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	Resumen de la propuesta
	Palabras clave

	[bookmark: _Hlk9158210]El Proyecto tematiza el cultivo de la paz y parte de tres premisas sustentadas en investigaciones anteriores (Jaramillo et al, 2018; Villamil et al, 2019a; 2019b): la paz emerge como la experiencia de un juego emocional y valorativo; el juego de la paz se dinamiza en el seno de las relaciones interpersonales; el criterio del juego de la paz es cuidar la vulnerabilidad y promover la dignidad de los jugadores. Formula la siguiente pregunta: ¿Cómo dinamizar el cultivo ético de la paz a partir de mediaciones pedagógicas que ejerciten las capacidades emocionales, valorativas e interactivas de las personas? Su propósito es mostrar el juego -específicamente el juego “Menos es Max” (Lamadrid y Pereda, 2018)- como una mediación pedagógica idónea para el cultivo ético de la paz. Para ello, recurre a una metodología mixta, la cual será aplicada a estudiantes de la Cátedra de Ética que ofrece la Universidad Santo Tomás, e implicará las siguientes fases: 1. Diagnosticar dinamismos relevantes en el cultivo ético de la paz. 2. Implementar el juego “Menos es Max”. 3. Analizar la información que provee la experiencia. 4. Valorar los resultados. La hipótesis es que el juego constituye un ejercicio práctico que dinamiza las capacidades emocionales, valorativas e interactivas de las personas y, por ende, puede ser implementado como una mediación pedagógica que desafía a los jugadores al cultivo de la paz, y mostrado como una alternativa pedagógica que presenta ventajas frente a la perspectiva educativa que ve la paz como un asunto abstracto e impersonal.
	Juego; mediación pedagógica; paz; emociones; valoración; interacción.



	Problema de investigación

	¿Qué es la paz? En la encrucijada por la que atraviesa Colombia es crucial esta pregunta y su respuesta. Las investigaciones canónicas aportan tres conceptos de paz: negativa, positiva y dialogal (Grasa, 2010). La concepción negativa define la paz no desde sí misma, sino como ausencia de guerra (Rapoport, 1999). La concepción positiva, en contraste, concibe la paz como los hechos que permiten ponderar el desarrollo humano: renta, salud, trabajo, entre otros. (Galtung, 2003). La concepción dialogal no sitúa la paz en el ámbito de los hechos, sino en la mente humana. De ahí que conciba la paz como un proceso educativo vinculado a procedimientos objetivos que posibiliten diálogos razonables entre interlocutores adversarios (Habermas, 1998; Mouffe, 2009). Estas concepciones generan aportes para el conocimiento de la paz. No obstante, en su procura de objetividad, tienden a dejar de lado variables fundamentales como su arraigo interpersonal, su carácter emocional y su dinamismo valorativo (Jaramillo et al, 2018; Villamil et al, 2019a; Villamil et al, 2019b). Esto trae consecuencias para los programas de educación para la paz que, por un lado, privilegian las variables objetivas, impersonales, abstractas y estáticas; y, por otro lado, propenden por desarrollos pedagógicos en los que la intersubjetividad (emocional, valorativa y dinámica) no funge como criterio significativo para la comprensión y promoción de experiencias genuinas de paz (Montiel y García, 2015). El problema es que en el mundo de la vida cotidiana las personas suelen establecer vínculos significativos entre la paz y experiencias intersubjetivas tales como la compasión con las víctimas, la venganza con los victimarios, el perdón de actos repudiables, el miedo a la inseguridad, el reconocimiento de la culpa por actos violentos o la confianza de un futuro mejor (Ferro, 2016). Dada la importancia de la intersubjetividad en el cultivo ético de la paz, el Proyecto toma como punto de partida la siguiente pregunta: ¿Cómo dinamizar el cultivo ético de la paz a partir de mediaciones pedagógicas que ejerciten las capacidades emocionales, valorativas e interactivas de las personas? El abordaje de este problema implica, en primer lugar, captar la paz no sólo como un objeto de estudio intelectual, sino también como el cultivo de la sensibilidad axiológica que se pone en “juego” en el seno de las relaciones intersubjetivas; y, en segundo lugar, indagar mediaciones pedagógicas alternativas que promuevan el cultivo de la paz potenciando sus variables emocional, valorativa, dinámica e interactiva.



