World
Vision, el cual los jovenes en ca-
pacitacion deben leer y aprender
las distintas actitudes, acciones
de un mentor v los principios pe-
dagogicos que deben tener to-
das las actividades planeadas por
ellos, sin embargo, a este proce-
so de aprendizaje se le conoce
como aprendizaje mecanico, Bel-
tran (2002) afirma que este tipo
de aprendizaje no es beneficioso
para los jovenes pues solo hacer
uso del vocabulario o conocer su-
ficiente informacion para aprobar,
no puede compararse al conoci-
miento que se obtiene cuando se
comprende el tema en cuestion.

Lainclusiéndelas TIC (Tecnologias de lainformaciény Comunicacion)
en laensenanzade ninos esunapracticaque debe ser incluida cadavez
mas en los procesos de aprendizaje de los ninos. Seglin un estudio rea-
lizado por Sdez (2012), esta préactica le da un papel activoy auténomo
al alumno en el cual aprende a colaborar con iniciativa, a seleccionar
informacion y a comunicar sus resultados y trabajos, de esta manera,
también mejora su expresion oral.



Las capacitaciones de mentores dentro del movimiento de World Vision
se hacen en sesiones en la que participan aproximadamente 20 adoles-
centes entre los 11 vy los 16 anos. Estas condiciones hacen que se pro-
picie un ambiente de aprendizaje colaborativo. Beltrdn(2002) declara
que el aprendizaje es un proceso individual, gue puede ser enriquecido
por actividades grupales colaborativas en las que los individuos desa-
rrollen competencias personales y de grupo. Asi mismo, nos indica los
diferentes beneficios que este tipo de aprendizaje puede traer, entre es-
tos se destaca que el aprendizaje colaborativo fortalece el sentimiento
de solidaridad entre el grupo y respeto mutuo (Beltran, 2002), valores
de suma importancia en la construccion de la cultura de paz.



10. MARCO CONTEXTUAL

Como se menciono antes, el pro-
yecto se realiza en el contexto Co-
lombiano dentro del pais han ha-
bido cambios politicos y sociales
significativos en los Ultimos 2 anos.
Estos cambios incluyen una rees-
tructuracion del estado en algu-
nos ambitos econdmicos, sociales
y politicos, debido a los acuerdos
de paz firmados a finales del ano
2016. La resistencia a los acuerdos
y el resentimiento a los guerrilleros
por gran parte del pais, ha gene-
rado odio y todo tipo de violencia;
verbal alos desmovilizados y entre
las personas con ideales diferentes,
la discriminacion a los desmoviliza-
dos cuando aplican a un trabajo,
manifestaciones violentas creadas
por los desacuerdos de ideales po-
liticos, entre otras.

Este proyecto busca busca apo-
yar el proceso de capacitacion de
mentores del Movimiento Nacional
de Gestores de Paz, bajo el enfoque
del liderazgo enfocado ala Pazy no
Violencia, aliado de la organizacion
global World Vision. Gestores de
paz tiene como objetivo planear ac-
ciones para fomentar una cultura

de respeto, solidaridad y justicia en
las comunidades, ademas de inci-
dir en las acciones locales y depar-
tamentales, buscando el bienestar
y proteccion para los ninos y ninas
del pais, mientras se educan a las
comunidades sobre prevencion de
sustancias psicoactivas, control de
embarazos a temprana edad, etc.

X - L% o wordvision
; Par las mifios

#Colombia #PorLosNinos
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El movimiento creado por esta fundacion apunta a la busqueda de
respuestas de las inquietudes de ninos, ninas adolescentes, jovenes
y adultos frente a la construccion de una cultura de paz, el reconoci-
miento de |a participacion infantil y juvenil, y los derechos de la ninez
como parte fundamental en los procesos de desarrollo de la comuni-
dad. En estas actividades se pretende desarrollar una mirada critica
para gue los jovenes involucrados entiendan que también hacen par-
te del proceso de la construccion de la cultura de paz, y que pueden
construir un pais mejor con el fortalecimiento del liderazgo infantil y
juvenil, la participacion en espacios de incidencia y posicionamiento y
el reconocimiento de la comunidad.

El proyecto espera realizarse
con jovenes entre 11 a 16 anos;
edades en las que regularmente
las jovenes semillas empiezan
sus procesos de capacitacion y
permanencia en el movimiento.

En promedio habrdn un mini-
mo de 12 usuarios por sesion,
sin embargo, este numero no es
totalmente acertado, porque en
muchos de los casos no asistirdn
% regularmente por cuestiones fa-
% B miliares, escolares o de tiempo.
o

-




11. MARCO HISTORICO

El Movimiento Nacional Gestores
de Paz fue fundado en 1996; des-
de siempre ha tenido la mision de
construir cultura de paz con la ayu-
da de ninas, ninos, adolescentes vy
jovenes comprometidos con la vi-
vencia del amor vy la justicia en las
relaciones con su familia, su comu-
nidad, la naturaleza vy la sociedad.

Enlaciudad de Cali, realizan talle-
res cada 2 semanas en diferentes
barrios de la ciudad, en las que los
mentores convocan ninos de to-
das las edades a participar en una
actividad que les ayuda a reflexio-
nar sobre diferentes temas que
causan conflictos diariamente en
sus comunidades.

EnMarzodel 2018 se implementd la cartilla llamada “Caminos de paz”
que buscaba facilitar la planeacion de los talleres quincenales que los
mentores preparaban. Previamente hacian las actividades que qui-
sieran y no habia una forma estandar para que tods los jovenes per-
tenecientes al programa estuvieran en sintonia con lo que hacian los
mentores en las diferentes localidades. Estas cartillas representan un
reto ante los nuevos mentores por circunstancias asociadas al lengua-
je ténico, poca especificidad, carencia de ejemplos que simulen la co-
tidianidad en otras palabras, se evidencio la falta de un componente
practico ludico que ayudase a la comprension e interiorizacion de los
contenidos expuestos en las cartillas.
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12. CONCLUSIONES MARCO

ANALITICO

La cultura de paz se debe cons-
truir mediante reflexiones, don-
de se vean involucrados los valo-
res, creencias y comportamientos
en contra de la violencia. No se
le puede simplemente decir a un
nino ;qué debe hacer? porgue no
hay manera de corroborar que
utilizara lo ensenado en su vida;

de tal modo, queremos llevarlo a reflexionar mediante la simulacion
de eventos que podrian desarrollarse en su cotidianidad, con los cua-
les debera ejercer juicios de valor y tomar una decision que afectara
de una manera u otra su entorno vy a sus cercanos. Las tecnologias son
claves en del desarrollo de los procesos de incorporacion de las TIC,
no solo en la educacion, sino también como instrumentos culturales
que promueven el desarrollo de competencias, las nuevas formas de
aprendizaje y comunicacion en torno a la paz.

L

Desarrollar este proyecto en la
fundacion World Vision, nos da
la oportunidad de construir paz
con el apoyo de una entidad que
desea ensenar a las comunidades
a vivir de una manera diferente a
como lo han hecho durante los ul-
timos anos, donde la violencia no
sea aquella que predomine en los
espacios, sino el dialogo. Ya que
han existido conflictos en torno a
los acuerdos de paz colombianos y



el imaginario colectivo gira en tor-
no a la paz. No podemos cambiar
lo que paso, ni podemos cambiar
la mentalidad de muchos adultos,
pero, podemos cambiar el futuro,
y el futuro son los ninos. Dentro
de la fundacion se encontrd una
problematica en las capacitacio-
nes de mentores del Movimien-
to Gestores de Paz, y al ayudar a
los jovenes en capacitacion esta-
mos ayudando indirectamente a la
construccion de una cultura de paz
en las comunidades.

Una de las mejores maneras de aprender es el aprendizaje colaborativo
en el que los diferentes individuos que participan de la actividad grupal
pueden dar sus diferentes opiniones, comparar, competir, y construir en
conjunto diferentes conceptos y conocimiento. Para construir una Co-
lombia mejor, debemos empezar por construir paz, para ello, debemos
desarrollar ciertas competencias relacionadas a la toma de decisiones,
el analisis, la resolucion de problemas, la toma de decisiones para asi,
aprender de los errores y evitar caer de nuevo en ellos.
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13. ESTADO DEL ARTE ‘e

La conversacion mas grande del Mundo

Fecha: 2016

Autores: Presidencia de la Repu-
blica, del Ministerio de Educacion
Nacional y el Secretario de educa-

nvergacién cion municipal

Lugar: Red social.

