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Introduccion

| presente documento se centra en la siste-

matizacion de experiencia respecto del Se-
gundo Encuentro Comunitario. El cual se realizd
19 de junio de 2023 con el programa de Prospe-
ridad Social: Transito a Renta Ciudadana para fa-
vorecer los espacios de convivencia para familias
en condicion de pobreza y pobreza extrema. En
este se diseNo un prototipo de gamificacion para
mejorar la participacion de los titulares, lideres y
lideresas en los encuentros dentro del programa,
producto de un reto de innovacion abierta ofreci-
do por Prosperidad Social.

Con relaciéon al Segundo Encuentro Comunitario,
este nace a partir de la innovacion y transforma-
cion de programas sociales, que son esenciales
para abordar los desafios de participacion y com-
promiso en comunidades vulnerables. En sep-
tiembre de 2022 se presento la oportunidad de
participar en la convocatoria del Reto de Innova-

cion Abierta', organizado por Prosperidad Social,
una entidad colombiana comprometida con el
bienestar y desarrollo de las familias en condicio-
nes de pobreza. El reto planteado por la entidad
de Prosperidad Social fue:

cComo motivar a los titulares, lideres
y lideresas a participar activamente
en los encuentros pedagogicos del
programa Familias en Accion?

A pesar de la importancia de los encuentros de
Prosperidad Social, como espacios de aprendizaje,
las cifras de asistencia reflejaron una desconexion
preocupante entre el programa y sus destinata-
rios. Después de analizar los documentos de refe-
rencia donde venian el punto de vista de los parti-
cipantes y el de Prosperidad Social, atribuimos la
baja participacion a las limitaciones de alfabetiza-
cion digital y la falta de dinamicas interactivas.

TEl documento del Reto de Innovacidon Abierta, que puede ser visto en el anexo 1, definid ciertos pardmetros necesarios para poder

ofrecer una propuesta que respondiera a la pregunta eje del reto.



Esto es esencial para la investigacion, debido a , _ | e g
gue las barreras para la participacion retrataban L
que las familias y las lideresas enfrentaban difi-
cultades que limitaban su involucramiento en
estos encuentros. Como se menciond anterior-
mente, se observaron dos problematicas? para la
participacion en este tipo de encuentros pedago-
gicos. En primer lugar, la falta de alfabetizacion
digital constituia un obstaculo significativo para
las familias que debian acceder a informacion so-
bre el programa ya que debido a cuestiones de-
mograficas y tecnoldgicas se les dificultaban la
comunicacion con el ente municipal principal. En
segundo lugar, la carencia de dinamicas ludicas
en los encuentros dejaba un vacio en la motiva-
cion y compromiso de las familias, especialmente
exacerbado durante la pandemia debido a la sa-
turacion de conferencias virtuales poco atractivas
y una falta de coherencia visual con la marca Fa-
milias en Accion (Ahora Renta Ciudadana).
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Con el enfoque en el disefo grafico y en colabora-
cion con Valeria Diaz, companera y también disena-
dora grafica, se emprendid un proceso creativo para
abordar estas problematicas. Dos soluciones se per-

filaban como posibles respuestas a estos retos. Figura 1. Llegada al municipio de Choachi.
(Por Prosperidad Social, 2023)

2 Estas problematicas fueron determinadas a partir del documento de contexto ofrecido por Prosperidad Social (Anexo 2), pero
también a partir de analisis sobre los videos existentes de los encuentros pedagdgicos durante y después de la pandemia. 3



La primera implicaba una transformacién de la
identidad visual de la marca, potenciando los ele-
mentos identificadores y jerarquizando los signos
distintivos de Familias en Accion. Esto, acompa-
fAado por la introduccion de personajes animados
CoOmo conectores visuales en los encuentros co-
munitarios, que buscaba instaurar una conexion
emocional y visualmente atractiva. La propues-
ta inicial era redisenar a Dona Prospera’, el uni-
CO personaje reconocido de Familias en accion,
al cual se le hizo un proceso de bocetacion, pero
este proceso no pudo evolucionar debido a una
transicion de marca debido al cambio de gobier-
Nno nacional.
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Como respuesta a esta situacion, se planted la im-
plementacionde uncomponente de gamificacion
en la ficha metodoldgica de los encuentros peda-
gdgicos. La vision era transformar las largas char-
las en espacios de comunidad, donde la participa-
cion fuera envolvente y estimulante. El enfoque se
estructurd en tres fases recurrentes en cada uno
de los tres encuentros anuales: Recordar, Aplicary
Crear. Estas etapas, destinadas a fortalecer habili-
dades de liderazgo y socializacion, buscaban que
Figura 2. Valeria Diaz & Anneth Cru=. las lideresas no solo absorbieran informaciodn, sino
Disenadoras graficas editoriales. que la experimenta rany aplica ran.

3 Para la creaciéon de estos personajes no solo se hizo un re-disefio de Dofla Prospera, sino de mas personajes que resultaran inclusivos.
4 Este disefio puede ser visto en el anexo 6, que retrata el proceso de disefio de los personajes descartados.



Siendo el reto desde el disefio, el como transmitir
a través de un componente de gamificacion los
distintos temas propuestos por Renta Ciudada-
na para que fuesen mds entretenidos y ludicos
para las lideresas. Todo esto teniendo en cuen-
ta lo que propone M? Andreu en Actividades ludi-
cas en la ensefanza de LFE: el juego didactico, "La
relacion entre juego y aprendizaje es natural; los
verbos “jugar” y “aprender” confluyen" (2000, p.1).
Pero también se tiene en cuenta la perspectiva de
Gaviria en Pedagogia de la gamificacion, y de Zi-
chermann et al. en Gamificacion para el disefo.

Para la realizacion de este componente se esta-
blece una metodologia exploratoria y cualitativa
donde en la fase de creacion de prototipo se rea-
liza una cocreacion entre Renta Ciudadana y las
estudiantes de diseno.

Como se menciond con anterioridad, el punto
principal de esta sistematizacion de experiencia
esta relacionada con la implementacion de este
componente de gamificacion en la ficha metodo-
l6gica del Segundo Encuentro Comunitario que
se hizo en el municipio de Choachi, Colombia,
el 19 de junio del 2023. Para llegar a la puesta en
marcha de este encuentro, se hicieron talleres de

codiseno desde octubre de 2022 hasta mayo de
2023, para poder definir una ficha metodoldgica
gue incluiria el componente de gamificacion (en
conjunto con otras propuestas ganadoras del reto
de innovacion)“.

Esta ficha se implementd con éxito dentro del
encuentro comunitario puesto que se vieron re-
flejados los componentes de gamificacion e inte-
gracion propuestos en la primera version del reto,
gue fue evolucionando para poder adaptarse a las
nuevas restricciones producidas por el programa
Transito a Renta Ciudadana.

De esta experiencia, se puede afirmar que el
aprendizaje significativo obtenido surge del
juego como estrategia de disefio, dado que tie-
ne cualidades para fomentar la participacion
y el compromiso social. El juego puede ser una
herramienta poderosa para facilitar el aprendizaje
y la participacion, promoviendo un enfoque mas
lddicoy comprensible en la comunicacion de con-
ceptos clave. Esta propuesta puede marcar una
diferencia en la efectividad de los programas de
desarrollo social, y funcionar como ejemplo para
la academia, en futuras aplicaciones de este tipo
de actividades en comunidades desfavorecidas.

4 Estas propuestas ganadoras fueron puestas en un documento conjunto, que puede verse en el anexo 3, para poder hacer una es-

tructuraciéon general del prototipo final, unificando las propuestas.
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Problematica

I a problematica en la implementacion de la

gamificacion en el Segundo Encuentro Co-
munitario del programa Transito a Renta Ciudada-
naseoriginden lanecesidad de abordarlasbarreras
de participacion que obstaculizaban la efectividad
de estos encuentros pedagdgicos. Resaltando que
la problematica vista en este apartado es referente
al encuentroy no a la sistematizacion.