	Justificación

	El Proyecto se justifica por las siguientes razones:
· Procura ampliar las concepciones teóricas sobre la paz que enfatizan variables objetivas, impersonales, abstractas y estáticas, proporcionando, en contraste, una concepción alternativa que considera primordial el dinamismo emocional, valorativo e interactivo. También procura ampliar las prácticas de educación para la paz, implementando el juego como una alternativa pedagógica que contribuye al cultivo de la paz, ya que permite el ejercicio de acciones que dinamizan, retan y orientan las capacidades emocionales, valorativas e interactivas de los participantes.
· Toma como marco políticas públicas que regulan y orientan la educación para la paz en los ámbitos internacional, nacional y local, a saber: el programa “Cultivemos la paz” (UNESCO, 2016); la Ley Cátedra de Paz de la República de Colombia (Ley 1732, 2014; Decreto 1038, 2015); Las orientaciones generales para la implementación de la Cátedra de la Paz (MEN, 2016; SED, 2018); entre otras.
· Contribuye al cumplimiento de la Misión de la USTA, pues, desde una perspectiva humanista acorde con la filosofía institucional, indaga mediaciones pedagógicas que sintonicen con los criterios genuinos del cultivo de la paz. También contribuye al logro del Plan Integral Multicampus 2016-2027 y al Plan General de Desarrollo 2016-2019, en la medida en que promueve la Cátedra de la Paz y la formación para el posconflicto (USTA, 2016).
· Dinamiza la investigación del Dep. de Humanidades en la medida en que procura impactar el currículo humanista y el syllabus de la cátedra de ética. Además, porque articula y proyecta los resultados de las investigaciones presentadas en las Convocatorias Fodein 2017, 2018 y 2019, los cuales han sido reconocidos positivamente en escenarios, revistas y redes académicas interinstitucionales (Jaramillo et al, 2018; Villamil et al, 2019a; 2019b). Finalmente, procura una exploración interdisciplinar que vincula aportes de la filosofía, la neurociencia, la pedagogía, la cibernética y la física teórica.



	Objetivo general

	Mediante una metodología cualitativa y cuantitativa llevada a cabo con un grupo de estudiantes de pregrado de la Cátedra de Ética que ofrece la Universidad Santo Tomás de Bogotá, mostrar el juego -específicamente el juego “Menos es Max” (Lamadrid y Pereda, 2018)- como un ejercicio práctico que dinamiza las capacidades emocionales, valorativas e interactivas de las personas y, por consiguiente, puede ser implementado como una mediación pedagógica que desafía a los jugadores al cultivo ético de la paz.



	Objetivos específicos

	· Tomando como referencia los trabajos desarrollados anteriormente por el Grupo de Investigación (Jaramillo et al, 2018; Villamil et al, 2019a; Villamil et al, 2019b), presentar los fundamentos teóricos que conciben el cultivo ético de la paz como la experiencia de un juego emocional y valorativo, que se dinamiza y cultiva en el seno de las relaciones interpersonales, y que asume como regla de juego el cuidado de la vulnerabilidad y la promoción de la dignidad de los jugadores. Esto implica, en primer lugar, presentar los elementos constitutivos del juego en tanto ejercicio de interacción: problema, resolución, propósito, incentivos, recursos y reglas; en segundo lugar, presentar los modos básicos de juego: egoísta, pernicioso, altruista y cooperativo; y, en tercer lugar, mostrar el juego “Menos es Max” como una mediación pedagógica acorde con dichos fundamentos teóricos.  
· Identificar las condiciones de base de los estudiantes inscritos en la cátedra de ética respecto de: a). creencias frente a la cátedra de la paz. b). Resoluciones habituales frente a las problemáticas que serán tematizadas en el desarrollo del juego.
· Implementar el juego “Menos es Max” con el fin de documentar, analizar y sistematizar los datos que provee la experiencia.
· Valorar y contrastar los resultados de la experiencia en relación con las condiciones de base manifestadas por los estudiantes.
· Sustentar la tesis según la cual el juego constituye un ejercicio práctico que: a). dinamiza las capacidades emocionales, valorativas e interactivas de las personas y, por lo tanto, puede ser implementado como una mediación pedagógica que desafía a los jugadores al cultivo ético de la paz; b). puede ser mostrado como una alternativa pedagógica que presenta ventajas frente a la perspectiva educativa que ve la “cátedra de la paz” como un asunto abstracto, impersonal y estático.