N b
'vas Gra nde Objetivo: Incentivar la delibera-
*i.dEI Mundn cion publicay la participacion ciu-

dadana sobre asuntos relaciona-
dos con el fin del conflicto armado
y la construccion colectiva de paz

Descripcion: La conversacion méas grande del mundo es un plan de
movilizacion social y de pedagogia para incentivar la participacion
ciudadana vy la deliberacion publica durante la transicion hacia la paz.
Pretende facilitar la busqueda del sentido a la paz, contribuir a trans-
formar el sistema de creencias, valores, percepciones, representacio-
nesy actitudes que requiere una sociedad como la colombiana que se
busca tramitar su reconciliacion y construir su futuro.

Metodologia: Esta red social se desenvuelve en campanas digitales para
motivar a la reflexion de los cambios en la cultura colombiana bajo titu-
lares como: “Adids a la guerra”, “No mas exclusion”, “La paz es una nota’,
en donde, en algunos casos, se escenificaron situaciones que caracterizan
los principales problemas que tienen los colombianos cuando de entablar
una conversacion se trata. Por otra parte, ellos abren espacios en los que
cada persona es libre de dar su opinion acerca del tema, no obstante, cada
una de estos espacios es abierto por cierto periodo de tiempo.



Cludadania pars 1 paz £QUE ES?

La Conversacidn
Grando

mas
del Mundo

FARTICIPA

Busca agui cormversacionss, apotes o Conversadores

Empieza a conversar ya suma

Riecisntes

&
. -

¥ después del papa gue?

Caracteristicas técnicas: Usua-
rios interesados por conocer vy
dialogar acerca de la paz, platafor-
ma web, red social.

Resultados: Se publico el libro
“El manual de la conversacion” en
donde muestran como los colom-
bianos pueden conversar en paz,
sin agredirse y con respeto por
medio de conversaciones cotidia-
nasy asi, mostrando como se pue-
de entre todos construir un futu-
ro en pazy reconciliacion.

(Cual o cuales deberian ser las
siquigntes acciones de la

Conversasion mas Grande dal
Mundo?

s reciEnco 10071 aportes

Convarsaciones

:Como aporta ami
proyecto?

Muestran como a partir de las
discusiones sanas y el didlogo,
los  colombianos pueden
hablar acerca de la violencia
en el pais, mientras aprenden
sobre como ésta afecta
diferentes zonas del pais.
Dado que las personas de las
ciudades ignoran el problema
al sentirse ajenos a éste.

ESCUELAS CONVERSADORES ASICOMVERSAMOS PREMSA ingre=sa | Hegishio

. Q

Corversemos sobire reconciliacian
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Desarmados, un proyecto transmedia para la paz. ‘e

-0 Fecha: 15 de Marzo del 2017.

DESARMADOS

Autores: Paola Morales, Juan Se-
bastian Zuluagay Fabio Diaz.
Lugar: Medellin, Antioquia.
Objetivo: Desarmados, pretende

generar unintercambiode corres-

[ Frayeats iransmedie i';.'-.n.'u:.':m'r-h-i- fe correspendencie II:JI':I I pondenC|aS y7 ademéS, Convertlrse

mimeria del coalicte ermeda en Una herramleﬂta pedagéglca
: de la Catedra parala paz.

Descripcion: Desarmados es una plataforma virtual que tiene piezas
audiovisuales, las cuales, cuentan con mensajesy cartas de correspon-
dencia de los protagonistas de las historias presentadas, ademas de
tener animaciones e infograficos, que narran episodios las masacres
realizadas por los grupos armados. Sin mencionar que muestra el sur-
gimiento de los principales actores del conflicto por medio de un mapa.

Metodologia: Por una parte, el proyecto desea hacer que cada uno de
los estudiantes a quienes se dirigen, participen del intercambio de co-
rrespondencia, de presentar sus propias reflexiones e historias sobre
el conflicto, para asi incluirse en un nuevo mapa, en donde se pretende
contar la nueva historia del pais. Para ello, se realizaron videos, en los
que se reunieron diferentes historias como la de Pastora Mira, lider so-
cial y victima del conflicto en el municipio de San Carlos, uno de los mas
golpeados por la violencia en Antioquia; la de de Jaime y Diana, desmo-
vilizados de grupos armados; v la del general () de la policia Luis Men-
dieta, quien estuvo 11 anos secuestrado por la FARC tras la toma a Mitu
(Vaupés). Los usuarios podian subir cartas o videos dando su opinién y/o
reflexion acerca de la historia. Por otra parte, la plataforma ofrece un
mapa interactivo, con una linea de tiempo que muestra videos animados
que explican los sucesos relevantes del conflicto armado.



Panama City
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Panama
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Caracteristicas técnicas: Ninos de de colegios publicos entre los 9 vy
16 anos de edad de la ciudad de Medellin, dispositivos moviles vy servi-

cios web.

Resultados: Diferentes ninos
subieron sus cartas vy videos a la
plataforma expresando sus senti-
mientos y opiniones con respecto
a las historias mencionadas en la
seccion de “protagonistas” Ade-
mas, resultaron ganadores de
la convocatoria de Crea Digital
2016, alianza del Ministerio de
Cultura, el Ministerio de Tecno-
logias de la Informacion y las Co-
municaciones de Colombia. Bajo
la categoria de “creacién de con-
tenidos de memoria histoérica con
el uso de las nuevas tecnologias’”.

;Como aporta a mi proyecto?

Presenta la historia del conflicto
en una linea de tiempo y lo
ejemplifica, usando testimonios
reales de personas afectadas e
involucradas, creando reflexion
en los usuarios, por medio de
los videos e incentiva a mirar
criticamente la situacion de
ambos, para asi participen del
intercambiodecorrespondencia.
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World Peace Game °

Fecha: 2010 - Actualmente
Autor: John Hunter.

Lugar: Estados Unidos
Objetivo: Trabajar valores como
la cooperacion, la solidaridad, la
creatividad, el trabajo en equi-
pos multi-disciplinares, saber es-
cuchar, saber comunicar, identi-
ficacion de problemas, toma de
decisiones, pensamiento critico a
través de los juegos de rol.

Descripcion: \World Peace Game es una simulacion en donde los ju-
gadores tienen una comunidad global que esta siendo amenazada por
diferentes crisis medioambientales, sociales, migratorias, politicas,
economicas, entre otras. No obstante, deben solucionar en 8 sesiones
dos condiciones: primero, que no haya guerra, segundo, terminar con
unos presupuestos mas saneados que en el inicio del juego.

(]
Metodologia: La dindmica del juego, consiste en que hay 4 paises con |
diferentes perfiles (con caracteristicas como: paises desarrollados, ricos  ©
en petroleo, con una alta conciencia ecoldgica, pobres, etc ). Es enton- I
ces, donde cada pais tiene sus agentes politicos como lo son: el primer
ministro, el ministro de defensa, el ministro de finanzas y el secretario
del estado; a su vez, existen otras figuras como las Naciones Unidas, el
Banco Mundial o los traficantes de armas. Finalmente, el saboteador es-
condido y el hombre del tiempo conforman los roles del juego.

(]



Caracteristicas técnicas: Tablero
con juguetes de plastico, persona-
jes, camiones edificaciones, entre
otros. Esta pensado para ninos
entre los 9y 12 anos, entre grado
cuartoy septimo.

Resultados: Los ninos resolvieron
problematicas mundiales en poco
tiempo, por ejemplo: el calenta-
miento global en una semana.

;Como aporta a mi proyecto?

Usando dindmicas de juego,
puede hacer que los ninos se
involucren y hagan consciencia
de los problemas de la
actualidad.
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Reconstruccion: La guerrano es un juego

Fecha: Enerodel 2017.

Autores: Pathos audiovisual, Vi-
velLab, MinTIC Colombia.
Objetivo: Sensibilizacion y edu-
cacion en relacion al conflicto por
medio de los videojuegos v la his-
toria del conflicto colombiana.