Dentro de nuestro analisis de los factores que
obstaculizan los encuentros pedagodgicos, nota-
Mos que las reuniones virtuales tedricas en exce-
SO generaron desinterés y agotamiento entre los
lideresy lideresas. La desconexion con el usuarioy
la falta de una identidad visual cohesiva marcaron
un contexto en el cual las actividades pedagodgi-
cas no lograban generar el sentido de comunidad
y pertenencia que eran fundamentales para la
construccion de redes y el aprendizaje colabora-
tivo. Esta problematica no solo impactd la calidad

de la experiencia de las lideresas, sino que tam-
bién limitd la capacidad del programa para gene-
rar un cambio social significativo en las comuni-
dades”. Ademas, la carencia de dinamicas ludicas
y actividades interactivas en los encuentros redu-
cian la efectividad de |la experiencia educativa, lo
gue conllevaba a un aprendizaje pasivo y super-
ficial (Prosperidad Social. 2022. Contexto Encuen-
tros Pedagdgicos. p. 3-5.)

Estos parametros intervinieron en la creacion de
una ficha metodologica que ofreciera un compo-
nente de gamificacion, ludico (analogo en térmi-
nos de recursos) y social. Debido a que las condi-
ciones tecnoldgicas de las familias participantes
fueron tomadas en cuenta a la hora de disefar los
aspectos de ludica/juego de la ficha metodoldgi-
ca (El antes, conformado por una comunicacion
informativa directa con los lideres participantes
desde lo analogo para reducir esa brecha digital).

° Para el andlisis de las problematicas de las comunidades, se tuvo en cuenta el documento de contexto de contexto de Prosperidad
Social, pero también la recoleccidn de videos de los encuentros antiguos para reconocer falencias.



Asi mismo, se tuvieron en cuenta las limitaciones
en cuanto a contenidos para los encuentros, de-
bido a que estos eran cambiantes en cada proto-
tipo, y el componente de gamificacion debia ser
viable y aplicable a cualquier contenido ofrecido
por el programa. Como menciona Hernandez, J.
(2023) el diseno tanto de los contenidos, como del
prototipo deben adaptarse a los cambios produci-
dos por la pandemia, y deben reinventarse desde
lo grafico para poder ofrecer una experiencia de
aprendizaje viable, dindmica e interesante para
mejorar ese nivel de participacion previsto por
Prosperidad Social en épocas pospandemia.

Es importante resaltar y reconocer cuales fueron
las caracteristicas que aportaron realmente al de-
sarrollo del Segundo Encuentro Comunitario, es
por ello que se planted la siguiente pregunta de
investigacion para el reto de innovacion:

cComo transmitir a través de un
componente de gamificacion
los distintos temas propuestos
por el programa Transito a
Renta Ciudadana para generar
contenido entretenido y ludico?

De la respuesta a esta pregunta (nuestro apren-
dizaje significativo), surgen los objetivos de esta
sistematizacion. Se busca no solo recolectar infor-
macion de la experiencia, sino también explorar y
evidenciar cdmo la innovacion, el disefo y la trans-
formacion social convergen en una propuesta
concreta, contribuyendo a la investigacion e inno-
vacion en la Universidad Santo Tomas, en concor-
dancia con la estrategia CTel de la facultad de di-
seno grafico: Disefo para la transformacion social.

Objetivo general

1. Mostrar por medio de una sistematizacion de
experiencia la creacion del componente de ga-
mificacion aplicado en la ficha metodoldgica del
Segundo Encuentro Comunitario, y el aprendizaje
alrededor de este.

Objetivo especifico

1.1. Analizar el proceso de disefo y elaboracion
del componente de gamificacion para establecer
cual fue la mejor propuesta ludica para el progra-
ma Transito a Renta Ciudadana.
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Justificacion

Esta sistematizacion tiene una relacion estre-
cha con los objetivos y enfoques del Plan de
Desarrollo Integral (PDI) de la universidad, especi-
ficamente en lo que concierne a la linea de investi-
gacion de "Diseno para la Transformacion Social',
asi como con el plan general de desarrollo 2020 -
2024, en el ambito de investigacion e innovacion,
es por esto que la propuesta como se menciond
anteriormente tiene un caracter humanista, que
la hace singular desde la perspectiva del disefo.

La implementacion de la gamificacion en el Se-
gundo Encuentro Comunitario del programa
Transito a Renta Ciudadana surge como una res-
puesta creativa y estratégica a los desafios iden-
tificados en la participacion de titulares, lideres y
lideresas en estos encuentros para el “Primer Reto
de Innovacion Abierta de Prosperidad Social”. La
falta de interés y la dificultad de involucramiento
se convierten en factores problematicos, los cua-

les se abordaron mediante una propuesta integral
gue combina diseno grafico, innovacion y dinami-
cas participativas, orientadas a reflejar el aprendi-
zaje significativo de la experiencia.

Este aprendizaje surge del concepto de
juego como estrategia de disefo debido
a que posee cualidades que fomentan
la participacion y el compromiso social.

La propuesta de implementar la gamificacion en
los encuentros pedagdgicos demuestra una cla-
ra orientacion hacia la innovacion y la creacion
en el ambito del diseno. El enfoque en activida-
des dinamicas, interactivas y ludicas incentiva la
capacidad de encontrar soluciones innovadoras
a problematicas complejas, todo esto durante el
contexto de los encuentros comunitarios (hacia
familiasy comunidades vulnerables), para aportar




desde el enfoque humanista tomista propuesto
por la Universidad Santo Tomas,

(Orozco, T., 2013. p.3).

Por otro lado, el proyecto se alinea con el plan de
desarrollo de la universidad, que busca fortalecer
la investigacion y la innovacidon como motores
de transformacion social. La implementacion de
la propuesta demuestra la capacidad de llevar a
cabo proyectos con impacto real y concretar los
objetivos institucionales definidos por el plan de
desarrollo, para el mejoramiento de proyectos
investigativos orientados a las comunidades vul-
nerables urbanas y rurales, sirviendo como refe-
rencia a nuevos proyectos o investigaciones en el
ambito del diseflo y la gamificacion en la transfor-
macion social.

Finalmente, el parametro de gamificaciony las di-
namicas participativas tienen un impacto directo
en la comunidad de titulares, lideres y lideresas
del programa Transito a Renta Ciudadana. Ade-
mMas, esta recopilacion de informacidén generara
un aporte investigativo para la academia, como
parte de nuevos recursos sobre experiencias de

gamificacion en comunidades vulnerables, y la
aplicacion de estas en un contexto real, para favo-
recer nuevas investigaciones de este tipo.

Esto teniendo en cuenta lo expresado en la pro-
blematica del prototipo de ficha metodoldgica
gue se debia implementar, se reconocen unas
caracteristicas particulares delimitadas por los te-
mas del programa Transito a Renta Ciudadana; es
por eso por lo que la propuesta de gamificacion
se realizd para adaptar los distintos temas tenien-
do en cuenta a la comunidad, convirtiendo los to-
picos en elementos mas dinamicos y ludicos.
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NMetodologia

Procesos de desarrollo

sta metodologia se desarrolla como una

metodologia mixta, exploratoria y participa-
tiva donde dependiendo de la etapa del proceso
se incluyen otro tipo de métodos como el Design
Thinking. Segun los parametros definidos en los
primeros talleres de codiseo por parte de Prospe-
ridad Social, el equipo definid ciertas cualidades a
tener en cuenta para proponer un componente de
gamificacion en el componente “Durante” del en-
cuentro comunitario, planteados desde una pers-
pectiva Visual/Ludica. Entre ellos la importancia de
mManejar un componente de gamificacion interac-
tivo, que no fuera digital y que resultara incluyente
con las lideresas y lideres de la comunidad. Todo
esto desde la metodologia de talleres de codisefo
gue aportaron a la creacion de la ficha metodolo-
gica final, teniendo en cuenta que nuestro grupo
uso una perspectiva desde el disefio.

