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Presentacion

El conflicto armado en Colombia y sus
protagonistas tienen innumerables historias por
contar. Relatar los hechos y dimensionarlos desde
las diferentes perspectivas, es o que permite que
tanto los actores como la comunidad en general,
conozcan y reflexionen frente la trascendencia e
importancia para las futuras generaciones.

El proyecto Testimonios de Paz - Propuesta
pedagogica gamificada sobre historias de paz y
reconciliacion de actores del conflicto armado
colombiano abre un abanico de posibilidades para
identificar, visibilizar y mostrar en contexto hechos
que ponen a prueba la memoria histérica y el
reconocimiento de situaciones.

La recopilaciéon de testimonios de actores del
conflicto armado en Colombia ha permitido la
identificacién de las distintas perspectivas que se
tienen frente a este, aportando asialaidentificacion
de caracteristicas propias de los territorios, su
economia, cultura, educacidn y el impacto que el
conflicto ha tenido en estos.

Asi, a partir de la identificacidon de la necesidad de
crear estrategias pedagdgicas que contribuyan en la
difusidn de la reconciliacidn y la construccion de la
paz, se identificé la oportunidad de crear una
herramienta gamificada basada en la virtualidad, que
sirva como vehiculo de difusién en entornos
educativos, tanto para estudiantes de instituciones
de educacién superior como de secundaria, de
manera que el conflicto armado se convierta en una
tematica fundamental a implementar en las catedras,
y asi contribuir con la comprensiéon del conflicto
armado en Colombia y potenciar la cultura de la pazy
la reconciliacion en las comunidades.

De acuerdo con los objetivos, se hace necesario el
reconocimiento del territorio, en especial de los
departamentos de Antioquia, Santander y Norte de
Santander, 10s cuales son en principio 1o0s territorios
objetivos del proyecto, con la finalidad de conocer la
historia del conflicto en cada una de estas regiones
como insumo para la construccidn y desarrollo de los
objetivos planteados.




Instituciones
participantes

Q Norte de Santander

9 Antioquia

El proyecto fue financiado por Minciencias
mediante la convocatoria 890 de 2020y contd con
QSantander la participacion de cuatro universidades
reconocidas en el pais, las cuales estan
comprometidas con la  generacidon de
conocimiento por medio de la formacidén de
ciudadanos que adquieran la capacidad de
responder a las necesidades del entorno vy
transformarlo. Es asi que, en busqueda de un
objetivo comun, se unen la Universidad de
Antioquia (UdeA) como institucidon ejecutora, El
Instituto Tecnoldgico Metropolitano (ITM), 1la
Universidad Industrial de Santander (UIS) y la
Universidad Francisco de Paula Santander -
Ocana (UFPSO) para contribuir en la busqueda de
la comprensién del conflicto armado en Colombia,
por medio de la vinculacion de los siguientes
grupos de investigacién y docentes participantes.

4 -



Estudios Literarios - COLO004685

El Grupo de Estudios Literarios (GEL) enfoca su quehacer en torno a la investigacidn literaria
interdisciplinar, con el fin de construir productos de nuevo conocimiento que generen innovaciones
cientificas y sociales, que posicionen los estudios literarios de Colombia en el ambito internacional.

Comunicacion, Periodismo y Sociedad - COLO002671

Este grupo “esta integrado por profesionales que se han formado en pregrado y/o posgrado en
diversas areas de las ciencias sociales y que tienen algo en comun: estan interesados en realizar tareas
ligadas a la investigacién en el campo de las comunicacionesy el periodismo”.

Finance & Management - COLO019703

Este grupo de investigacion tiene como misidn “contribuir al desarrollo del conocimiento aplicado en
las areas de gestion organizacional, gestion de proyectos educativos, emprendimiento de mercados
financieros a través de proyectos de investigacidon aplicados a diversos sectores de 1a economia”.

Interfaz - COL0057212
Los estudios realizados por el grupo de investigacion se centran en la solucidon de problematicas
propias de la regidn y el pais, dando respuesta directa a necesidades sociales que requieren la

generacion de nuevos productos, servicios o experiencias, donde lainvestigacidn desarrollada por sus
colaboradores se genera con alto nivel académico toma relevancia, en el mejoramiento de la sociedad.