Descripcion: Reconstruccion es un proyecto transmedia sobre el con-
flicto colombiano. Compuesto por documentales cortos, un comic, un
portal web y una investigacion sobre el poder de los videojuegos para
transformar la percepciony el comportamiento de los usuarios.

Metodologia: Para el desarrollo del juego, se utilizaron testimonios
de participaciones de victimas del conflicto armado, asi como algunos
ex-combatientes, en donde la trama principal se desenvuelve con la
historia de Victoria, quién regresa a su pueblo natal luego de haber
formado parte de un grupo de desplazados; ésta historia se desarrolla
alrededor del conflicto bélico, vivido en las zonas rurales del pais y te-
niendo como objetivo involucrar al jugador en las tomas de decisiones,
inspiradas en historias reales de agentes involucrados.




Caracteristicas técnicas: Juego
del género aventura, 6 documen-
tales cortosy 1 portal web.

Resultados: Generacion de per-
cepcion distinta, apoyada en los
valores, de los estudiantes que
fueron parte de las pruebas reali-
zadas, se hizo evidente que la efec-
tividad de los videojuegos es mayor
cuando estos sirven como apoyo a
las catedras de paz que cuando se
utilizan como elementos aislados.

:Como aporta a mi proyecto?

Entre los aportes que arrojo
la investigacion realizada
por los desarrolladores, se
dieron cuenta que los usuarios
necesitan que la estética del
juego esté muy bien definida.
Los juegos son una buena forma
de mostrar el conflicto de una
forma mads facil de digerir para
los jovenes.

"Monumento a la memoria que recgnoce, dignifica y rinde homendje a las
victimas de Pueblo Escondido”




7

ANALISIS COMPARATIVO DEL
ESTADO DEL ARTE

VARIABLES | TECNOLOGIAS | INTERACCION | giMuULACION é:::::l:fﬂ?
PROYECTOS SOCIALES COHN NIHOS DE EVENTOS PANTALLA
LA CONVERSACION MAS
GRANDE DEL MUNDO £ ® @
DESARMADOS b2
WORLD PEACE GAME ]
RECOMSTRUCCION: LA @
L‘fu:nu NO ES UN JUEGOD Yy,
LO INCLUYE @ NO LO INCLUYE

Comodisenadorasdemediosinte-
ractivos, es importante que nues-
tro proyecto incluya la tecnologia,
pero no solo usarla como herra-
mienta, sino intermediario entre
las interacciones humanas.Inclui-
mos proyectos que no utilizan la
tecnologia como factor de inte-
raccion, pues es importante para
nosotros diferenciarnos de otros
proyectos que han usado elemen-
tos fisicos en el desarrollo de ex-
periencias para la construccion
de paz v el desarrollo de compe-
tencias de liderazgo. Mentech usa
tanto elementos fisicos y como di-
gitales para crear una experiencia
mas completa e interactiva, la cual

no se limita a elementos digitales,
SINO que proporciona NUevos es-
pacios de participacion y dialogo.
La interaccion entre ninos es uno
de los elementos clave de esta in-
vestigacion, sin embargo, no es el
unico factor a considerar, puesto
que, podemos usar los proyectos
del estado del arte que interac-
tuan directamente con los ninos
para ver las dinamicas que imple-
mentan para crear experiencias
positivas en los mas jovenes sin
aburrirlos o perder su atencion.

Este proyecto nace de la necesi-
dad de capacitar a los mentores
en el componente practico, el cual,



actualmente se encuentra ausente dentro de las sesiones de capacita-
cion que brinda la fundacion World Vision, generando en las semillas en
capacitacion, miedo e incertidumbre.

Solo 2 de los proyectos tienen interacciones exclusivas para usarse en
medios digitales. Por lo que se encontro una solucion a nuestras incog-
nitas de como crear participaciony colaboracion entre los usuarios sin
tener que concentrar toda su atencion a una pantalla y fue definiendo
interacciones puntuales acordes al medio donde se desarrollarian.

Comparando estos proyectos, se
puede concluir que una experien-
cia que desarrolle competencias
en liderazgo y esté mediada por
el diseno de medios interactivos
debe incluir las 4 variables del cua-
dro comparativo, ya que necesita-
mos de todas estas herramientas
para poder llevarles a los jovenes
una experiencia enriquecedora en
la que puedan generar juicios de
valor en los participantes, y de esa
manera, incitarlos a tomar decisio-
nes riesgosas, que podran benefi-
ciarlos de unamanerau otra, o que
por el contrario, le traeran conse-
cuencias que debera afrontar.




7

14. TRABAJO DE CAMPO

Metodologia de investigacion

Para la investigacion, se utilizaron diferentes métodos de investiga-
cion, puesto que todos fueron parte de un proceso, de recoleccion de
informacion para realizar la definicion y profundizacion de los temas,
el desarrollo de las mécanicas de juego y la medicion de los conoci-
mientos adquiridos. De esta manera, para la obtencion de la informa-
cion requerida para el desarrollo de los conceptos y su relacion con
nuestra propuesta, se utilizaron las siguientes herramientas:

Instrumentos de investigacion

Observacion sin intervencion:
Foros Semana: Violencia
contra la ninez. Anexo 2

Cuando: 28 de Febrero del 2018
Donde: Hotel intercontinental, Cali.

A quiénes: Mesa de expertos con
directores de World Vision, Me-
dicina Legal, Secretaria de edu-
cacion, Bienestar familiar, Secre-
taria de Salud, Periodico El Pafs,
Fiscalia de Cali.

Descripcion: Las autoridades del de-
partamento sumaron sus voces con-
tra este problema (Violencia contra
los ninos vy ninas) e hicieron un llama-
do sobre las acciones a tomar.

Observacion sin intervencion:
Actividad quincenal de
Gestores de Paz. Anexo 3

Cuando: 3 de Marzo del 2018
Donde: Potrero Grande, Cali.

A quiénes: Ninos que participan
de las actividades, jovenes ges-
tores de paz.

Descripcion: Los lideres Ges-
tores de Paz del barrio, realizaron
una actividad de crear un arbol de
paz con ninos de /7 a 14 anos.

Extra: EntrevistainformalaNayra
perdomo(Coordinadora)y aunjo-
ven gestor de paz.



Entrevista Semi-Formal:
Funcionarios de World Vision

Cuando: 21 de Marzo del 2018.
A quién: Coordinadores y direc-
tores de World Vision.

Donde: Oficinas ubicadas en el
barrio San fernando, Cali.

Qué se aprendio: Estrategias me-
todologicas, problemas del pro-
grama Gestores de Paz.

Anexo 1 (Seccion: Preguntas a
Funcionarios World Vision)

El orden de las preguntas va de lo
mas general a lo mas particular, se
pregunta por la definicion en sus
propias palabras de diferentes con-
ceptos, vy al final otras preguntas,
relacionadas a le metodologia que
utilizan los ninos en World Vision.

Entrevistados:
Nayra Perdomo: Coordinadora
de actividades.

Camilo Barrera: Coordinador de
programas.

Focus Group:
Gestores locales capacitados.
Anexo 4

Cuando: 27 de septiembre del
2018.

A quiénes: Semilleros en formacion
de mentores y gestores nacionales.

Donde: Oficinas ubicadas en el
barrio San fernando, Cali.

Anexo 2 (Seccion: Preguntas para
el Focus Group)

Las preguntas estan guiadas a que
los ninos nos cuenten los retos
que asumieron al convertirse en
mentores, qué dificultades tuvie-
ron en el proceso de capacitacion
y como las resolvieron.

Descripcion: En una reunion de
planeacion de los mentores ya ca-
pacitados, utilizamos el juego de
cartas UNQO para entrar en con-
flanza con los usuarios e ir pre-
guntando a medida que se jugaba,
de esta manera, los ninos y ninas
nos dieron temas que desearian
aprender y cuales habian sido sus
mayores retos luego de volverse
mentores en sus barrios.
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Mapa de empatia: Semilleros, gestores locales y nacionales ® : :
Anexo 5 °

Cuando: 11 de abril del 2018.