Para esta investigacion se generd un diseno me-
todoldégico basado en el 'Design Thinking'. Segun
Curedale (2013), el Design Thinking es un enfoque
flexible y creativo para resolver problemas y crear
soluciones innovadoras. Esta centrado en las per-
sonas y se basa en la empatia, la colaboraciéon y
la experimentacion por y para el usuario (p. 13-16).
Pero también se tuvo en cuenta la perspectiva
desde el diseno, como menciona Hernandez, J.
(2023) en el que los elementos del disefo funcio-
nan para la elaboracion de propuestas creativas,
como comunicadores de las mismas.

Esta metodologia cuenta con 6 fases de estudio:
Empatia, Definicion, Ideacion, Prototipado,
Prueba, e Iteracion. Las cuales se explican a con-
tinuacion en el contexto de la investigacion, para
entender como se llego a las soluciones deseadas.




DESIGN THINKING 2. Definicion:

e

Q Una vez que entendemos a las personas, de-
finimos claramente cual es el problema o
desafio que queremos resolver. Esto implica
identificar el problema de manera especifica
y centrarnos en él.

Empatia Ideacion

|IopoasyN
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En nuestro caso nos centramos en la falta de
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Definicién Prueba Prototipado dinamicas ludicas de los encuentros, para \
focalizar el componente de gamificaciéon en
1. Empatia: hacer los contenidos mas llamativos y por lo

tanto de mayor interés.

En esta etapa, nos pusimos en el lugar de las per-
sonas a las que gueremos ayudar. Tratamos de eretatins Cononades. Q0. Sriotis in eanes £ 1 Familias
entender sus necesidades, deseos y problemas. formacion de cap EnAccion
Observamos su Comportamiento y tratamos de mediante dos componentes estructurales:

ver el mundo desde su perspectiva.

H H 1. La entrega de incentivos 2. El desarrollo de

Intepta mos encontrar I_as. principales causas de el &
las lideresas para no asistir a los encuentros, y a para mejorar el logro complementarias, en el

L. . ; educativo y la salud de los marco del Componente
parte de las problematicas mencionadas anterior- nifios, nifias y adolescentes de Bienestar

. e . pertenecientes a estas Comunitario, orientadas

mente, muchas de ellas incurrian en cuestiones Sl 2 mejorar las
de tiempo, o localizacién que no podiamos con- C°"i§:"pe:b?:d‘gga de
trolar, por lo que el equipo de disefo se centrd en

aquellos elementos adaptables para mejorar los Figura 4. Encuentros virtuales poco ludicos.
espacios de los encuentros (Por Alcaldia Belén de Umbria, 20221)

n
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3. ldeacicon:

Aqui es donde dejamos volar nuestra imagina-
cion. Generamos muchas ideas, sin preocuparnos
por si son buenas o malas. Tratamos de pensar de
Mmanera creativa y buscamos soluciones innova-
doras. La ldeacion se materializo a través de se-
siones de cocreacion y talleres de codiseno con
Valeria Diaz y otros colaboradores. La propues-
ta de gamificacion y actividades de integracion se
refind durante este proceso, considerando la cate-
gorizacion de las fases: Recordar, Aplicar y Crear,
que se alineaban con las necesidades y habilida-
des de los lideres y lideresas.

Durante esta parte de la metodologia se nos es-
pecificd que estariamos dentro del '‘Durante’ del
encuentro pedagodgico, que convendria al desa-
rrollo de actividades y a los momentos clave del
encuentro.

Entre estos se contemplan 4 momentos:

Bienvenida

Participando en comunidad
Reflexionando y aprendiendo
Cierre

INFNENIES

<. Prototipado:

La fase de Prototipado implico la creacion de
una ficha metodoldgica para el encuentro
comunitario en Choachi, tomando en cuenta
los aprendizajes obtenidos durante el proce-
so de diseno. Esta ficha abarcé la implemen-
tacion de las dinamicas de gamificacion y
de integracion, detallando su ejecucion en el
contexto de los encuentros. Nuestro equipo
buscd generar distintas dinamicas que fue-
ron evolucionando hasta el recurso final uti-
lizado en el Segundo Encuentro Comunitario.

1

Figura 5. Madres y lideresas en el encuentro

de Choachi. (Por Prosperidad Social, 2023)




5. Prueba

La Prueba del prototipo se llevo a cabo en el
evento comunitario, donde se pusieron en
marcha las actividades disefhadas y se recopi-
|6 informacioén relevante.

Durante el encuentro nuestro equipd fungiod
COMO un observador pasivo para reconocer
los aciertos y las falencias de la ficha meto-
dologica en aras de que el equipo de Renta
Ciudadana pueda realizar las correcciones y
mejoras correspondientes.

G. lteracion

El proceso de iteracion fue hecho de forma para-
lela con el equipo de disefo grafico, por lo que el
equipo de Prosperidad Social realizo las respecti-
vas modificaciones para los siguientes encuentros
comunitarios, siendo el Tercer Encuentro Comu-
nitario en el Guamo, la siguiente implementacion
de la ficha metodoldgica.

Por parte de las estudiantes de disefo participan-
tes del proceso de cocreacion, se realizara la Cere-
monia de Cierre el 28 de septiembre de 2023, para
finalizar el proceso de disefno desde la Universi-
dad Santo Tomas que contribuyd al desarrollo del
componente de gamificacion en los Encuentros
Comunitarios del programa Transito a Renta Ciu-
dadana.

Los aprendizajes y conclusiones extraidos de
nuestra experiencia fortalecieron la base de co-
nocimiento y la relevancia de la propuesta de ga-
mificacion como un catalizador para mejorar la
participacidon en programas como Prosperidad
Social, aportando desde la innovacion, el disefo y
la transformacion social.
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L.a experiencia

I a experiencia que se busca sistematizar se

centra en la implementacion de una estra-
tegia de gamificacion en el marco del Segundo
Encuentro Comunitario. El objetivo principal de
esta sistematizacion es documentar y analizar el
proceso de diseno, que tuvo lugar el 19 de junio
de 2023 en el municipio de Choachi, Colombia. En
donde se buscd transmitir distintos temas pro-
puestos por el programa Transito a Renta Ciuda-
dana de manera entretenida y lddica a las lidere-
sas participantes.

Esta experiencia muestra la relevancia del juego
como estrategia de disefo, debido a sus cualida-
des para fomentar la participaciony el compromi-
so social. Al analizar los encuentros pedagdgicos,
guedod patente que las sesiones carecian de atrac-
tivo ludico. Este analisis condujo a una evolucion
en la ficha metodoldgica, que incorporo el juego
como elemento complementario.

La implementacion de la estrategia de gamifica-
cidn se presenta como una respuesta creativa a
los desafios propuestos por el programa Transito a
Renta Ciudadana, lo que la convierte en una expe-
riencia valiosa para sistematizar.

Buscamos mostrar por medio de
esta sistematizacion de experiencia,
la relevancia de la estrategia de
gamificacion que fue aplicada

en la ficha metodolégica del
Segundo Encuentro Comunitario.

La justificacion de esta sistematizacion se alinea
debido a que este rescate de la informacion ge-
nerara un aporte para la academia en cuanto a re-
cursos sobre gamificacion en comunidades vul-
nerables, apuntando a un aporte social.




El proceso incluyé una serie de talleres de codi-
seNo que se llevaron a cabo desde noviembre de
2022 hasta mayo de 2023, en colaboracién con
estudiantes de disefio de la Universidad Santo
Tomas. Estos talleres permitieron unificar ideas
ganadoras del reto de innovacion propuesto por
Prosperidad Social y adaptarlas a las necesidades
de las lideresas y lideres participantes. En ellos se
trabajo activamente en las instalaciones de Pros-
peridad Social para poder proponer y cocrear una
ficha metodoldgica que impulsara actividades y
metodologias basadas en la ludica.

