Proyecto

Testimonios de Paz.
S § TE&F MQNQS Pror:uest; pedagézgica gamificada
% i DE @Az sobre historias de reconciliacion de

actores del conflicto armado colombiano

Herramienta gamificaday

estrategia pedagogica
Cartilla 2




Equipo academico
de investigacion

Personal cientifico
Investigador principal
Andrés Antonio Vergara Aguirre

Coinvestigadores

Alba Shirley Tamayo Arango
Francisco Luis Giraldo Gutiérrez
Luis Eduardo Bautista Rojas
Martha Liliana Torre Barreto
Heverd Augusto Paez Quintana
Elvis Fernando Rios Pacheco

Personal de apoyo

Maria Paula Ochoa Garcia
Mileidy Alvarez Melgarejo
Katherinne Arenas Lopez
Miguel Angel Lobo Rueda
Anamaria Sotelo Rodriguez
Sareth Hazbdén Manrique
Vladimir Pallares Arboleda

Estudiantes en formacion
Anderson Stiven Marin Salazar
Martha Salcedo Parada

Yuli Andrea Bayona Rodriguez
Laura Andrea Diaz VVargas

Edicion
Maria Paula Ochoa Garcia
Andrés Vergara Aguirre



Contenido

1. Presentacion .. 3
2. ;Qué es una herramienta gamificada? ......c.ce..... 4
3. Objetivos del desarrollo de la herramienta ....... 5
4. Operacion CamaleoN .........oceeeeeeeeeeeeeeeeeseesesenens 6
5. Metodologias empleadas..........ccoeoeeeeeeeeeeerennn 7
I =T £=Te) = ) L= R 11
7. Reflexion final .........ceeeveeeeereece s 12
8. ;Qué sigue para Operacion Camaledn?.............. 13




Presentacion

En la formulacidn del proyecto de investigacion
“Testimonios de Paz - Propuesta pedagodgica
gamificada sobre historias de paz y reconciliacion
de actores del conflicto armado colombiano” se
parte de la necesidad de generar herramientas
educativas innovadoras que permitan abordar la
memoria historica desde perspectivas pedagdgicas
sensibles, inclusivas y tecnolégicamente
actualizadas.

Esta propuesta surge como respuesta al desafio de
involucrar a las nuevas generaciones en la
comprension del conflicto armado colombiano, no
solo como un hecho del pasado, sino como una
realidad con profundas implicaciones en el
presente y el futuro del pais. En este sentido,
Testimonios de Paz se propone una experiencia
pedagdgica que combina el rigor investigativo con
elementos Iludicos y narrativos, facilitando
procesos de reflexion critica, empatia y aprendizaje
significativo a través del uso de herramientas
digitales interactivas.

El diseno de la herramienta gamificada denominada
Operacion Camaledn es el eje central de esta
propuesta, la cual se fundamenta en testimonios
reales de victimas y excombatientes, y se apoya en
metodologias narrativas, tecnoldgicas y analiticas
que permiten transformar la memoria individual en un
recurso colectivo para la construccidon de paz. A
través de esta estrategia se busca fomentar el
didlogo, la comprension de los dilemas éticos del
conflicto y 1a promocién de valores democraticos,
con especial énfasis en escenarios educativos
dirigidos a jovenes.




cQué es una
herramienta
gamificada?

~

La gamificacidn “es la aplicacion de disenos y mecanicas inspirados
en juegos en un entorno que no es de juego. Su propdsito es
aumentar los niveles de motivacién y participacién de los usuarios,
impulsar cambios de comportamiento y lograr objetivos
especificos”, segun la definicion de Harry Cloke (2023) en “19
tendencias de gamificacidén para 2023-2025: estadisticas, datos vy
ejemplos clave” (https://www.growthengineering.co.uk/).

En este sentido, la herramienta gamificada se plantea como una
didactica motivacional apoyada en las TIC orientada a promover
procesos de enseiilanzay aprendizaje sobre la memoria histérica del
conflicto armado colombiano con el fin de fortalecer la construccion
de sociedades incluyentes y democraticas.

A través de decisiones interactivas, narrativas inmersivas vy
personajes representativos del conflicto, se busca que los jovenes
no solo comprendan los hechos, sino que también desarrollen
empatia y pensamiento critico. Asi, la gamificacion se convierte en
una via pedagodgica para reflexionar sobre la guerra, el perddén vy la
reconciliacion de manera activa y significativa.




Objetivo del
desarrollo de
la herramienta

o
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El desarrollo de la herramienta gamificada del proyecto surge como
eje central del objetivo general, el cual busca “Desarrollar una
estrategia pedagdgica, basada en la gamificacidn, orientada a la
virtualidad y con enfoque de género, que contribuya al
fortalecimiento de las capacidades cientificas, académicas vy
administrativas de los grupos de investigaciéon de las IES publicas
involucradas en el proyecto, para la apropiacion social de la memoria
generada en el marco del conflicto, que conlleve a su comprensiény
a la construccion de sociedades mas incluyentes, sostenibles y
democraticas”.