CTS+i-COL0032358

El grupo de investigacidon CTS+i es de caracter interdisciplinar perteneciente al Instituto Tecnoldgico
Metropolitano de Medellin. Pionero en Colombia en la investigacion para la produccion, distribucidn,
apropiacién y uso social del conocimiento acerca de las interrelaciones de la ciencia, la tecnologiay la
sociedad. Se propone impactar cultural, politica, social y econdmicamente a la regién antioquenay al
pais aportando soluciones a las problematicas afines a su objeto de estudio.

Communis - COL0106792

El grupo de investigacion Communis, del programa de Comunicacidon Social de la UFPSO, busca
fomentar el conocimiento cientifico de los docentes y estudiantes que 1o integran, permitiendo el
desarrollo de sus competencias y la generacidon de nuevos conocimientos en las diferentes areas dela
comunicacioén, que den respuesta o solucidn a las problematicas locales, regionales, nacionales e
internacionales.
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cPor qué fomentarla
construccion de pazen
los entornos educativos?

Lasinstituciones de educacién mediay superior tienen un
rol fundamental en la generacidn de espacios donde se
promueva el reconocimiento de la existencia del conflicto
armado en Colombia, su trasegar y las consecuencias que
este ha traido alas comunidades.

Hacer participes a los estudiantes en espacios de
pedagogia y apropiacidn en torno a estas tematicas
fortalecera el conocimiento y la capacidad de difusién de
la reconciliacién, teniendo en cuenta que el conflicto
armado impactd notoriamente a la poblacion infantil,
repercutiendo en sus proyectos de vida. Las escuelas son
parte fundamental del desarrollo de los estudiantes en
pro de potenciar sus oportunidades y fomentar la
libertad, la igualdad y la inclusidén, por medio de
estrategias de pedagogia, educacidén y comunicacion.

A partir de la necesidad identificada, surge la siguiente
pregunta de investigacion:

¢Como contribuir a la construccidon de una sociedad
incluyente y democratica en Colombia a través de una
estrategia pedagdgica gamificada orientada a los jovenes
de educacidon media y/o superior, que promueva la
comprension del conflicto armado en todas sus
dimensiones y que contribuya al fortalecimiento de las
capacidades cientificas, académicas y administrativas de
los grupos de investigacion participantes en el proceso?

Asi nace la iniciativa de propiciar espacios de pedagogia
en entornos educativos por medio de una herramienta
gamificada con la cual los estudiantes y/o cualquier otra
persona que quiera interactuar con esta pueda ahondar en
los recorridos de los distintos actores del conflicto,

generando un acercamiento a sus vivencias vy
promoviendo el reconocimiento de la violencia y sus
causasy la construccion de la reconciliacion.




Objetivo
General

Objetivos
especificos

Objetivos
del proyecto

Desarrollar una estrategia pedagdgica basada en la gamificacién, orientada a la
virtualidad y con enfoque de género, que contribuya al fortalecimiento de las
capacidades cientificas, académicas y administrativas de los grupos de investigacion
de las IES publicas involucradas en el proyecto, para la apropiacidon social de la
memoria generada en el marco del conflicto, que conlleve a su comprensidony a la
construccidon de sociedades mas incluyentes, sostenibles y democraticas.

= Elaborar un conjunto de narrativas transmedia generadas de modo colaborativo en
torno al perddn y 1a reconciliacidn en relacidn con el conflicto armado colombianoy
sus representaciones sociales.

= Construir una estrategia pedagdgica sobre la memoria del conflicto, a partir de 1a
narrativa transmedia y de herramientas de gamificacidn con la poblacién objeto del
proyecto.