A quiénes: Semillas en formaciony gestores experimentados.
Dénde: Oficinas ubicadas en el barrio San fernando, Cali.

Qué se aprendio: Que se dice sobre el programa; que esperan del pro-
grama; cuales son sus miedos y aspiraciones; que han visto, ya sea en su
comunidad o en los talleres que han dictado los mentores; que resulta-
dos han visto desde que el movimiento llegd a su comunay a sus vidas.

Descripcion: Enunareuniéon de capacitacion de los semilleros que pa-
saran a ser mentores, se realizaron actividades para conocer mejor a
nuestro usuario, utilizando para ello, los mapas de empatia.
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Definiendo problemas
Escritura

Cuando: Noviembre 4del 2018.

A quién: Mentores ya capacita-
dosy mentores en capacitacion.

Donde: Oficinas ubicadas en el
barrio San fernando, Cali.

Qué se aprendio: Problemas mas
comunes en los barrios, segln el
lugar en el que se da.

Anexo 3 (Seccion: Preguntas a
Funcionarios World Vision)

Se dividio el grupo en 2. Unos hi-
cieron otra actividad y la mitad
restante realizo esta. Se les pidio
acadaunode los participantes que
llenara por lo menos con un post-
it cada espacio. Seguidamente, se
repartieron lapiceroes y se explico
que cada uno de los espacios hacia
referencia a puntos en comunes
en los barrios y comunidades.

I::ntrevista semi-estructurada:
Angela Maria Gartner

Cuando: Noviembre 9 del 2018.

A quiénes: Psicologa organizacio-
nal, profesora de Liderazgo, U. Icesi.

Doénde: Universidad Icesi, Cali.

Anexo 4 (Seccién: Entrevista An-
gela Maria Gartner)

Las preguntas fueron planteadas
de manera general y con interro-
gantes puntuales a situaciones,
paradar respuesta segln el punto
de vista del liderazgo.

Descripcion: En una reunion or-
ganizada con la profesora, se le hi-
cieronunas preguntas, se le conto
acerca del proyecto vy ella nos dio
retroalimentacion sobre cémo
podriamos evaluar las mecanicas
que pretendiamos utilizar, los te-
marios y como convertir la teoria
en practica usando actividades IU-
dicas para ello.
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Resultados del trabajo de campo oo

A partir deloobservado en nuestras diferentes visitas, descubrimos que
nuestro usuario no eran los ninos de / a 14 anos que participaban en las
actividades de World Vision, ya que estos no son un usuario constante,
cambian en cada actividad. Los usuarios con los que vamos a trabajar en
este proyecto son los Jovenes Gestores de paz que han trabajado con la
fundacion por anos y que se encuentran en el proceso de capacitacion.

Foro violencia contra la ninez

Durante el foro con los diferentes
expertos de los distintos campos,
se hablo de las consecuencias que
tiene la violencia fisica, psicologi-
cay moral enlos ninos. Enel 91%
de los casos, la violencia tiene
consecuencias en la salud de los
ninos, y en el 90% tiene conse-
cuencias en la educacion de esos.
La crianza de los ninos es una par-
te fundamental y que puede afec-
tar la vida del nino en el futuro,
por esto, del foro se concluyo que
era necesaria una formacion a los
padres y cuidadores de los jove-
nes. En el caso de World Vision,
se fomenta la crianza con amor,
pues el desarrolloy salud emocio-
naly psicologica del nino define su
comportamiento con la sociedad.
En las comunidades de mas bajos
recursos en la ciudad de Cali, los
ninos se encuentran en ambien-

tes no pacificos, en los que existe
el microtrafico, pandillas, barras
bravas, consumo de sustancias
psicoactivas, entre otros. World
Vision trabaja precisamente en
estos sectores, y con el programa
de gestores de paz, tratan de fo-
mentar la cultura de paz mediante
gestores que se encuentran den-
tro de ese contexto y que pueden
comunicarse con mas facilidad
con los jovenes de la comunidad.
Elforotermind dandounas pautas
y consejos sobre como prevenir la
violencia contra la ninez, ademas
de laintervencion del estado en el
fortalecimiento de la educacion,
el sistema de salud , en cuanto a
lo que se puede fomentar en cada
uno como individuo estan la reso-
lucion de conflictos, la formacion
de lideres vy el fortalecimiento de
las relaciones interpersonales.



Actividades Gestores de Paz en
Potrero Grande

La actividad realizada por los ges-
tores de paz, en el barrio potrero
grande, dio inicio con un cuento
compartido por los de los chicos
que se encontraban liderando la
actividad, seguido de una pequena
reflexion, para concientizar a los
chicos sobre su rol en la comuni-
dad. Luego de ello, para animar el
grupo e incluirnos, realizaron una
actividad, dando pie a crear nue-
vos lazos entre el grupo de estu-
diantes que fuimos, los mentores
y las semillita, para ello, dividieron
el grupo en 4 partes, que al final se
mezclaron de nuevo, dando como
resultado 2 grupos. A cada uno
de esos dos grupos se les asigno
una tarea: el primero, debia reali-
zar la parte de arriba de un arbol,

con los materiales dados (hojas de
papel bond, cartulinas de colores,
marcadores y colores), en don-
de debian escribir en las hojas de
papel acciones positivas que han
hecho para hacer las hojas del ar-
bol; mientras que el segundo gru-
po estabaencargado derealizar el
troncoy lasraicesconunpliegode
papel craft utilizando palabras, va-
lores, principios y virtudes. Al ter-
minar de escribir, pegamos cada
una de las partes para dar como
resultado arbol y se expuso en Ia
pared; minutos después, se eligie-
ron 2 representantes, uno de los
mentores y otro de los estudian-
tes que fuimos, para dar una bre-
ve reflexion desde sus puntos de
vistay de la experiencia vivida.

Finalmente, la actividad termind con la entrega del refrigerio y unos
pequenos focus groups, en donde se les hicieron diferentes preguntas
a los ninos, encontrando las siguientes apreciaciones:

Reuniones: Las reuniones son cada 15 dias.
Motivaciones para volver: El refrigerio repartido, el espacio propor-
cionado para pintar y divertirse, las salidas pedagogicas, la oportuni-

dad de ensenar y apadrinaciones.

Material utilizado: Todo el material utilizado por los nifos y jovenes

es dado por World Vision.
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Entrevista a Nayra Perdomo - Funcionaria World Vision

Una de las coordinadoras del programa, Nayra Perdomo, accedié a un
corta entrevista con nosotras, en la que descubrimos que el grupo de
gestores usa herramientas como los testimonios para motivar a otros
jovenes a construir paz. Por ejemplo, estos jovenes vienen de barrios
con muchos problemas sociales, en los que viven rodeados de violencia,
drogas, entre otros peligros; a pesar de esto, no se victimizan, ni culpan
a los victimarios, ellos toman las riendas de su propia vida y descubren
que pueden ser mejores seres humanos que aporten a su comunidad.

Muchos jovenes que pertenecen
al programa, descubrieron que no
tienen que vivir ese futuro que to-
dos predicen para ellos, el empo-
deramiento vy liderazgo que pro-
mueve el movimiento gestores de
paz ha ayudado a muchos jovenes
amantenerseenelcolegio, otros a
seguir sus suenos e ir a conseguir
unaeducacion superior. Estos tes-
timonios, ayudan a los gestores a
llamar la atencion de otros ninos y

asi aumentar la participacion de la
comunidad. Lo que ha hecho que
el programa sea exitoso, es que no
son los funcionarios de World Vi-
sion que son mucho mayores y No
pertenecen a ese entorno, los que
van alli a decirles a los ninos que
deben construir la paz, son jovenes
que viven alli mismo en ese barrio
o en similares, que se encuentran
en el mismo contexto y que les ha-
blan en su mismo “idioma’.



Acercamiento a los mentores y
semillas

Después de la actividad, pudimos
hablar con un Joven de 18 anos
que pertenece al programa Ges-
tores de Paz desde hace 5 anos. El
programa no hace convocatorias
formales a los ninos de los barrios
en los que participan, las activida-
des se hacen cada 15 dias normal-
mente en el mismo lugar o en un
lugar publico de la zona, muchos
NiNOS se acercan porgue ven que
estanjugando, o por ejemplo, enel
caso del chico entrevistado, por-
que estaban dando refrigerios.