Asi, Operacion Camaledn nace como una propuesta pedagdgica
gamificada que materializa este objetivo general, al integrar
narrativas construidas a partir de testimonios reales del conflicto
armado colombiano con tecnologias digitalesy principios de diseno
centrados en el usuario. Esta herramienta busca facilitar procesos de
ensenanza y aprendizaje que promuevan la reflexidn critica, el
pensamiento empatico y la comprensién profunda de las dinamicas
del conflicto desde multiples perspectivas.
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Operacion Camaledn

DESAFI0S
DEL CONFLICTO

ARMADO

EN COLOMBIA

Operacion Camaledn es una experiencia interactiva del proyecto Testimonios de Paz que utiliza
gamificacion para conectar a la juventud con la memoria del conflicto armado colombiano. Basada en
testimonios reales de victimas y victimarios, 1a herramienta crea un entorno inmersivo con escenas y
didlogos que invitan a reflexionar sobre la complejidad de la guerra, el perddn y los dilemas morales. A
través delas TIC, ofrece una experiencia intuitiva y participativa que promueve la comprensién de diversas
perspectivas sobre la violenciay sus consecuencias. Esta disefada para ser usada en contextos educativos
con joévenes mayores de 15 anos, siguiendo la clasificacidon del Ministerio de Cultura (Resolucién 16 de
2005), aunque la decisidn final de su uso queda a criterio del usuario.



Proceso de construcciondela

Narrar para
transformar: del
testimonio al juego

herramienta gamificada

En el marco del desarrollo de una herramienta gamificada sobre el
conflicto armado en Colombia, se llevaron a cabo diversas etapas de
investigacion, sistematizacién y narracién, empleando enfoques
metodoldgicos rigurosos y herramientas tecnoldgicas especializadas.

La contextualizacion de los departamentos de Antioquia, Santander y
Norte de Santander permitié identificar y reconocer la existencia de
repositorios con abundante documentacién bibliografica. Estos recursos
fueron fundamentales para la elaboracion de un documento guia que
ofrece una visiéon amplia de los diferentes contextos e implicaciones del
conflicto armado en estas regiones del pais.

Para cada departamento se abordaron multiples dimensiones del
contexto: histérico, econdmico, geografico, social, politico y ambiental.
Este analisis integral sirvié como insumo clave para la comprensiony el
analisis de los testimonios, al facilitar la identificacién de elementos
comunes entre los relatos y las condiciones particulares de cada
territorio.

Una vez concluida la recoleccion de testimonios de victimas vy
victimarios, un equipo de expertos se encargd de construir relatos con un
enfoque narrativo y periodistico, preservando el anonimato de los
testigos para garantizar su seguridad y confidencialidad. Estos relatos
permitieron identificar elementos significativos —como escenarios,
emociones, vocabulario, decisiones y personajes— que sirvieron como
base para la construcciéon del storytelling de cada uno de los cuatro
niveles propuestos para el desarrollo del videojuego.




Para el desarrollo de los storytelling, se seleccionaron los
testimonios que servirian como fuente principal para la
construccidn de las narrativas, teniendo en cuenta que la
herramienta gamificada estaria compuesta por cuatro
escenarios o niveles. Cada nivel contaria con un personaje
principal, representante de uno delos actores del conflicto
seleccionados: un civil, un militar, un paramilitar y un
gquerrillero.

Con los storytelling definidos y los elementos narrativos
establecidos, el investigador principal del proyecto,
Andrés Vergara Aguirre, procedid con el desarrollo de los
guiones a partir de los cuatro personajes principales que
representarian las distintas perspectivas del conflicto

armado colombiano. El guién de cada personaje fue
construido con base en los testimonios reales
seleccionados, incorporando detalles biograficos,
emocionales y contextuales que permiten dar vida a
historias verosimiles y conmovedoras. Estos protagonistas
no solo encarnan diferentes roles en el conflicto —civil,
militar, paramilitar y guerrillero—, sino que también le
permiten al jugador explorar dilemas éticos, situaciones
extremas y decisiones complejas desde distintos angulos.

Mas adelante, se presentan los cuatro personajes que
guian la experiencia interactiva en cada uno de los niveles
de la herramienta gamificada.

1. Metodologias empleadas en el desarrollo de los testimonios:

1. Revision bibliograficay

bibliométrica:

o Bases consultadas: Science
Direct, Scielo, Scholar, Redalyc,
repositorios universitarios.

o Herramientas de visualizacion:
Excely QGIS.

2. Transformacion

narrativa de entrevistas:

o Conversidon de entrevistas a
relatos en primera persona.

o Conservacion de la voz, tono y
emocionalidad del testigo.