» Implementar mecanismos de apropiacion social de la estrategia pedagdgica que
contribuyan a la consolidacion de una cultura de pazy reconciliacidn, y que aseguren
el conocimiento generado a través de practicas reflexivas en torno a la generacion,
uso y asimilacion del conocimiento por parte de los grupos de interés y de la
comunidad académica de las IES participantes del proyecto.
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Justificacion

La investigacion interdisciplinaria abre nuevos
horizontes hacia la construccidn de rutas para la
generacion de conocimiento respecto a las acciones de
los movimientos sociales. La busqueda de narrativas y
estrategias pedagdgicas proximas a los nuevos modos
de comunicarnos tiene como propdsito acercar a la
juventud a la memoria del conflicto, pero sobre todo ala
memoria de la construccidon de vinculos, modos de
relacion y condiciones para la comunicacion dialdgica
que posibilita la paz, liderados y generados por los
mismos actores que un dia se situaron en los lugares
dicotdmicos de victima/victimario.

Tomando en consideraciéon la importancia de la
formacion en educacidén para la paz vy la reconciliacion
dentro del pais, este proyecto propone desarrollar una
estrategia didactica basada en gamificacion que
potencie el desarrollo del ser social y la consciencia
sobre el conflicto para estudiantes de educaciéon media
y/o superior en los departamentos de Santander, Norte
de Santander y Antioquia, con la esperanza de que
posteriormente se pueda proyectar a todo el pais.




Conceptos clave

Para comprenderlos temas tratados en el
desarrollo del proyecto de investigacion, es
relevante abordar los siguientes conceptos:

Conflicto armado colombiano

Segun los autores Wallensteen & Sollenberg
(2001), l1os conflictos armados son [...] aquellos
qgue han desencadenado en violencia directa,
fundamentalmente debido a la divergencia de

intereses en 1o concerniente al gobierno y/o
territorio donde hay un uso de la fuerza armada
entre las dos partes, de la que al menos una
estd en el gobierno del Estado y que ha
producido mas de 25 muertos.

Paz

La paz puede definirse como la ausencia de la
guerra y de cualquier otro tipo de violencia, de la
cual la guerra es solo una manifestacién mas. A su
vez, la paz también ha sido considerada como la
“transformacion creativa de conflictos” (Labrador,

2013, pag. 47), en la cual intervienen elementos
tales como la imaginacion, la solidaridad, la
compasion, el conocimiento, la integracion, entre
otros, los cuales son participes en la construcciéon
de una cultura de paz.

Pedagogia parala paz:

La pedagogia para la paz es un instrumento de
educacién, fundamentada en “una pedagogia
libertaria y creativa que se basa en los pilares
fundamentales del cambio y la transformacion del
conflicto” (Universidad Pedagdgica Nacional, 2020).

Asi, pues, es necesario que se conozca y reconozcan
las politicas de paz, la convivencia, 1a legalidad y los
acuerdos de paz, promoviendo asi la reduccién de los
niveles de violenciay la construccion de tejido social.

Educomunicacion:

En palabras de Hoyos (2011), “si la educacion es
comunicaciény la comunicacién es la competencia
ciudadana por excelencia [..], es necesario
evidenciar practicas comunicativas dentro del
contexto educativo (educomunicacién), que
permitan comprender a su vez, sentimientos y
emociones” (Hoyos, 2011, citado en Bernal Cortés &

Ramos Correa, 2015, pag. 25).

La educomunicacion facilita la creacion de espacios
educativos mediante distintas estrategias de
comunicacioén, permitiendo alcanzar un alto grado
deinteraccion. A través de estos se pueden abordar
diferentes contextos en espacios de reflexion,
promoviendo asi un sentido critico.
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Conceptos clave

Testimonios

Los testimonios, como insumo principal del
desarrollo del proyecto, dan “cuenta de las
expectativas de las personas, sus emociones,

sentimientos, deseos, etc., y de que la vida de
una persona es una puerta que se abre haciala
comprension de la sociedad en la que vive”
(Ilturmendi, 2008, pag. 229).

Gamificacion

La gamificacidn “esla aplicacion de disefiosy
mecanicas inspirados en juegos en un
entorno que no es de juego. Su propdsito es

aumentar los niveles de motivacion vy
participacion de los usuarios, impulsar
cambios de comportamiento vy lograr
objetivos especificos” (Cloke, 2023).