Lo que nos lleva a preguntarnos: ¢Como transmi-
tir a través de una estrategia de gamificacion
los distintos temas propuestos por el programa
Transito a Renta Ciudadana para generar con-
tenido entretenido y ludico? Esta pregunta dio
lugar a la busqueda de soluciones creativas y la
implementacion de actividades participativas y
ddicas en los encuentros pedagogicos, con el fin
de mejorar la participacion y el compromiso de
las lideresas y lideres comunitarios. La sistemati-
zacion de esta experiencia pretende arrojar luz so-
bre la efectividad de esta estrategia y su impacto
en la transformacion social desde la perspectiva
del disefo centrado en el usuario.

Figura 6. Equipo de observadores del Segundo
Encuentro. (Por Prosperidad Social, 2023)
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Sistematizacion

| eje central de esta sistematizacion recono-

ce la gamificacion como estrategia de dise-
RO, para mejorar la participacion y el compromiso
de los titulares, lideres y lideresas en los encuen-
tros pedagodgicos del programa, mencionado an-
teriormente en el apartado de problematica.

Para la recuperacion historica, es esencial consi-
derar la evolucion de la propuesta de gamifica-
cion desde los primeros talleres de codiseno en
noviembre de 2022 hasta su implementacion en
junio de 2023. Esto implica analizar como se fue
moldeando la idea inicial para adaptarse a las ne-
cesidades y caracteristicas del programa Transito
a Renta Ciudadana, asi como los obstaculos y de-
safios que se enfrentaron durante este proceso.

En cuanto a la clasificacion de la informacion, se
organizara de manera cronoldgica y tematica. Se
destacaran los hitos importantes, como los talle-

res de codiseno, la creacidn de la ficha metodolo-
gica, laimplementacion en el Segundo Encuentro
Comunitario, y las observaciones y resultados ob-
tenidos. Ademas, es fundamental clasificar la in-
formacion en funcion de los momentos clave del
encuentro (Acogida, Reconociendo al territorio,
Generando reflexiones y aprendizajes, Conclusio-
nes) para comprender como se aplicé la gamifi-
cacion en cada fase, dentro del apartado 'Durante'
correspondiente al componente de gamificacion.

En la interpretacidon critica, se realizara un anali-
sis exploratorio del impacto de la gamificacion en
la participacion en las lideresas. ;Queé se puede
obtener de las estrategias de gamificacion?
cHubo una mayor interaccion y entusiasmo
por parte de los participantes? También es im-
portante se tendran en cuenta ciertas reflexiones
sobre las lecciones aprendidas y las posibles me-
joras para futuras implementaciones.




Las fuentes de informacién utilizadas incluyen
registros de los talleres de codisefo y documen-
tos relacionados con el programa Transito a Ren-
ta Ciudadana. Incluidos documentos que validan
la interpretacion de la gamificacion aplicada al
aprendizaje, desde una perspectiva de diseno, te-
niendo en cuenta la opinidon de Gabe Zichermann
y Christopher Cunningham desde el libro 'Gami-
fication by Design' (Gamificacion para el diseno)
(2011), y la perspectiva de David Gaviria en Peda-
gogia de la Gamificacion (2021).

Por otro lado, también se tendrd en cuenta el
aporte a la linea de investigacion "Diseno para la
transformacion social" de la Universidad Santo To-
mas. Y el humanismo tomista, que tiene como gje
la promocion de la dignhidad y el valor intrinseco
de la persona humana.

El proceso de sistematizacion se llevara a cabo en
varias etapas, que incluyen la revision del Primer
Reto de Innovacién Abierta como eje focalizador
de la problematica, la revision de los 5 talleres de
cocreacion entre el equipo de Prosperidad Social
y las estudiantes de diseno grafico, y finalmente
la implementacion del prototipo de gamificacion
dentro del Segundo Encuentro Comunitario.

Los productos que surgiran de esta sistemati-
zacion incluyen un analisis final del aprendizaje
significativo que documenta y analiza la expe-
riencia de implementacion de la gamificacion
en el Segundo Encuentro Comunitario, asi como
recomendaciones especificas para mejorar esta
estrategia en futuros encuentros pedagdgicos.
Este informe servira como base de conocimien-
to y aprendizaje para la Universidad Santo Tomas,
contribuyendo al enfoque humanista tomista de
la institucion y a la estrategia de investigacion e
innovacion "Diseno para la transformacion social'.

Figura 7. Ejercicio de gamificacicon en
Choachi. (Por Prosperidad Social, 2023)
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Croncgrqma

22 - 29 de agosto 2022

Actividad

Ejercicio en clase: Reto
de Innovacién Social

Participantes

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Jeice Hernandez

Observaciones

Ejercicio para la clase de
Investigacion - Creaciéon

7 de octubre 2022

Premiacion Reto de
Innovacion Social

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Prosperidad Social

Ponencia de la propuesta al
equipo de Prosperidad Social

12 de diciembre 2022

Taller de codisefo 00

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Prosperidad Social

Reconocimiento del equipo de trabajo

29 de marzo 2023

Taller de codiseno 01

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Prosperidad Social

Reconocimiento de las problematicas

12 de abril 2023

Taller de codiseno 02

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Prosperidad Social

Unificaciéon de las tres
propuestas ganadoras

03 de mayo 2023

Taller de codisefo 03

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Prosperidad Social

Prototipado con material
didactico e infografico

17 de mayo 2023

Taller de codiseno 04

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Prosperidad Social

Analisis de la ficha
metodolégica trabajada

24 de mayo 2023

Taller de codiseno 05

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Prosperidad Social

Correcciones de la ficha
sobre el lenguaje

19 de junio 2023

Segundo Encuentro
Comunitario

Valeria Diaz, Anneth Cruz
& Prosperidad Social

Observacion del evento

Agosto - Septiembre 2023

Sistematizacion
de experiencia

Anneth Cruz

Recopilaciéon de datos
de la experiencia

Tabla1. Cronograma y metodologia de trabajo para Fase Dos: Reto de Innovacion. (Anneth Cru=z, 2023).




Aprendi=zaje

| aprendizaje significativo obtenido a lo lar-

go de esta experiencia tiene relevancia en
el juego como estrategia de disefo, debido a que
tiene cualidades para fomentar la participacion y
el compromiso social.

Al analizar los encuentros pedagdgicos anterio-
res, quedo patente que las sesiones carecian de
atractivo, presentando diapositivas densas en tex-
toy una falta de elementos visuales y ludicos. Este
analisis condujo a una importante evolucion en la
ficha metodoldgica, que paso a incorporar el jue-
go como elemento complementario.

La propuesta mas destacada fue la creacion de un
juego de cartas sobre ahorro e inversion econémi-
ca dirigido a familias de bajos recursos. Este juego
tenia como objetivo entrenar a los participantes
para identificar situaciones que requerian ahorro,
inversion o una combinacion de ambos.

El juego inicialmente iba a ser parte integral del
encuentro, se adaptd (debido a los cambios cons-
tantes de contenido) para convertirse en un mo-
mento de reflexion y aprendizaje grupal sobre
presupuesto, permitiendo a las familias debatir y
llenar un presupuesto general como parte de su
proceso educativo.

A pesar de esta situacion, esto nos lleva a una pro-
puesta clave: el disefio y la implementacion de es-
trategias de gamificacion en programas similares,
logran hacer que los contenidos sean mas accesi-
bles, dinamicos y atractivos para las comunidades.
La experiencia demostréo que el juego puede
ser una herramienta poderosa para facilitar
el aprendizaje y la participacion, promoviendo
un enfoque mas ludico y comprensible en la co-
municacion de conceptos clave. Esta propuesta
puede marcar una diferencia en la efectividad de
los programas de desarrollo social.
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Discusion y reflexion

I agamificacion serefiere al uso de elementos

y técnicas propias de los juegos en contex-
tos no ludicos, como la educacion, con el objetivo
de motivar, comprometer y mejorar la experiencia
de los participantes. Gaviria, D. dice que, en un pri-
mer plano, se encuentra una perspectiva amplia
gue considera los juegos y las experiencias signi-
ficativas de los juegos, como componentes fun-
damentales de la sociedad y la cultura (2021. p. 17).