A los gestores no les dicen exac-
tamente que hacer, ellos mismos
se reunen, planean las actividades
que realizaran en las diferentes
sesiones y deciden como hacer
las diferentes dinamicas, recien-
temente se ha implementado una
cartilla llamada “caminos de paz”
con la que ellos pueden guiarse
con lostemas arealizar peronoes
unacamisa de fuerza, Gestores de
paz es un movimiento autéonomo,
que recibe el apoyo incondicional
de World Vision.

Entrevistas formales con los funcionarios de World Vision

Los gestores de paz son un movimiento autonomo que es apoyado por
World Vision, a pesar de que la fundacion les da muchas herramientas
y los acompana en casi todas sus actividades, la Ultima palabra la tie-
nen los jovenes gestores. Inicialmente los gestores planteaban todas
sus actividades, desde hace 1 mes, han trabajado con una cartilla de 6
modulos y 52 sesiones llamada “Caminos de paz’, estas cartillas les dan
herramientas y guias sobre como hacer cada una de las actividades.
Tenemos acceso a ellay nos parece que no tiene un lenguaje o una es-
tructura muy adecuada para que jovenes de 11 a 20 anos. Hasta ahora,
como esta en proceso de implementacion, no se han podido observar
muchas dificultades con esto, pero nos manifestaron las dificultades
que tenian los jovenes por su nivel de educacion, y en muchas ocasio-
nes se les dificulta la comprension lectoray el analisis.
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Mapa de empatia con los gestores

El movimiento gestores de paz, atrae a decenas de ninos en toda la
ciudad que quieren hacer algo positivo para el barrio en el que viven,
de esta forma, ellos pueden llevar actividades a sus comunidades que
construyen una cultura de paz. Dentro del movimiento existen diferen-
tes rangos, pero todos los participantes de las actividades hacen parte

del movimiento:

Semillas: Nifos y ninas entre los 8
vy 14 que participan de las activida-
des planeadas en las comunidades.

Semilleros: Jovenes mayores de
12 anos que crean un grupo de
“semillas”, que convocan quince-
nalmentey son un apoyo en activi-
dades de construccion de paz lide-
radas por los mentores.

Mentores: Lideres dentro de sus
barrios que planean actividades
quincenales para su barrioy las li-
deran. También les piden ayuda a

figuras de autoridad (madres) para
llevar a cabo las actividades.

Delegados Locales: Jovenes Ii-
deres que representan a una co-
munidad conformada por varios
barrios; estan enterados de lo que
pasa a un nivel mas general, tam-
bien hacen parte de la planifica-
cion de actividades.

Delegados Nacionales: Son los i
deres que representan dentro del
marco nacional en el que funciona
el movimiento gestores de paz.



Después de observar como los mentores con larga trascendencia en el
movimiento introducian a los semilleros en formacion, explicamos la di-
namica a seguir; les pedimos a los chicos presentes que llenaran el mapa
de empatia con post-its, en donde ellos escribian sus consideraciones al
respecto sobre una categoria. Como resultados principales obtuvimos:

Qué oyes: Algunos oyen a sus ami-
gos hablando mal del programa,
pues piensan que solo pierden su
tiempo participando o liderando es-
tas actividades. Algunos gestores
han tenido problemas con sus pa-
dres pues estos no apoyan que sus
hijos hagan parte del movimiento,
porqgue les quita tiempo de estudio
o no llegan a su casa muy temprano.

Qué ves: L os jovenes semilleros dia-
riamente ven una comunidad que
necesita un cambio vy ellos quieren
ser parte del cambio, los gestores
ven en los semilleros una oportu-
nidad de crear cambios en los dife-
rentes barrios, ya que ellos al haber
participado tanto tiempo del pro-
grama han podido ver los cambios
que esto ha traido a su entorno.

Qué sientes/ Qué piensas: Los
semilleros son muy felices en el
programa, todos admiran a los de-
legados locales y nacionales. Se
sienten orgullosos de pertenecer

el programay aspiran llegar a ran-
gos mas altos en la jerarquia de
gestores de paz, ya que conocen a
los delegados nacionales y los tie-
nen como un modelo a seguir.

Qué dices/ Qué haces: Los semille-
ros regularmente hacen actividades
por su comunidad, tratan de ser res-
petuosos vy aplicados en el colegio.

Esfuerzos: Algunos gestores mos-
traron sus dificultades en algunas
materias del colegio, otros tienen
miedo a que el movimiento se acabe
O que no sea tomado en serio por las
personas de la comunidad, tambien
manifestaron miedo de que sus ami-
gos o familiares usen drogas ilegales
u otras sustancias psicoactivas.

Resultados: Aqui enlo que ellos qui-
sieran tener como resultado del pro-
yecto o metas personales era ser un
mejor mentor, llegas a ser delegado
nacional, otros querian juegos que
mostraran que es el movimiento.
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Definiendo problemas
Escritura

Encontramos los siguientes luga-
res como los mas concurridosy en
donde la violencia esta mas mar-
cada segln la perspectiva de los
participantes:

Vecindario/Casa: Peleas por ani-
males, drogas, indiferencia, fronte-
ras invisibles yviolencia intrafami-
liar, maltrato y abuso infantil.

Supermercado: Alboroto, peleas
por la fila, intolerancia ante errores
en la devolucion del dinero por par-
te de los cajeros, pésimo servicio,
venta de objetos danados, hurto.

Iglesia: Falsos testimonios, per-
sonas pendientes de lo que hacen
otras, hipocresia.

Cancha de fatbol: disputas por
faltas ocasionadas por el equipo
contrario, descontentos con |os
equipos cuando pierden, culmi-
nando en enfrentamientos violen-
tos que ocasionan la muerte, pe-
leas entre equipos por perder un
partido, incluye violencia fisica y
verbal, dano ambiental.

Igntrevista semi-estructurada:
Angela Maria Gartner

Competencias del liderazgo
Para entender mejor el conflicto,
los ninos deben aprender a dife-
renciar qué tipo de conflicto es y
en qué fase esta; de esta manera,
entrar a solucionarlo.

Manejo de conflicto

Tipos de conflicto

O Disfuncional: Relacion huma-
na afecta la productividad de la
tarea. Cuando hay un conflicto de
este tipo, se necesita un mediador
que abra los espacios de comuni-
cacion cedany comprendan.

O Funcional: Orientado alatarea
y la mejora de la tarea. Cuando
hay un conflicto de este tipo, las
partes involucradas identificaran
cual es el problema y que pueden
hacer para resolverlo.

Fases del conflicto
O Latente.

O Sentido.

O Manifiesto.

O Resuelto.



15. DETERMINANTES DE
DISENO

Determinantes teodricas

O La propuesta debe ensenar como desarrollar competencias en tra-
bajo en equipo, confianza y manejo del conflicto.

O La propuesta debe plantear situaciones en las que las semillas en
formacion deban realizar juicios de valor.

O Las interacciones generadas por el prototipo deberan crear oportu-
nidades para que el mentor haga reflexiones y entienda el porque de su
actuary este como se relaciona con el entorno.

O Lapropuestadeberadar tips alos mentores de como ser mejor lider.

Determinantes Usuario - Contexto

O El prototipo debe fomentar la relacion entre las semillas en formacion.
O El prototipo debe ser usado por las semillas en formacion, en compa-
Nia de un mentor experimentado.

O El prototipo debe generar actividades de aprendizaje colaborativo.
O Se deben utilizar téerminos entendibles para ninos de 11 a 16 anos.

Determinantes Técnicas

O El prototipo debe utilizar elementos que propongan una interaccion
que no sea exclusiva de una pantalla.

O El prototipo debe incitar al movimiento corporal entre integrantes.
O El prototipo debe poder adecuarse al tiempo que disponen los men-

tores para cada actividad.
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16. PROPUESTA

Proceso de diseno

Primeraidea

Descripcion: Plataforma interac-
tiva que fortalezca la comunica-
cion online entre mentores de di-
ferentes cargos. De estaforma, las
semillas en formacion van a poder
acudir a esta cuando tengan in-
quietudes sobre como ser mentor,
que debe hacer un mentor y por
que es importante ser mentor.