Educacion parala paz

“La educacién para la paz se entiende como
un medio para la formacién en valores,
dirigida a diferentes sectores y niveles
educativos; pero, preponderantemente a la
vida del dia a dia de la persona y la sociedad;

esta educaciéon para la construccion vy
consolidacion de la cultura de paz, con
sentido no formal se convierte en la unidad
transversal del saber convivir y de la
capacidad para la resolucién de conflictos”
(Panchi-Panchi et al, 2023, pp. 1831-1832).

Cultura de paz

Construir una cultura de paz “es un esfuerzo
multidisciplinar para transformar desde la
educacidon las concepciones, cambiar las
percepciones y asumir compromisos con la
finalidad de originar la presencia dela pazenla
cultura; comprendiendo que esta tarea de

construir debe trascender los limites de los
conflictos para convertirse en vivencia
cotidiana de contextos como la escuela, el
trabajo, la familia, el estado, la sociedad civil,
entre otros.” (Hernandez Arteaga, Luna
Hernandez, & Cadena Chala, 2017, pag. 152).




Preguntas
orientadoras

¢Cual es el papel de las instituciones educativas en la
reconstruccion del tejido social y la construccién de
la paz en las comunidades afectadas por el conflicto
armado en Colombia?

¢Existen estrategias pedagdgicas que involucren a
los estudiantes en los procesos de construccidon de
la paz y que promuevan la prevencion de la violencia
en contextos del postconflicto en Colombia?

¢Qué iniciativas pueden implementarse en el ambito
nacional para fortalecer la inclusion de la educacion para
la pazenlos curriculos escolares de estudiantes de media
superior y universitarios, de las cuales se garantice su
implementacién en diferentes regiones del pais?

¢Qué estrategias pedagdgicas considera usted que
podrian emplearse en las instituciones educativas
para fomentar el didlogo sobre el conflicto armadoy
sus impactos enlas comunidades?

11
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Metodologias

El' desarrollo de las distintas actividades
programadas para el cumplimiento del objetivo
general y los especificos planteados en el
proyecto requirid de la definicidon de tres fases
de trabajo, cada una lideradas por Ilas
universidades expertas en temas que
permitieran el cumplimiento del objetivo
planteado para cada una de estas. Las fases
abordadas fueron las siguientes:

Fase 1:
Construir un conjunto de
narrativas transmedia

| 4

)

Esta fase requiri6 del uso de técnicas de entrevista
semiestructuradas, las cuales fueron lideradas por docentes
expertos en el tema, con la finalidad de que los actores del conflicto
que narrarian su experiencia con el conflicto armado pudieran
sentirse en un lugar seguro y confiable en el cual narrar su historia, y
asi recolectar los elementos necesarios para el desarrollo de los
objetivos del proyecto. Estas estrategias permitieron recolectar
testimonios de victimas y victimarios en los departamentos de
Antioquia, Santander y Norte de Santander, los cuales fueron
sistematizados en softwares tales como Atlas. Ti, NVivoy MAXQDA, a
partir de los cuales pudieron obtener atos importantes para el
analisis y comprension de estos. Ademas, dichas transcripciones de
los testimonios fueron abordados como narrativas andnimas en
primera persona, de manera que puedan ser difundidas en medios
con la finalidad de realizar pedagogia y como estrategia de
educomunicacion, pero sin exponer a las fuentes.



Fase 2:
Construir la estrategia
pedagdgica

e

R

A

La construccion de la estrategia pedagdgica requirio de
levantamiento de informacion que permitiera alcanzar un panorama
claro acerca de la pedagogia, 1a educacién y la educomunicacion, de
manera que se identificaran estrategias pedagdgicas
implementadas en el entorno educativo acerca del conflicto armado
y su efectividad. De esta manera, se establecieron estrategias de
educomunicaciéon y pedagogia por medio de talleres, los cuales
fueron implementados en instituciones de educaciéon media y
superior, con la finalidad de sistematizar dicha informacion y extraer
elementos clave para el planteamiento de estrategias de divulgacion
y de apropiacién social del conocimiento, las cuales se desarrollan en
la tercera fase de ejecucion del proyecto.