Siguiendo el concepto de Gaviria, la motivacion es
uno de los fundamentos clave de la gamificacion.
Se busca utilizar elementos y técnicas de juego
para motivar a las personas a participar y compro-
meterse con una actividad o tarea. Esto se logra
a través de la creacion de desafios, recompensas
y metas que generen un sentido de logro y satis-
faccion en los jugadores, "... gamificar se basa en
un término sencillo pero esquivo: Motivacion"
(Gaviria, D. 2021. p. 18).

Por otro lado, la experiencia del jugador es otro
aspecto fundamental de la gamificacion. Zicher-
mann et al. (2011), afirman que se busca crear
una experiencia atractiva y significativa para los
jugadores, que los mantenga comprometidos y
los motive a seguir participando. Esto se logra a
través de la narrativa, la estética visual, la retroa-
limentacion constante y la personalizacion de la
experiencia del jugador (p.15).

Zichermann et al. (2011) también analiza que las
mecanicas de juego son otro fundamento esen-
cial. Estas son las reglas y estructuras que rigen la
interaccion del jugador con el sistema gamifica-
do. Incluyen elementos como puntos, niveles, ava-
tares, tablas de clasificacion y recompensas. Estas
mecanicas se utilizan para crear un sentido de
progreso, competencia y logro en los jugadores,
lo que los motiva a seguir participando y tomando
acciones dentro del sistema (p. 16).




Figura 8. Tercer Encuentro Comunitario. Guamo,
Tolima. (Por Prosperidad Social, 2023)

Para esta sistematizacion se tuvo en cuenta la
perspectiva de Gaviria, que posiciona la gamifi-
cacion como eje del aprendizaje.

Para profundizar la idea de Gaviria, podemos ha-
blar de la relacion entre Gamificacion y Disefo, un
enfoque interdisciplinario que funciona de ma-
nera paralela. Segun Rand (1965), el juego es un
principio fundamental en el disefno y puede servir
como base para resolver problemas de manera
efectiva. Laimplementacion de la gamificacion no
es simplemente agregar elementos de juego a un
proceso educativo, sino disenar cuidadosamente
experiencias que involucren a los estudiantes de
manera efectiva (p. 2-3).

Asimismo, la perspectiva de Parra (2018) comple-
menta la de Rand, considerando la gamificacion
CcomMo un proceso que debe definir un buen dise-
no: "No olvidemos que los juegos son una me-
tafora de la vida, pues a través del juego los
estudiantes se habituan a superar obstaculos
con placer” (p.172).

Esto se puede evidenciar en la figura 8, cuyo en-
cuentro en el Guamo implementd estas nuevas
caracteristicas de gamificacion y aprendizaje.
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Parra (2018) continua con esta perspectiva de ga-
mificacion, el diseno como facilitador del apren-
dizaje también desempefa un papel crucial en el
proceso de juego. En la gamificacion, el diseno se
utiliza para crear juegos especificamente disefa-
dos para el aprendizaje, lo que permite que los es-
tudiantes se involucren activamente en el proceso
educativo. Esto va mas alla de la mera incorpora-
cion de elementos de juego y significa la creacion
de experiencias de aprendizaje atractivas y parti-
Cipativas. Este enfoque rompe con la estructura
rigida de la educacioén tradicional y fomenta una
metodologia mas dinamica y motivadora (p.173).

Gaviria, apoyando la idea de Parra, refleja que el
disefo cuidadoso y meticuloso de las mecanicas
de juego es esencial para crear una experiencia
de aprendizaje efectiva, atractiva y fundamen-
tada: "Debido a su naturaleza vinculada a los
juegos... La gamificacion puede ser presentada
como una solucion de facil disefo e implemen-
tacion" (Gaviria, D. 2021. p.104).

Sin embargo, Gaviria hace una clara contraposi-
cion entre gamificacion y lddica, afirmando que
Nno son lo mismo.

La lddica y la gamificacion, segun Gaviria (2018)
son conceptos distintos pero relacionados. La lU-
dica se refiere a todo lo relacionado con el juegoy
la diversion, mientras que la gamificacion es una
estrategia que utiliza elementos y mecanicas de
juego en contextos no ludicos, como la educacion
o el trabajo (p.94).

La ludica abarca todas las actividades y experien-
cias que involucran la diversion y el entretenimien-
to. Por otro lado, la gamificacion es el uso de ele-
mentos y mecanicas de juego en contextos no
ludicos con el fin de motivar, comprometer y me-
jorar el rendimiento de las personas. Gaviria dice
que la gamificacion "resulta poseer elementos
metodologicos que, si bien, beben de la ludica,
se escapan de ser “simples juegos” (Gaviria, D.
2021. p. 94).

A todo este analisis sobre la implementacion de la
gamificacion, se debe considerar también el dise-
Ao emocional, el cual juega un papel importante
en las estrategias didacticas. Segun Valencia et al.
(2020) es necesario comprender las necesidades
emocionales de |la poblaciéon objetiva y crear una
conexion profunda entre los procesos psicologi-
cosy el diseno de las actividades es esencial. Esto




permite una gamificacion efectiva que va mas
alld de la mera implementacion de elementos de
juego, sino de una interaccion adecuada entre los
participantes (p.25). La perspectiva de Valencia
fue la utilizada, para comprender las emociones
de las lideresas dentro del encuentro.

En la investigacion de Valencia et al. (p.25) se habla
sobre la importancia de la motivacion emocional
en el proceso de juego, no debe ser una situacion
aislada para llegar a un objetivo, sino una experien-
cia que oriente a los participantes sentir la expe-
riencia. Valencia et al. reconocen que la estrategia
gamificada permite crear productos educativos
"orientados a potenciar tipos particulares de
emocion que faciliten la adquisicion del apren-
dizaje disminuyendo el factor de improvisacion"
(Valencia, L. Montilla, H. & Arias, M. 2020. p. 26).

Este concepto emocional no se ve reflejado ex-
clusivamente desde la gamificacion, sino, de una
manera esencial, desde el diseno grafico. Segun
Caldas (2021) este genera conexiones emociona-
les con las personas debido a su capacidad para
transmitir mensajes y provocar respuestas emo-
cionales a través de elementos visuales y dinami-
cos (p.38), "un producto tiene que ser atractivo,

placentero y divertido, efectivo y comprensible
y conseguir un equilibrio entre los tres niveles
del diseno"” (Caldas, S. 2021. p.40).

Siguiendo esta idea de Caldas (2021), el disefo
grafico genera conexiones emocionales con las
personas a través de elementos visuales como el
color, la tipografia, las imagenes y fotografias, y la
composicion y disefno visual. Estos elementos son
utilizados estratégicamente para transmitir men-
sajes y provocar respuestas emocionales en la au-
diencia. (p. 38-40).

Pero si hablamos exclusivamente de una perspec-
tiva visual, el disefo grafico juega un papel funda-
mental en la gamificacién, ya que se encarga de
crear la estética visual de la experiencia de juego.
Segun Aponte, J. (2019) el disefro grafico y la co-
municacion visual son parte de los conocimientos
gue se deben aplicar en gamificacion. El disefo
grafico se utiliza para crear elementos como la in-
terfaz visual de logos e iconografia que son utili-
zados en los juegos adaptados para el aprendizaje
(p. 8-10). Hernandez, J. (2023) también dice que los
elementos del disefio sirven como transmisores
de elementos de la cultura, lo cual es util a la hora
de transmitir mensajes a grupos sociales.
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Finalmente, para terminar todo este proceso de
gamificacion, es importante hablar del diseno
centrado en el usuario. Metodologia que se uso6
para poder generar una adecuada relacion entre
la ficha metodoldgicay las lideresas.