3. Modelo actancial de Greimas:

o Analisis estructural de roles
narrativos (sujeto/objeto,
ayudante/oponente,
destinador/destinatario)

4. Redaccion de guionesy

storytelling para videojuegos:

o ldentificacion de
escenarios, objetos,
actoresy situaciones clave.

5. Sistematizacion con software

cualitativo:

o Uso de Nvivo, Atlas.ti, Maxqda.

o Técnicas: redes semanticas,
arboles de palabras, tablas de
coocurrencia, reportes de
codificacion.

6. Desarrollo de

contenidos gamificados:

> Redaccidon de didlogosy
decisiones paralos niveles del
videojuego.

o Adaptacion de testimonios
reales a formatos pedagodgicos
e interactivos.

(e



Innovacién pedagdgica en accion:
Metodologias parala creacion de Operacion Camaledn

El desarrollo de 1a herramienta gamificada Operacion
Camaledn avanzd con una fase clave de
identificacion de limitantes y condiciones del
entorno, donde se realizaron una revision
exploratoriay encuestas al publico objetivo. Esta fase
permitié comprender obstaculos técnicos y de
usabilidad en experiencias gamificadas complejas,
especialmente en contextos educativos.

Luego se elaboraron mapas de empatia, journey
maps y perfiles de usuario, usando técnicas
estadisticas como K-means clustering en RStudio y
analisis de datos en Excel, o que permitié segmentar
perfiles de usuarios con base en comportamientos y
caracteristicas comunes.

La definicibn de mecanicas, dinamicas vy
componentes del juego se basd en una revisidn
sistematica (Prisma) de literatura académica
(Scopus y Web of Science), seguida de talleres de
socializacion para la seleccion colaborativa de
elementos ludicos relevantes.

El disefo de la interfaz de usuario y 1a construccion
del Storytelling se guiaron por la metodologia
Design Thinking, que integré la empatia con el
usuario, la ideacién y la cocreacidn narrativa,
utilizando herramientas como Draw.io para la
diagramacion.

La arquitectura conceptual de la herramienta se
construyd con base en otra revision sistematica,
complementada con un enfoque de triangulacion
metodoldgica. Se usaron diagramas
entidad-relacion para visualizar la interaccion entre
elementos del sistemay jugadores.

Se elaboraron casos de uso y requerimientos
técnicos (funcionales y no funcionales), en
colaboracién con desarrolladores, asegurando un
documento base para el desarrollo y actualizacion
continua de la herramienta.

Posteriormente se produjo un prototipo funcional
(dos de cuatro niveles), con entregas evaluadas por el
equipo vy retroalimentadas con la empresa
desarrolladora.

Finalmente, se avanza en la validacion del prototipo
mediante siete pruebas clave (unitaria, integracion,
sistema, casos de uso, interfaz grafica, usabilidad y
compatibilidad), asegurando que el producto
cumpla con estandares técnicos y pedagdgicos.
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Del aula al juego: itinerarios
pedagdgicos para
comprender el conflicto

El desarrollo de 1la Estrategia de
Apropiaciéon  Social: superando el
conflicto armado en Colombia, se basa
en la Metodologia Interdisciplinaria
Centrada en Equipos de Aprendizaje
(Micea), que fomenta el aprendizaje
colectivo mediante el trabajo
colaborativo e intercambio de ideas. La
propuesta se estructura en tres fases
con actividades que abordan el conflicto
armado colombiano desde 1a educacion,
la reflexiony la tecnologia.

-

Fase 1: Reflexidon y reconocimiento del conflicto armado

Actividad 1:

“Explorando las raices del conflicto armado”

Analisis de causas y actores del conflicto, reflexionando sobre el papel
dela educaciényla comunicacion.

Actividad 2:

“Entrevistas cortas, reflexiones profundas”

Creacidn de entrevistas estilo TikTok, formulando preguntas directas
para provocar reflexiones SIgmflcatlvas

Actividad 3:

“Reflejos del pasado, cartas para el presente”

Escritura de cartas sobre historias reales del conflicto para generar
empatia y conexién con las victimas.

~

Fase 2: Pedagogia y educacion del conflicto armado

Murales de memoriay esperanza

Expres1on artistica del conflicto y sus consecuencias, promoviendo
la memoriay la esperanza.

Desafio de Saberes: Historia y Paz

Trivia educativa que refuerza el conocimiento histdricoy los
procesos de paz, desarrollando pensamiento critico.

J

-

Fase 3: Validacion de 1a herramienta gamificada Operacion Camaledn

Validacién en contextos reales con estudiantes, quienes interactuaron
con distintos escenarios narrativos (civil, paramilitar, Fuerzas Armadas,
guerrilla) que permitieron comprender diversas perspectwas del
conflicto colombiano de forma ludica y significativa.