De acuerdo conlo anterior, se desarrollé una herramienta gamificada
orientada alavirtualidad, teniendo como base el desarrollo de cuatro
escenarios, cada uno de los cuales permitidé conocer y experimentar
la historia de un actor del conflicto armado en Colombia.

Para el desarrollo de la herramienta, se definieron las mecanicas,
dinamicas y componentes a usar en la herramienta a partir de la
seleccion de articulos cientificos o estudios sobre tematicas
relacionadas con gamificacidn, videojuegos vy herramientas
gamificadas, a partir de los cuales se obtuvo una seleccion de
referencias bibliograficas que permitié reconocer y describir
aquellas mecanicas, dinamicas y componentes propios de
herramientas gamificadas relacionadas con conflictos armados,
tendencias de uso y aplicaciones de los mismos en el instrumento.

Ademas, se realizaron sesiones de asesoria impartidas por
desarrolladores de software, quienes contribuyeron a la obtencion
de mayor claridad y especificaciones o requerimientos técnicos de la
herramienta; esto permitié la elaboracion del documento de
especificacion de requisitos.

13
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La definicidn del Storytelling de los cuatro escenarios de la herramienta se realizé segun la metodologia
Design Thinking, que permite generar ideas innovadoras que entiendan y den solucion a las problematicas
y hecesidades de 1os usuarios, siguiendo cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipary testear.

La definicion de la arquitectura de la herramienta partid de una revisidon de literatura a través de la
metodologia prisma. Se utilizé un método de triangulacidn para integrar los resultados de la revision de la
literatura con los perfiles de usuario, las definiciones de mecanicas, dinamicas y componentes, y los
storytelling, haciendo uso del diagrama entidad-relacion. Este tipo de diagrama muestra como las
diferentes entidades o ideas se relacionan entre si dentro del sistema del videojuego gamificado. Permite
representar de manera clara y concisa como se relacionan los diversos elementos, ideas y enfoques
relevantes para el desarrollo del videojuego gamificado.

Para la produccién del prototipo, la universidad ejecutora realizd la contratacidon de una empresa
especializada en el desarrollo de videojuegos, la cual se encargd de plasmar las narrativas, desafios,
acciones y retroalimentaciones de los cuatro escenarios y personajes de la herramienta, de una manera
graficay creativa.

Fase 3: El desarrollo de esta fase se complementa con el conjunto de actividades
| | . desarrolladas en la segunda fase, las cuales fueron enfocadas en las areas de
mp ementar mecanismos ingenieria, diseno grafico, diseno industrial, educacion, entre otras.

de apropiacion social de
la estrategia pedagodgica

documento de trabajo para cada uno de estos componentes.

tienen los jovenes frente al conflicto armado en Colombia.

Para la definicion de los mecanismos a implementar para la ejecucion de la
apropiacion social de la estrategia pedagdgica se requirid de una serie de
actividades académicas desarrolladas en instituciones educativas publicas
ylo privadas del pais, en las cuales se tuvo la participacion de estudiantes de
grado 9°, 10°y 11° de instituciones de educacién media y estudiantes de los
tres primeros semestres de algunas universidades del pais; las actividades
giraron entorno a estrategias de educomunicacion y pedagogia, las cuales
fueron planteadas a partir de la busqueda bibliografica y la creacidon de un

Estas actividades permitieron identificar el nivel de apropiacidn social que



A partir de las actividades iniciales, se formularon las estrategias de educomunicacion y de apropiacion
social del conocimiento de la siguiente manera:

La estrategia de educomunicacion del proyecto se estructuré en cuatro fases:

Fase 3: Fase 4:

Entrevistas cortas, Reflejos del pasado,
reflexiones cartas para el
profundas presente

Fase 1: Fase 2:
Reflexiones sobre el Mapeandola
conflictoarmadoyla historia
educomunicacion