Segun Carrién et al. (2019) el diseno centrado se
enfoca en comprender las necesidades, deseos
y caracteristicas de los usuarios para crear expe-
riencias de juego efectivas y atractivas. Al aplicar-
lo se busca involucrar a los usuarios en el proceso
de diseno, considerando sus habilidades, prefe-
rencias y motivaciones. Esto permite adaptar los
elementos de juego de manera que se ajusten a
las necesidades de los usuarios, lo que a su vez au-
menta su participacion, motivacion y satisfaccion
(p. 159 - 160), "los jugadores crean y comparten
experiencias con expertos, por lo que se tienen
en cuenta las habilidades del usuario y las ne-
cesidades reales" (Carridn, M., et al. 2019. p. 160).

Estas necesidades del usuario también deben ser
vistas desde la comunidad, es por ello que la ac-
cion comunitaria, la transformacidén social, el de-
sarrollo rural y la creacidon cultural son conceptos
interrelacionados que pueden contribuir a la me-
jora de las condiciones para los encuentros.
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Figura 9. Tercer Encuentro Comunitario. Guamo,
Tolima. (Por Prosperidad Social, 2023)




La accién comunitaria, segun Xavier Ucar (2009),
es un esfuerzo colectivo que busca mejorar las
condiciones de viday el acceso a los recursos en la
comunidad. Este concepto se amplia con la vision
de Oscar Rebollo (2012), quien habla de la trans-
formacioén social urbana y cédmo la accién comu-
nitaria puede contribuir a ella. Rebollo sostiene
qué "la transformacion social urbana implica
cambios en la estructura social de una ciudad,
que son impulsados por diversos actores" (Re-
bollo, O. 2012. p. 160).

En el contexto del desarrollo rural, Fabio Pachdn
(2007), argumenta que el desarrollo rural va mas
alld del desarrollo agricola. Segun Pachon, las ac-
tividades conexas a lo productivo agropecuario
y la diversificacion de las formas de generacion
de ingresos para las familias rurales han tomado
mMas importancia. Esto podria ser una de las cau-
sas para gue también cambie la percepcion que
existia sobre el desarrollo rural y se brinde mas im-
portancia a otros aspectos como "...la aceptacion
de la diversidad, la participacion de la comuni-
dad en la toma de decisiones, la descentraliza-
cion de la administracion, el rescate de valores
culturales" (Pachon, P. 2007. p. 160). Como fue el
caso en el Tercer Encuentro en el Guamo, Tolimas.

Por otro lado, Javier Diez (2010), dice qué las Co-
munidades de Aprendizaje deben tener una
orientacion transformadora del proyecto, que su-
pone poner el énfasis en los mMaximos objetivos de
aprendizaje, esto a través de la transformacion en
multiples niveles: "transformacion del contexto
de aprendizaje, transformacion de los niveles
previos de conocimiento, transformacion de las
expectativas..." (Diez, J. 2010. p. 25).

Diez aporta qué la diversidad de alumnado y vo-
luntariado se convierte en un factor de excelencia
educativa, ya que genera dialogos que enrique-
cen el conocimiento y rompen estereotipos cul-
turales y de género. Las Comunidades de Apren-
dizaje aprovechan la diversidad como un recurso
para transformar el contexto y el aprendizaje, su-
perando las practicas basadas en la segregaciéony
la adaptacion.

Teniendo en cuenta estos elementos, la creacion
de la ficha metodoldgica se enriquecioé de diferen-
tes vistas hacia la comunidad desde |la perspectiva
del diseno. En aspectos generales el componente
de gamificacion se perfilo para poder responder
a las necesidades de aprendizaje de las lideresas y
comunidades participantes.

¢ En el Segundo Encuentro Comunitario, se dividié a la comunidad desde lo urbano y lo rural para conocer las diferentes problemati-
cas segun el contexto estructural de la ciudad. También se vio reflejada la diversidad y el rescate de valores culturales en el Guamo.
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lo largo del proceso de disefo se definieron

diferentes prototipos’ antes de la version
final, todos estos basados en estrategias ludicas
en un principio fisicas, que incluian prototipos de
juego dentro de la ficha metodoldgica; que poste-
riormente fueron evolucionando a una estrategia
de gamificacion unificada dentro de todo el do-
cumento, que definia un lineamiento de dinami-
ca de cooperacion social y participacion.

Esta estrategia de gamificaciéon tuvo como eje
principal el aprendizaje significativo que surge
del juego como estrategia de disefo, dado que
tiene cualidades para fomentar la participacion y
el compromiso social. Respondiendo a los objeti-
vos definidos anteriormente, en los que se busca
analizar el contexto de la primera propuesta y su
transicion en los talleres de cocreacion. En con-
junto con, el proceso de disefo y elaboracion del
componente de gamificacion.

Desarrollo

El proceso de desarrollo se dividio en 5
fases, una para cada taller de diseno:

Reconocimiento del equipo:

En el taller de codiseno 00, se llevd a cabo una
sesion para reconocer y establecer el equipo® de
trabajo que participara en la generacion de la pro-
puesta. En este se tuvieron en cuenta las dinami-
cas ludicas desarrolladas en la primera propuesta,
Recordar, Aplicar y Crear. Durante este proceso se
definid que nuestro equipo trabajaria en la fase
'Durante' del encuentro pedagdgico, para poder
implementar el componente de gamificaciéon a
través de las distintas dinamicas que se estaban
planteando para la ficha metodoldgica.

Conocer desde un principio los entes responsa-
bles en el equipo de codiseno permitié fomentar
nuevas perspectivas sobre la ficha.

7Entre estos prototipos esta la propuesta final que se mostré en la premiacién, que se puede ver en el anexo 4.
8€l equipo. Compuesto por Valeria Diaz & Anneth Cruz, centrado en el componente de gamificacion de la ficha metodoldgica.



Identificacion de problematicas:
En el taller de codiseno 01, se realizd un analisis
y reconocimiento de las problematicas existentes
en la comunidad, con el fin de establecer los de-
safios a abordar. En este taller el equipo buscd de-
finir qué problematicas podrian ser esencialmen-
te resueltas desde la gamificacion, en busca de la
generacion de contenidos mas dinamicos.
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En este proceso, se vieron reflejadas las problema-
ticas analizadas previamente. Pero también se vio
el primer prototipo de la ficha metodoldgica?, el
cual tuvo una reconstruccion de contenido.

Unificacion de las propuestas:

En el taller de codiseno 02, se unificaron las tres
propuestas ganadoras del Reto de Innovacion So-
cial, con el objetivo de integrar sus fortalezas y ge-
nerar una propuesta integral. Por lo que el equipo
tuvo que hacer un nuevo enfoque de los conteni-
dos gamificados, para resolver desde cada una de
estas propuestas.

Nuestro equipo continud trabajando en el en-
foque de gamificacion en la fase 'Durante!, pero
ahora teniendo en cuenta los contenidos de las Figura 10. Taller de codisero O3. (Por
demas propuestas ganadoras. Prosperidad Social, 2023)

SEste documento, que puede ser encontrado en el anexo 5, contiene las primeras propuestas de contenidos lddicos propuestos por
Prosperidad Social, sin embargo, carecia de una lectura interesante, y tenia una construccién poco amable con los usuarios. 27




Elementos descartados:

En el taller de codiseno 03, se llevd a cabo el pro-
totipado de los personajes’© de Familias en Accion
(Marca previa al cambio de gobierno) y los prime-
ros analisis del juego de cartas Bolsillo Sabio', en
donde se definieron los temas relacionados a la
inteligencia financiera.
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Los bocetos tuvieron que ser descartados debido
a que la tarea se reasignd a un nuevo equipo de
disefo, sin embargo, el proceso de disefio de los
personajes llevd a un concepto primordial dentro
de la ficha: La identidad patridtica de cada muni-
cipio como eje relevante dentro del encuentro.