Ubicacion : La pagina o aplicacion
movil estara disponible en la red
en todo momento. Los mentores
podran acceder a ella desde cual-
quier lugar, su casa, colegio o las
oficinas de World Vision.

Cuando utilizarla : Los jévenes
la pueden usar en su tiempo libre,
siempre que tengan alguna duda
sobre el movimiento, o cuando
quieran comunicarse directamen-
te con un mentor.

Segunda idea:

Descripcion: Mesa reactiva, en
donde la utilizacion de figuras vy
formas crean interacciones enfo-
cadas a la resolucion pacifica de
conflictos.

Cuando utilizarla: En cada
capacitacion de las semillas, en
conjunto a los mentores.

Ubicacion: Oficinas de World Vi-
sion - Sede San Fernando.

Tercer idea

Descripcion: Videojuego que in-
cluya diferentes situaciones difici-
les que le ensenan el mentor lo que
debe hacer en diferentes casos.

Ubicacion: Oficinas de World Vi-
sion - Sede San Fernando.

Cuando  utilizarla: En cada
capacitacion de las semillas, en
conjunto a los mentores.



PROPUESTA INICIAL

Conceptualizacion

Instalacion interactiva en la que los
ninos del movimiento Nacional Ges-
tores de paz en capacitacion para
ser mentores, aprenden los aspec-
tos primordiales de ser un mentor;t
tales como: los principios de accion
del mentor, las actividades del men-
tory los principios pedagogicos.

Todo esto, espera ser ensenado
mediante un videojuego que usa
interfaces tangibles para ser eje-
cutado. La instalacion propone un
ambiente de aprendizaje colabo-
rativo, en el que todos los ninos
en capacitacion deben participar
para avanzar. Se propone que se
haga mediante la creacion de his-
torias, lareflexion, laresolucion de
conflictos, el didlogo, entre otras.
Los mentores pondran a prueba
sus conocimientos y se divertiran.
Los participantes deben jugar por
turnos y en pequenos grupos de 2
0 3 personas deben resolver dife-

rentes situaciones que represen-
ten el contexto de ser un Mentor
del movimiento gestores de paz.
Dependiendo de su desempeno o
si sus decisiones estan aliadas con
la paz o la violencia, el entorno del
juego cambiara.

A DESARROLLAR:

&

Fensamiento
Critico

Habilidades de
Comunicacion

Trabajo en
equipo

Recreacldn v
diversion
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17. PROPUESTA FINAL oo

o
Conceptualizacion

Se propone el desarrollo de un juego de mesa que conecte con una apli-
cacion web donde ésta proveera retos aleatorios asociados a sitios comu-
nes de un barrio por medio de la lectura de codigos QR, revisar los temas
aprendidos durante las sesiones de capacitacion y brindar un espacio que
permita fortalecer las relaciones entre lideres de las comunidades. Llama-
do Mentech, un sistema de apoyo para la capacitacion de los mentores.

El objetivo principal de |la herramienta es apoyar el proceso de capa-
citacion, enfocandose en el moédulo que menos exploran los mentores
que estan capacitandose durante sus sesiones, el liderazgo. Todo esto,
espera ser ensenado mediante las mecanicas de juego que incluye el
tablero, en sus retos, preguntasy tips que enriqueceny apoyan el com-
ponente practico que los ninos observan que no esta incluido en las
sesiones de capacitacion, por lo cual, sienten miedo e incertidumbre
frente a las situaciones a las cuales no estan preparados para resolver.
No obstante, Mentech sera utilizado en compania de un moderador,
puesto que hace parte del sistema de ensenanza implementando por |a
organizacion para las sesiones de capacitacion.

Roles

Participantes: Mentores en capa- Moderador: Mentor a cargo de |a
citacion y/o poco experimentados, capacitacion, serd el encargado de
los cuales tendran contacto directo evaluar el desempefo de los par-
con el juego de mesay la aplicacion, ticipantesy asi mismo, repartir los
puesto que jugaran entre si. puntos segun una rubrica que le
proporcionara la aplicacion.



Instrucciones para iniciar una partida

P " —
- . m -- ~
Ingresar/ Unirse a Equipos Quién Tiempo
registrarse una partida aleatorios empieza? de jugar

1. Todos los jugadores ingresaran a la aplicacion. En caso de no tener
uenta, deberan registrarse.

2. Al ingresar, todos deberan unirse a una partida.

3. Unavez unidos a una partida, la aplicacion hara equipos aleatorios con
todos los participantes.

4. Todos los miembros se organizaran por equipos y cada uno tirara un
dado, los gque saguen mayor puntaje, empezaran.

5. iEstiempo de jugar!

Reglas del juego

Funcionamiento General

O Se usan dos dados de 6 caras. O Los retos dan puntos, con los que
O Al pasar por uno de los lugares, puede subirse de nivel.

se debera realizar el reto. O El moderador tiene el control

O Después de terminar el reto, no los puntos obtenidos durante las
puede repetirse el mismo sitioensu  partidas.

proximo turno. O Fraude equivale a perder puntos.
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Diseno de nivel

Paraeldisenode niveles, se realizo unacategorizacionendonde cadauna
de las competencias adesarrollar se definia a partir de valores, actitudes
y/o posiciones frente a un suceso que debia tener para ir desarrollando
tanto personalmente como en conjunto, basado en las 3 dimensiones del
empoderamiento descrito por Rowlands (1997). De esta manera, se de-

finieron 2 modulos base:

Maddulo 1: Sentido del yo - Exploracion personal.
Maédulo 2: Trabajo con otros - Relaciones proximas.

iNo obstante!

Al realizar las primeras pruebas de usuario,
nos dimos cuenta que se necesitaban mas de
3 sesiones de 15 minutos para que los ninos pu-
dieran subir al nivel 2. Adicionalmente, habian
muchos inconvenientes con el grupo selecciona-
do parala prueba, en cuanto a horarios, por lo que
se tomo la decision de realizar un solo nivel, pero
que contuviese los temas a desarrollar en los
2 modulos planteados inicialmente.




Temas por moédulo

Sentido del yo

Exploracion personal: Enfocada
a la identificacion de las fortalezas
y debilidades, donde se pretende
aprender acerca de la opinion po-
sitiva, el cambio vy los limites per-
sonales; para asi, motivar alos par-
ticipantes a tomar riesgos.

Temas:

O Desarrollo de la confianza vy
autoconfianza.

O Capacidad individual.

O Disposicion atomar riesgos.

Trabajo con otros

Relaciones préximas: Enfocada a
la identificacion de las fortalezas
y debilidades en equipo, donde se
pretende aprender acerca del ma-
nejo de conflictoy laempatia; para
asi, motivar a los participantes a
crecer cada vez mas como lideres.

Temas:

O Capacidad de negociar.

O Capacidad de influir en la natu-
raleza de las relaciones y decisiones.
O Motivacion personaly grupal.

Los temas de los modulos se implementaron por medio de las mécanicas
del juego, expuestas en las casillas de retos, las cuales, representadas en
lugares comunes a los barrios, (tomadas de flaticon y modificadas).

Como lo son:

1- Supermercado.
2- Coliseo.

3- Parque.

4- Panaderia.

5- Biblioteca.

6- Centro comercial.
/- Bar.

8- Casa comunal.

9- CAl.

10- Vecindario/ Casa.
11- Iglesia.
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Por otra parte, el tablero cuenta con diferentes casillas por las que los
equipos se deberan desplazar y cumplir segliin sea indicado. Entre las

casillas indicadas estan:

Casillas del tablero
Iconografia

IPreguntal

Prueba tu suerte

;Sabias queé?

Movimiento

Asi mismo, para los retos, las preguntas y los sabias qué, se definid una
estructura base, para asi, crear la “rubrica de evaluacion” con la que el
moderador se guiaria para otorgar los puntos, segin fuese el caso. A
continaucion se mostraran las estructuras y el sistema de puntos que se

Funcionamiento

Remite a una pregunta sobre los
temas centrales: trabajo en equipo,
confianza y manejo del conflicto.

Carta al azar, puede traer beneficios
para el grupo, retos especiales, peni-
tencias, perder turnos, entre otros.