Por su parte 1a estrategia de apropiacion social del conocimiento frente al
conflicto armado se denomind “Superando el conflicto armado en Colombia*, y
fue desarrollada en las siguientes fases:

Fase: Fase 2: Fase 3: Fase4:

Reflexidny Pedagogiay Validacion e implementacion Divulgaciony

reconocimiento: educacion del de la herramienta gamificada comunicacion:

contexto del conflicto armado sobre el conflicto armado en resultadosy

conflicto armado colombia “operacién productos.
camaledn”

Las estrategias implementadas promovieron la comprension critica del conflicto armado a través de
enfoques participativos y pedagogicos. Cada fase impulso la reflexion y 1a construccion de memoria

colectiva. Esto fortalecio 1a apropiacion social del conocimiento desde una perspectiva educomunicativa.
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El proyecto Testimonios de Paz involucra a diferentes

actores en su el cumplimiento de los objetivos. En

Ser pa rte d e primer lugar, se cuenta con la participacion de grupos

de investigacion de diferentes universidades publicas

(N 4 de Colombia, quienes aportaron sus conocimientos y

Ia SOI u CI o n capacidades cientificas, académicas y administrativas

para el desarrollo de la estrategia pedagdgica

gamificada. Ademas, cuenta con la participacién de

jovenes de educacion media y superior, quienes son los

usuarios finales de la plataforma digital gamificada vy

quienes contribuyen con sus experiencias vy

perspectivas en la validacion del prototipo de la
herramienta gamificada.

Por ultimo, se contd con el apoyo de entidades
gubernamentales y no gubernamentales, asi como de la
sociedad civil en general, para la difusidon y promocidn
del proyecto, orientado hacia la consolidacidén de una
paz estable y duradera en Colombia.

Una reflexion para el final:

“Puesto que las guerras se originan en las mentes
de los hombres, es en la mente de los hombres
donde deben construirse las defensas de la paz”,
expresala Unesco en su Constitucion (1945).

Y td, ecomo puedes
aportarle ala paz?
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La paz, una tarea de todos

Detras del proyecto Testimonios de Paz hay una conviccidon profunda: narrar es resistir, y escuchar es
empezar a reparar. El proceso del cual da cuenta esta cartilla ha sido un intento por tejer, desde el
testimonio, una pedagogia de la memoria que no solo registre 1o ocurrido, sino que invite a comprender
el conflicto armado, a empatizar con los actores y con las victimas, y a poner nuestra propia palabra al
servicio de la construccion de paz.

El testimonio, entendido aqui como género narrativo y como método de investigacion, nos ha
permitido acercarnos alas voces de quienes vivieron el conflicto armado colombiano en carne propia.
VVoces que durante anos han sido silenciadas, tergiversadas o ignoradas, y que hoy reclaman unlugar en
los relatos sobre la realidad de nuestro pais. Escucharlas no es un gesto de cortesia, sino un acto ético,
una manera de erosionar la verdad hegemonica y abrir paso a formas mas justas de contar nuestra
historia.

Pero ningun proceso de esta magnitud se construye en soledad. Testimonios de Paz es resultado del
trabajo coordinado de un equipo interdisciplinario, comprometido y profundamente humano. En cada
fase del proyecto, desde la recoleccidon de testimonios y sus narrativas derivadas hastala creaciondela
herramienta gamificaday la construccidon de la estrategia de apropiacion social, se tejieron la escucha,
la reflexidn critica y el didlogo franco. Sin ese entramado de saberes, busquedas y voluntades, este
trabajo no habria sido posible.

Hoy, al cerrar estas paginas, no pretendemos ofrecer una verdad definitiva, sino una invitacién a sequir
escuchando, a seguir preguntando, a seguir narrando las historias del conflicto. Que cada testimonio
sea semilla de conversacion, de preguntas nuevas, de acciones colectivas. Porque la paz no se decreta
ni se resuelve con la firma de un acuerdo: se construye con muchas voces, en muchos tiempos, y desde
muchos lugares. Y cada palabra dicha, cada historia contada, puede ser un acto de paz.

Andrés Vergara Aguirre
Investigador principal, Testimonios de Paz
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