Creacion de elementos de juego:
En el taller de codiseno 04, se ided un posible jue-
go de cartas para ser ofrecido por Prosperidad So-
cial, este llego a una fase de bocetacion, pero tuvo
gue ser descartado por el continué cambio de
contenidos. Este tipo de juegos deben ser adap-
tables a los contenidos variados.

El componente de inteligencia financiera se vio ” .
reflejado en la fase 'Reflexionando y Aprendiendo'

de laficha, que se transformd en una dindmica de Figura 11. Personajes descartados.
pa rticipacién en grupo. (llustraciéon Anneth Cru=, 2023)

10 Este prototipado de personajes puede verse en el anexo 6, en el cual se retrata el proceso de disefio de los personajes.
28 TE| juego de cartas Bolsillo Sabio fue descartado, pero conté con una primera fase de Moodboard que puede verse en el anexo 7.



Correcciones a la ficha final:

En el taller de codiseno 05, se realizaron correccio-
nes y ajustes en la ficha metodoldégica de la pro-
puesta, especialmente en lo referente al lenguaje
utilizado, para generar contenidos mas interesan-
tes para las lideresas, y comprensibles desde una
perspectiva dindmica. Se buscaba que la ficha re-
sultara motivadora para las lideresas.

Durante este proceso, el equipo de Prosperidad
Social, y el equipo de gamificacion hicieron revi-
siones finales a la ficha metodoldgica previa al Se-
gundo Encuentro Comunitario. Aqui se hicieron
cambios desde el lenguaje para que la ficha fue-
ra mas sencilla de leer, y practica para el enten-
dimiento y comprension de la lideresa encargada
del encuentro.

Esta ficha determind diferentes componentes de
gamificacion en las etapas de Bienvenida, Parti-
cipando en Comunidad y Reflexionando y Apren-
diendo.Endondesehizohincapié enlasdinamicas
de participacion que favorecieran una interaccion
mas ludica durante el aprendizaje de los topicos
planteados por el programa Transito a Renta Ciu-
dadana. La ficha resultd estar mejor adaptada a la
comunidad que las versiones previas.

Observacion del evento:
Finalmente, durante el Segundo Encuentro Co-
munitario, se llevd a cabo una observacidon del
evento, con el fin de recopilar datos y evidencias
gue definan como funcionaron las estrategias de
gamificacion en la ficha metodoldgica®. Este ana-
lisis de los resultados estuvo basado en el disefo
centrado en el usuario, en donde la opinidn de los
entes municipalesy de las lideresas fue primordial
para el proceso de iteracion, obteniendo respues-
tas positivas a la ficha metodoldgica por parte de
las comunidades de Choachi.

Este proceso centrado en el usuario permitié ha-
cer nuevas modificaciones que posteriormente
fueron implementadas con éxito en el municipio
del Guamo, en el Tolima, Colombia.

El eje final de la ficha metodoldgica definid (como
aprendizaje significativo) la importancia del jue-
go como estrategia de disefo, la cual tiene cua-
lidades para fomentar la participacion y el com-
promiso social. La experiencia demostré que el
juego puede ser una herramienta poderosa para
promover un enfoque Mmas ludico y comprensible
de conceptos, primordialmente fomentando el
desarrollo en comunidades vulnerables.

2 La ficha final, nombrada como Guia Paso a Paso para la facilidad de lectura de las lideresas, puede verse en el anexo 8. En esta ya se
retratan todos los componentes ludicos, y las fases definidas para el correcto procedimiento de los Encuentros Comunitarios.
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Propuesta final

COmo resultado de todo este proceso de di-
seno, el producto final fue la ficha metodo-
|6gica implementada en el Segundo Encuentro
Comunitario del programa Transito a Renta Ciu-
dadana. El componente de gamificacion se vio
implicito dentro del encuentro, buscando desde
el proceso de disenio un enfoque orientado hacia
las dindmicas ludicas, dindmicas y propositivas
desde contenidos interesantes, visuales.

Desde los momentos del encuentro definidos por
Prosperidad Social: Bienvenida, Participando
en comunidad, Reflexionando y aprendiendo,
Cierre. El equipo pudo reflejar distintas dinamicas
de juego y de participacion dentro del encuentro
comunitario.

Este evento, dividido desde la misma ficha meto-
dolégica contd con estas fases para poder definir
y conectar los contenidos a analizar.

De parte de las comunidades se busco ofrecer un
encuentro comunitario que resultara mas atrac-
tivo e interesante para las lideresas participantes.
En cada una de las fases se maneja una dinamica
|ddica diferente, que responden a la estrategia de
gamificacion general que busca poder reflejar los
contenidos del programa Transito a Renta Ciuda-
dana de manera mas dinamica e interesante.

Bienvenida:

Durante esta fase se realizd el juego de calenta-
miento 'Canasta revuelta' Este se baso en una di-
namica de participacion que buscaba amenizar el
ambiente para que las lideresas se reconocieran
entre ellas, y participaran como un equipo.

Por medio de rondas de juego, y palabras clave,
las lideresas generaron un ambiente de comodi-
dad y bienvenida para poder dar paso a los conte-
nidos propuestos para el encuentro.




Participando en comunidad:

En esta fase se ofrecen los contenidos y temati-
cas gue se propusieron en un principio. Corres-
ponden a una fase de focalizacidn de problemas
comunitarios. Las lideresas debian elegir una pro-
blematica de su municipio para poder resolver en
comunidad.

Sin embargo, un invitado de la alcaldia le dio una
nueva perspectiva a esta fase, puesto que los en-
tes institucionales de ingenieria ambiental de la
alcaldia reflexionaron sobre el problema de resi-
duos en las veredas. A partir de una nueva dinami-
ca de juego para poder seleccionar y dividir con-
tenidos reciclables y no reciclables, se pudo hacer
una reflexion interna sobre esta problematica.

Reflexionando y aprendiendo:
Aqui se implementaron dinamicas visuales para
poder hablar de un presupuesto familiar. Durante
esta fase se pensaba implementar el prototipo del
juegode cartas, sin embargo, debido a la compleji-
dad de los recursos, este proceso fue intercambia-
do por un coémic explicativo (como recurso visual),
y formatos para llenar en grupo, para promover la
participacion de las lideresas a comprendery apli-
car el topico aprendido.

Cierre:

Finalmente, se llega a la conclusion del evento. En
esta fase se realizd una dinamica de preguntas
para resolver las dudas de las lideresas. Fue una
fase principalmente informativa, pero resulté un
espacio amenizado y agradable para las lideresas
gracias a las dinamicas gamificadas vistas previa-
mente. Esto les permitié disfrutar del evento, no
solo desde las dinamicas de juego, sino desde la
participacion y el trabajo cooperativo con nuevas
lideresas y participantes.

La ficha metodoldgica final resulta entonces en
un recurso positivo y apropiado para la realizacion
de estos encuentros. Parte de las observaciones
pasivas que se hicieron reflejan un mayor interés
por parte de las lideresas, en conjunto con los en-
laces comunitarios.

En un momento de reflexion, los enlaces comuni-
tarios y algunas lideresas consideraron agradable
y adecuado el cambio de perspectiva del encuen-
tro, considerando la ficha mucho m3as interesan-
te y dindmica que en versiones anteriores de los
encuentros. Resultando en un producto dinami-
co, orientado a la gamificacion y que resulta mas
interesante para las lideresas y enlaces.
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Coenclusiones

| desarrollo final de esta ficha metodologi-

ca con un componente de gamificacion
conlleva diferentes conclusiones relacionadas a la
practica, y su relacion directa con el disefo gra-
fico, el disefo centrado en el usuario y los com-
ponentes de gamificacion para favorecer a las co-
munidades.

El juego como estrategia de diseno fue primordial
para fomentar la participacién y el compromiso
social. La experiencia demostrd que el juego pue-
de ser una herramienta poderosa para facilitar el
aprendizaje y la participacion, promoviendo un
enfoque mas ludico y comprensible en la comu-
nicacion de conceptos. £sta propuesta puede
marcar una diferencia en la efectividad de los
programas de desarrollo social. No solo porque
promueven enfoques orientados al juego, sino
que les dan visibilidad a las lideresas dentro de
este contexto de participacion.