[

(&

Fase 4: Divulgacion

Divulgacidn de resultados con autoridades locales, académicos y estudiantes.

J
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Personajes de la herramienta
gamificada Operacion Camaleon

Corresponde al nivel en el que se
representa la perspectiva de un civil
en medio del conflicto armado. En
este escenario se relata la historia de
Francisco, un hombre de mediana
edad, . uien _ejerce = como
comunicador social-periodista en
una zona con_alta presencia de
actores . ilegales, armados. El
personaje proviene de un
departamento distinto al lugar de
desarrollg de los hechos y trabaja en
esta region como lider é instructor
de la Réd de Emisoras Comunitarias.
Alli, se relatan hechos tales como
amenazas, persecuciony secuestro.

Es el personaje principal del
tercer nivel, ‘que ofrece la
perspectiva de un actor
vinculado al paramilitarismo.
Julian es un joven empresario.
Con su familia tiene wuna
prospera fabrica de
confecciones en el centro de la
ciudad, la cual administran el y
su hermano. La historia de este
personaje. se desarrolla en
zonas rurales y urbanas.

—

Representa el rol de un militar
dentro _ del conflicto
protagoniza el sequndo nivel de
videojuego. Es un hombre de 28
anos,” de una familia de clase
media,_casado y con dos ninos
pequenos. Ingreso al Ejercito
como soldadoregular y déespues
hizo el curso de suboficial.

Protagonijza el cuarto nivel,
presentalavision de unajoven
vinculada a la guerrilla. Es una
muchacha humilde, de una
Eoblamon desatendida por el

stado, que termina formando
parte de un frente guerrillero.




Reflexion
Final

Mas alld de ser una apuesta tecnoldgica o educativa,
Operacion Camaledn constituye una invitacién a mirar de
frente las heridas del pasado desde la empatia, el
pensamiento critico y la escucha activa.

Al integrar testimonios reales en una experiencia
gamificada, se busca no solo ensenar sobre el conflicto
armado colombiano, sino también abrir espacios para el
reconocimiento del otro, el cuestionamiento de narrativas
Unicasy la construccién de memoria desde multiples voces.
Esta herramienta nos recuerda que educar parala paz no es
solo transmitir contenidos, sino generar vivencias que
movilicen emociones, transformen actitudes y despierten
conciencia social.

¢Estamos realmente dispuestos a
escucharlasvoces que incomodan,
para construir juntos una memoria
que nos incluya a todos?
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cQué sigue para Operacion Camaledn?

Tras el proceso de diseno, validacion y presentacion
de Operacion Camaledn, nos encontramos ante una
pregunta clave: ¢cOmo seguir potenciando su
impacto? El camino recorrido nos demostrd que es
posible ensenar el conflicto armado colombiano de
manera didactica desde la empatia, 1a escucha activa
y el pensamiento critico, pero también evidencia la
necesidad de seguir ampliando horizontes.

Nuestro anhelo es consolidar Operacion Camaledn
como una plataforma educativa en expansién. Nos
planteamos integrar nuevos niveles narrativos que
incluyan otras voces histéricamente silenciadas:
lideres sociales, comunidades afrodescendientes,
pueblos indigenas, victimas del desplazamiento
forzado y excombatientes en procesos de
reincorporacion, pero también voces que, desde
entidades y organizaciones publicas y privadas
relacionadas con la educacion y la gestidn ante las
comunidades, pueden tener mayor proyeccion para
un mejor aprovechamiento del potencial pedagdgico
de Operacion Camaleodn.

Silogramos estos propdsitos, el juego podra ofrecer
un panorama aun mas diverso v complejo del
conflicto, con el fin de fortalecer procesos de
memoria incluyente.

También exploraremos su uso en contextos
extracurriculares: bibliotecas publicas, casas de la
cultura y escenarios de justicia transicional, como
parte de estrategias de pedagogia para la no
repeticion.

Por otro lado, hemos pensado en la opcidén de
establecer alianzas con instituciones educativas,
organizaciones sociales y entidades territoriales para
implementar la herramienta como parte de
programas de educacion para la paz. En este sentido,
también consideramos la opcidén de sistematizar vy
publicar algunos resultados pedagdgicos de su
aplicacion, de modo que la experiencia pueda ser
replicada y enriquecida en otros territorios.

En esencia, Operacion Camaledn tiene la fuerza y la
vitalidad para seguir creciendo, en didlogo
permanente con las comunidades, los educadores,
las victimas y todos los implicados en el conflicto
armado colombiano: la paz no es una simple meta,
sino un largo proceso de aprendizaje colectivo
donde Operacidon Camaledn puede hacer un aporte
significativo a la transformacidén de nuestra sociedad.

Andrés Vergara Aguirre
Investigador principal
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