Esta casilla, otorga datos curiosos y
tips sobre los temas conceptuales
que sustentan el proyecto.

Casilla de movimiento. Cuando cae
en ella, no sucede nada en particular.

utilizo para calificar numericamente las preguntas.



Preguntas

Sistema de puntos

Para poder medir qué tanto aprendian los ninos, se definié un sistema
de puntos, en donde se pudiera evaluar qué tan acertada era la respues-
ta en relacion a la pregunta, de esta manera podiamos ver si el nino iba
aprendiendo o no con el uso de la herramienta. Como base, se utilizaron
los contenidos tedricos de las cartillas de “Caminos de Paz".

O pts: Cuando la respuesta elegida es totalmente erronea.

3 pts: Cuando la respuesta esta relacionada con lo preguntado, sin em-
bargo, no lo responde completamente.

5 pts: Cuando la respuesta responde completamente lo preguntado

Ejemplo:
:Queé crees que significa la frase “cosechas lo que siembras”?

A- Significa que, todos podemos hacer cosas para comer mejor. Pts O
B- Significa que soy responsable de las cosas que hago. Pts 5
C- Significa que debo hacer lo correcto para tener una vida mejor. Pts 3

:Sabias qué?

Como los “ssabfas qué?” son tips para ayudar a las semillas en capacita-
cion en su camino de volverse mentores, para ello, se buscaron en las
cartillas de “Caminos de Paz”; en blogs de aventureros que lograron un
cambio significativo en sus vidas; paginas web de emprendedores; v si-
tios donde ofreciecen cursos efectivos, cuyos cimientos fuesen: trabajo
en equipo, desarrollo de la confianza y/o manejo efectivo del conflicto.
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Ejemplo:

:Sabias qué?

Al ser honesto contigo mismo, puedes resolver tus dudas. Si no estas
muy seguro de tomar una decision o no, hazte la siguiente pregunta:

“sEstoy huyendo de algo o de verdad quiero eso?

Retos

Para el desarollo de los retos, se uti-
lizaron las problematicas encontra-
das en los lugares comunes de los
barrios. Anexo a esas, en compania
de nuestro asesor Jaime E. Londo-
no definimos otros temas que se
consideraron importantes para el
desarrollo integral de los mentores.

Temas:

O Manejo de las emociones.

O |dentificacion personal.

O Importancia del didlogo para
identificar las cuestiones, factores
y causas del problema que determi-
nan el conflicto.

O Asumir su parte de la responsabi-
lidad ante el conflicto.

O Desarrollo de la autoconfianza.

(Alegre, s f.)

O Importancia del cumplimiento de
los acuerdos pactados.

O Participacion social. .
O Control de sustancias psicoactivas.

O Prevencion de riesgos. I
O Violencia domeéstica.

O Capacidad de convocatoria.

O Meétodos de trabajo.

O |gualdad de género.



Ejemplo:
Nombre del reto: ;Soy capaz!

Descripcion: Todos los participantes deberan escribir en una hoja de
papel actividades que sean dificiles de hacer para ellos, meteran todos
los papelitos en una bolsa y sacaran aleatoriamente uno. Con el nuevo
papel, cada participante dira como resolvera su nueva tarea.

Objetivo pedagodgico: |dentificacion de limites, planificacion y toma de
decisiones.

Condiciones para completarlo: Los participantes deben tener claro:
como lo haran, qué harany cuando lo haran.

Tiempo que dispone: 3 minutos.

Puntos al realizarse excelentemente: 15 puntos.
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MENTECH

Elementos graficos

Se cred una identidad visual enfocada a los ninos, que fuese colorida, di-
versay sobretodo amigable. De este modo, incentivando a los participan-

tes a ser parte de las actividades.

Logo:

Mentech

Paleta de colores:

Personajes
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Requerimientos

R1: El juego tendra una casilla de
inicio donde los dos equipos pon-
dran sus fichas para iniciar.

R2: El juego le permitira al usuario
moverse con los dados a traves de
las siguientes casillas:

O Casillas regulares: No tienen
ningun efecto.

O Casillas de retos: Contiene retos
compuestos y simples; los retos

e 900 |

- ®
[
&)

compuestos buscan presentar
el manejo del conflicto, mientras
que los retos estan orientados
a la construccion de confianza y
trabajo en equipo.

O Casillas de “?”: Son preguntas
tedricas sobre el liderazgo vy los
modulos del caminos de paz.

O Casillas de sopresa: El usuario
debe hacer diferentes acciones
como perder o ganar puntos, retro-
ceder casillas, perder el turno, etc.
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R3: El juego contiene 2 fichas para moverse alrededor del tablero,

cada equipo usara una.

R4: £l juego contiene una caja en donde estaran todos sus componen-
tes y un manual de uso detallado.

R5: El manual de uso contiene las reglas del juego e indicaciones para
el moderador en caso de no que el moderador no haya hablado previa-
mente con las desarrolladoras.

19. APLICACION WEB

Mentech es una plataforma de apoyo para las capacitaciones de men-
tores del Movimiento Nacional Gestores de Paz, que pretende fortale-
cer competencias del liderazgo, desarrollando asi, confianza, trabajo
en equipoy manejo del conflicto mediante la integracion de una aplica-
cion web con un juego de mesa.

Requerimientos

R1:Elmentorencapacitacionpue- R2: La interaccion debe ser su-
de crear una nueva cuenta, este pervisada por un mentor expe-

formulario de registro tendra: rimentado, un funcionario de

World Vision, 0 una persona
O Nombre de usuario. mayor a los jovenes en capacita-
O E-Mail. cion dispuesta a cumplir un rol
O Contrasena. imparcial de jurado, para ingresar
O Barrio. a la pestana de moderador debe
O Edad. tener un codigo especial entre-



gado por los desarrolladores. Esta del joven en los temas teodricos,
persona sera la moderadora de las los cuales son:
partidas de juego que se hagan en
el lugar de la capacitacion. O Yo como persona.
O Trabajo con otros.
R3: Al iniciar sesion el usuario solo © Trabajo colaborativo.
debe proveer sunombre de usuario
o correo electronicoy contrasena. R10: La aplicacion debe tener un
lector de codigos QR. Estos se en-
R4: | a aplicacion tiene una pestana contraran en el tablero de juego
de perfil del usuario, en esta se po- y cargaran una pagina con retos o
dran subir fotos. Preguntas sobre los temas teodricos.

R5: Enla pestana de perfil se podra R11: En la pestana de partidas,
ver su progreso durante las sesio- podran encontrar el puntaje de la
nes de capacitacion. partida en curso, acceso al lector
de codigos QR, a los “sabias que”
Ré6: EI moderador es el Unico que vy alos “retatu suerte”.
puede crear una partida nueva, en
una pantalla, debe agregar los nom- R12: Los usuarios pueden desblo-
bres de usuario de los participantes. quear logros a medida de que van
superando retos, estos son visi-
R7: Enlapantalla del moderador se bles en la pestana de retos.
controla el puntajes de los equipos.
R13: Los usuarios pueden partici-
R8: Eljuego tomara los usuarios ingre- par de un reto semanal, este sera
sados por el moderadory creard equi- publicado en |la pantalla de home.
pos aleatorios. Una pantalla mostrara Si lo cumplen deben subir una
quién pertenece a cada equipo. foto del reto semanal vy los otros
mentores seran jurados votando
R9: La aplicacion debe incluir una siaprueban o no aprueban la foto
pestana que muestra el progreso del mentor participante.
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DESARROLLO APLICACION

Tecnologias

La aplicacion web fue realizada con en el Pseudo-framework React que
permite el desarrollo de Single page applications, las cuales posibilitan una
interaccion mas fluida con el usuario. Otras herramientas (Mdédulos npm)
que se utilizaron junto a react para el desarrollo de la aplicacion fueron:

O Redux (react-redux, redux): Para el manejo de estados de la aplicacion.
O React Router (react-router, react-router-dom): Para manejar las
rutas de la aplicacion y permitir que renderice diferentes componen-
tes manteniendo la pagina como un single page application a pesar de
manejar diferentes URL.

O React QR reader (react-gr-reader): Para leer los codigos de barras que
llevan a los retos del juego de mesa.