Por otro lado, la gamificacion basada en la motiva-
cion intrinseca y extrinseca, junto con los elemen-
tos de juego, como desafios, recompensas y me-
tas, se utilizaron para estimular la participaciéon de
las lideresas. Esto fue especialmente efectivo en
contextos donde la participacion y el compromiso
son dificiles de lograr. La gamificacion ofrecio una
forma ludica y atractiva de motivar a las personas
a involucrarse en actividades que, de otro modo,
podrian considerar aburridas o tediosas.

Para conseguir este componente de gamifica-
cion, el disefio fue una parte integral de la gamifi-
cacion. No se tratd solo de agregar elementos vi-
suales atractivos, sino de disenar cuidadosamente
toda la experiencia de juego. Esto incluyd la crea-
cion de narrativas coherentes, la eleccion de es-
téticas visuales apropiadas y la incorporacion de
mecanicas de juego efectivas. El buen diseno no
solo atrajo a las participantes, sino que también




facilitdé la comprension de los conceptos clave y
fomentd la inmersidon en la experiencia de apren-
dizaje. La ficha metodoldgica refleja ese proceso
de diseno, orientado a generar una experiencia vi-
sual llamativa.

Asimismo, se consideraron las emociones de las
participantes en la creacion de la ficha y el dise-
Ao centrado en el usuario. Comprender coOmo se
sienten y reaccionan los jugadores fue esencial
para disefar experiencias que sean atractivas y
motivadoras. Esto implicé crear momentos emo-
cionales significativos durante la experiencia
de juego, como los momentos de reconocimien-
to de cada lideresa en la bienvenida. £l disefo
emocional permitio fortalecer el vinculo entre
los participantes y la experiencia.

De igual manera, el concepto de transformacion
social y accion comunitaria fue tenida en cuenta,
no solo para aportar hacia los cambios en la es-
tructura social a través del aprendizaje, sino tam-
bién para generar didlogos que aprovechan la
diversidad como un recurso para transformar el
contexto, superando las practicas basadas en la
segregacion y la adaptacion, asi como el rescate
de valores culturales urbanos y rurales”.
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Figura 12. Tercer Encuentro Comunitario.
Guamo, Tolima. (Por Prosperidad Social, 2023)

“ En el Encuentro Comunitario en el Guamo, se hicieron diferentes ejercicios que incluyeron a las comunidades indigenas y al rescate
de sus valores culturales para darles visibilidad en estas estructuras sociales de aprendizaje a través del juego. 33
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La propuesta final fue una ficha metodolégica que
incorpora elementos gamificados en un evento
comunitario. Los resultados sugieren que esta es-
trategia tuvo un impacto positivo en la participa-
cion y la percepcion de las lideresas y enlaces co-
munitarios. Esta ficha metodoldgica también fue
implementada en el Guamo, Tolima, y continuara
usandose en los proximos Encuentros Comunita-
rios. Esto demuestra que la gamificacion puede
mejorar la efectividad de los encuentros comuni-
tarios al hacer que los contenidos sean mas acce-
sibles y atractivos.

Hablando mas especificamente de resultados
posteriores al lanzamiento de la Guia paso a paso
y del Segundo Encuentro Comunitario, el equipo
de Prosperidad Social continud realizando En-
cuentros Comunitarios, poniendo en practica la
nueva ficha metodoldgica en la que se incluye el
componente de gamificacion.

Como se puede evidenciar en las figuras 8,9y 12,
el Encuentro Comunitario en el Guamo también
reflej6é una aceptacion positiva por parte de las co-
munidades urbanas, rurales e indigenas. Segun el
informe de resultados (visto en el anexo 10) "..en
lo corrido de 2023 han aumentado en +257.000

Datos de participacion de los
Encuentros Comunitarios

Asistencia a los encuentros

2.000.000

1.679.808

1.500.000

1.422.607

1.000.000 1.067.789

500.000

2021 2022 2023

(a septiembre)

Fuente: GIT - Territorios y Poblaciones. Corte 22 de septiembre de 2023.

Figura 13. Estadisticas de participacion. (Informe
de resultados. Prosperidad Social, 2023)




participantes después de la implementacion de
las acciones derivadas delas ideas ganadoras
del reto" (Colombia Potencia de La Vida. 2023).

Esta participacion se vio reflejada desde la imple-
mentacion de: Piezas comunicativas visibilizando
a lideres y lideresas; Fichas con Guias Metodolégi-
cas (En las que se incluye el componente de ga-
mificacion); Espacios de Transferencias Metodo-
l6gicas a las regionales; Retos Familiares (En las
que se ven reflejadas las actividades dinamicas); y
Ollas Comunitarias.

Adicionalmente, las acciones de mejora contribu-
yeron positivamente al incremento de la partici-
pacion de titulares, lideres y lideresas en los En-
cuentro Semilla con corte a septiembre de 2023,
cumpliendo con los objetivos del reto.

Prosperidad Social (2023) en la Historia del Reto
de Innovacion Abierta (visto en el anexo 10) des-
taco la articulacion entre los conocimientos y ex-
periencias de los grupos internos de trabajo de
Prosperidad Social y los saberes y practicas de la
comunidad. Resalté la generacion de confianza
entre la ciudadania y la institucionalidad al sen-
tirse escuchados, reconocidos y convertidos en

agentes de cambio desde la interculturalidad de
los Encuentros Comunitarios. "lNo cabe duda de
que esta actividad es la de mayor capacidad
de cobertura en la Entidad y posibilidad de in-
cidencia en y de los grupos de valor" (Prosperi-
dad Social, 2023).

La gamificacion no solo se trata de agregar ele-
mentos de juego a una actividad, sino de disefnar
experiencias significativas que motiven y com-
prometan a los participantes. £l Segundo &n-
cuentro Comunitario del programa Transito a
Renta Ciudadana es el reflejo de una evolucion
positiva en cuanto a dinamicas ludicas para
comunidades desfavorecidas. Estas oportu-
nidades dan paso al replanteamiento de pro-
gramas de desarrollo social desde una pers-
pectiva gamificada. El proceso que se vivio fue
realmente favorecedor para las comunidades, en
aras de aportar a un aprendizaje que dignifica a
las personas desde el juego y la ludica, pero que
también continda en un proceso de iteracion en
aras de la mejora de las siguientes versiones de la
ficha metodoldgica, para hacer de los siguientes
Encuentros Comunitarios una experiencia ludica
y de aprendizaje adecuaday que refleje la cultura-
lidad de las comunidades y de las lideresas.
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https://drive.google.com/file/d/1M21cagub3mw6MJHoK0NmR6YgumgmyZEd/view
https://drive.google.com/file/d/1M21cagub3mw6MJHoK0NmR6YgumgmyZEd/view
https://drive.google.com/file/d/1afZ9FIooxGcBWo0Rb4CFibMXRX3Qiqr-/view
https://drive.google.com/file/d/1vIAG0hqDF9i4MABXbw64ag26O-mcGplT/view
https://drive.google.com/file/d/1vIAG0hqDF9i4MABXbw64ag26O-mcGplT/view
https://drive.google.com/file/d/1Y4yvg3rGbP-yKYk4u1zYHuZYtjgjZXp6/view
https://drive.google.com/file/d/1F2bj1n-fRaA0qKAgkKmgNkXds-rbz_CE/view
https://drive.google.com/file/d/1oAPqaOwe5aDpww25TT59Cp0g07a1AYnG/view
https://drive.google.com/file/d/1A0paWAsYgNQHIXQWXYL9205moYWXNQ4Y/view
https://drive.google.com/file/d/1A0paWAsYgNQHIXQWXYL9205moYWXNQ4Y/view
https://drive.google.com/file/d/1A0paWAsYgNQHIXQWXYL9205moYWXNQ4Y/view
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