O Ant Design (ant-d): Para el uso de componentes de React predisena-
dos que facilitan el desarrollo de la aplicacion.

O Firebase (firebase, firestore): Para los servicios de servidor, especifica-
mente los de autenticacion, bases de datos, funciones en la nube, almace-
namiento en la nube. analytics y hosting.

Adicionalmente, para la generacion de codigos QR dentro de la aplicacion

se uso gr-code-generator.com.
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20. VIABILIDAD

Viabilidad Técnica

Después de analizar las determi-
nantes de diseno, y los diferentes
hallazgos del trabajo de campo, se
determinaron las tecnologias que
se usaron para desarrollar la pro-
puesta. El juego de mesa necesita
materiales de papeleria, impresion
lasser y de plotter para llevarse a
cabo. Mientras que para el desa-
rrollo de la aplicacion, el diseno del
juego de mesa vy la interfaz, se uti-
lizaran computadores capaces de
correr el software que se mencio-
nara a continuacion.

Los disenos del tablero, persona-
jes, instrucciones y caja se realizo
con los programas de Adobe lllus-
trator, Adobe Experience Design
y Adobe photoshop. E| diseno de
interfaz de usuario se realiza con
Adobe Experience Design.

Viabilidad Econémica
Actualmente para el tamano del
mercado y nuestros clientes reales,
contamos con la fundacion World
Vision. La aplicacion ha sido viable
econdomicamente pues la mayoria de
costos son de mano de obra, v los
materiales para los elementos fisicos
del juego de mesa, han sido cubier-
tos por las duenas del proyecto.

De igual forma, la manutencion de
la aplicacion la haran las estudiantes,
ya que el proyecto se hace con razon
social sin animo de lucro para el mo-
vimiento social de Gestores de Paz.




COSTOS DE PRODUCCION

A pesar de ser un proyecto que se inicio con la finalidad de apoyar el pro-
ceso de capacitacion de mentores, la herramienta puede ser utilizada por
cualquier joven de la misma edad para desarrollar competencias ciudada-
nas que finalmente beneficiaran al pais de la misma manera que lo ha he-
cho el movimiento.

Produccion planeada: 1 copia del Juego de mesa vy el uso de la platafor-
ma, sin importar el nimero de mentores no tiene costo adicional.

PRODUCTO/SERVICIO VALOR
Desarrollo app web S28'238 526
Diseno de marca S800.000
Diseno de interfaz 516500 000

Disenc piezas para impresion del juego

517200 000
e mesa

Impresion y ensamblaje de elementos

BE500
clel juego de mesa SO0
Total $31'803.526
PRODUCTO/SERVICIO VALOR
Crarminic $110.000
Firebase SO00.000
Mantenimiento de la aplicacion 21000000
Total 22'010.000

$33’813.526

TOTAL INVERSION INICIAL
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USUARIOS FINALES

Los usuarios principales de la plataforma vy el juego de mesa son los
mentores del Movimiento Nacional Gestores de Paz. Sin embargo la
aplicacion no es limitada solo para los mentores, cualguier institucion
educativa podria adquirirla para la formacion de jovenes lideres y mo-
delos a seguir para los mas pequenos que deseen hacer un cambio
dentro de su comunidad.



21. MODELO DE MONETIZACION

En caso de ser adquirida por una institucion diferente a World Vision,
esta herramienta de capacitacion se adapta a las necesidades del com-
prador, se desplegard la aplicacion web en un nuevo dominio con cam-
bios minimos dependiendo de la institucion especifica, esto entonces
incluiria los costos peridodicos mencionados anteriormente y un pago
adicional que puede variar entre los 400.000 pesos y los 200.000 de-
pendiendo de los cambios que se deban hacer para cada institucion.
Adicionalmente, se debe adquirir minimo una copia del juego fisico de
mesa, que tiene un valor de 120.000 por unidad.

Estrategia de mercado

En caso de querer vender la he-
rramienta otras instituciones se
tendran agentes de ventas con-
tratados para visitar las institucio-
nes y hablar con los directivos de
estas para mostrarles el producto.
Se mostraran los hallazgos en-
contrados con el grupo piloto, en
este caso el grupo de jovenes con
los que se trabaja actualmente, y
ademas de otro material de apoyo
como videos, imagenes, presenta-
ciones del flujo de uso de la aplica-
ciony el juego fisicamente.

Adicionalmente se tendra el pro-
ducto en redes sociales como
facebook o instagram con distinta
informacion, testimonios, videos,
etc. Con esto se tendra acceso a la
comunidad joven vy asi ellas podran
llevar la idea a los superiores de sus
colegios para adquirir el producto.
Es importante crear visibilidad en
la comunidad joven, sobretodo por-
que asi se compone el sistema de
mentoreo.
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22. PRUEBAS DE USUARIO

Para medir la eficiencia de Mentech versus las cartillas, primeramente
preguntarmos en una de las sesiones de capacitacion cuantos de los
mentores recordaban el contenido de estas. Los resultados obtenidos
fueron:

Cantidad de encuestados: 20

Mentores que recordaban los contenidos de la cartilla: 2
Mentores que no recordaban los contenidos de la cartilla: 18

20 2 18

Cantidad total Recordaron No recordaron
de encuestados contenidos de contenidos de
la cartilla la cartilla

Seguidamente, planeamos 3 visitas con un intervalo de 4 dias habiles
entre cada una. En cada sesion se dejaban por lo menos 15 minutos
para probar el prototipo con los ninos vy sacar un conglomerado de los
puntos, mientras al mismo tiempo, se corregian detalles internos de Ia
programacion y del diseno del tablero, segln se viese necesario. Ade-
mas, gracias a las pruebas pre-liminares que se realizaron, nos dimos
cuenta que eran necesarias mas de 3 sesiones de capacitacion para
subir de nivel, por lo cual, se dejo un solo médulo que abarco los temas
propuestos en la siguiente unidad.



IMPACTO

La prueba consistio en:

1- Evaluar los conocimientos teoricos.

2- Evaluar el funcionamiento de las mecanicas a través de preguntas
que giraban entorno ala confianza vy el trabajo en equipo.

Al utilizar el sistema de puntos de las preguntas ( las cuales fueron iban
en torno a los mismos temas, pero parafraseadas) de O, 3y 5 puntos,
pudimos observar una mejoria en cuanto a las preguntas completa-
mente acertadasy las medianamente acertadas, representado asi:

COMPONENTE TEORICO

45

40

a5

a0

25

20

185

10

&

PREGUNTAS COMPLETAMENTE PREGUNTAE MEQIANAMENTE
ACERTADAS ACERTADAS
B ANTES B DESPUES

N 3
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Por otra parte, al tomar por primera vez la prueba, los participantes se
autodenominaron como conciliadores (vease grafica 1). Mientras que
al pasar las otras 2 sesiones utilizando el prototipo, se dieron cuenta
que realmente no eran tan conciliadores como pretendian serlo (véase
grafica 2) por lo cual, se puede observar una disminucion enlos valores
de 4y 5delaescala.

CONCILIADORES
[
3
(=]
1 2 - |
GRAFICA 1 (ANTES)
CONCILIADORES

&

3

(4 ]

1 2 3
GRAFICA 2 (DESPUES)



Finalmente, logramos observar que la confianza entre los mentores
habia aumentado, ya que anteriormente estos no se conociany no ha-
bian trabajado juntos por voluntad propia. Sin embargo, Mentech fue
laintermediaria por la cual se conocieron entre siy sobretodo, aumen-
tar sus capacidades individuales y grupales.

CONFIANZA AUTOEVALUACION

CONFIANZA
EN LOS OTROS

DESPUES

Ensi s

CONFIANZA
w EN LOS OTROS

IRt R

o ©5 1 15 2 25 3 35 4 4%

A modo de conclusiony reflexion, la utilizacion del prototipo dio cuen-
ta que las mecanicas ludicas ayudan al proceso de comprension de los
mentores sobre los temas practicos que no estan contenidos en las
capacitaciones para ser mentores, que ademas, la atencion prestada
durante el tiempo de juego era mayor en comparacion al tiempo en el
que desarrollaban actividades de tipo lUdico para “romper el hielo”.
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