	Estado del arte y marco conceptual

	El pregunta-problema del Proyecto abre un campo de investigación desde el cual podemos indagar la paz no sólo como un hecho social o un proceso cognitivo susceptible de ser explicado de manera objetiva e impersonal, sino también como un ethos o modo de ser interpersonal. De ahí que podamos ensayar una perspectiva investigativa cualitativamente distinta, que indague por el cómo y el quién del ethos de la paz. Para ello, haremos recurso de la fenomenología errática de lo personal (Villamil, 2017). Ahora bien, los datos fenomenológicos de la paz no surgen de la nada. Ellos tienen una “prehistoria”. Ellos están enraizados en la vida biológica o “subpersonal” que antecede a la vida interpersonal. En este orden de ideas, el Proyecto se enmarca en los siguientes pilares teóricos: 1. El juego ético desde una perspectiva neurocientífica. 2. La paz como un juego errático, es decir, emocional, valorativo, personal e interactivo; 3. El juego “Menos es Max” como mediación pedagógica para el cultivo de la paz. 
1. El juego ético desde una perspectiva neurocientífica
En la discusión contemporánea se pueden contrastar dos concepciones de moralidad: la subpersonal y la personal. Si bien ellas se refieren al organismo humano, la subpersonal hace énfasis en su potencial biológico y evolutivo; y la personal en su potencial intersubjetivo, reflexivo y creativo. Para el contraste y articulación de ambas concepciones, resulta fructífera la distinción entre la moralidad como estructura y la moralidad como contenido (Aranguren, 1994; Zubiri, 1986). Esta distinción permite cierta delimitación y compatibilidad entre la universalidad de la estructura biológica y la diversidad de los contenidos personales (Cortina, 2016). En este sentido, la concepción subpersonal puede ser comprendida como la explicación de la dinámica biológica y evolutiva de la moralidad; y la concepción personal como la explicitación de los dinamismos que la complejizan y singularizan (Grijalba-Uche y Echarte, 2015). 
Para la neurociencia, la vida humana posee disposiciones biológicas protomorales (De Waal, 2006; Levy, 2007; Roskies, 2002), las cuales estructuran la moralidad humana y son importantes para comprender sus desarrollos personales e interpersonales. Estas disposiciones capacitan al ser humano para modos de convivencia que tienden a restringir el egoísmo y a promover la cooperación y la solidaridad entre los individuos próximos y lejanos. Al respecto, Haidt afirma que “es moral todo lo que es fuente de solidaridad” (2012, p. 220), y que los sistemas morales no son ajenos a la biología sino desarrollos consecuentes (2012, p. 775). La moralidad biológica hace referencia a un dinamismo social cooperativo en el que un organismo valora positivamente no sólo la sobrevivencia propia, sino también la de otros congéneres (Sales y Evers, 2014). Este dinamismo cooperativo es concebido como el valor biológico (Churchland, 2012; Damasio, 2010; 2007; 2005; 2003; Conill-Sancho, 2013). Éste emerge como un juego valorativo que no es privativo de los seres humanos ni de la racionalidad moral, sino propio de la vida misma, pues está presente en seres unicelulares (amebas) y pluricelulares (mamíferos). Para la vida humana, la comprensión del valor biológico es relevante ya que, por un lado, permite captar la estructura de la inteligencia natural que capacita a los organismos para resolver problemas sociales; y, por otro lado, sirve como recurso para explicar las raíces de otros tipos de inteligencia más complejos. 
El valor biológico es dynamis, movimiento, interacción (Di Paolo et al, 2010; Varela, 1997). Alude a la inteligencia dinámica que emerge en la tensión entre los problemas que afectan la vida de los organismos y su eventual resolución. Esto indica que el valor biológico es el movimiento de la vida hacia la realización de un valor fundamental: el valor de la sobrevivencia. Este juego valorativo implica el despliegue de cuatro potencias: 1. la interacción del organismo con problemas que son captados como importantes para la sobrevivencia social; 2. la captación de un abanico de posibles resoluciones; 3. la selección de aquellas resoluciones valoradas como más satisfactorias; 4. la suspensión de las oportunidades no seleccionadas. Si bien la resolución llevada a cabo no es siempre la mejor, tiende a ser captada por el organismo como la óptima, armónica o equilibrada para la sobrevivencia social. 
El valor biológico no surge como una mecánica de estímulos rígidos y respuestas cerradas, sino como un juego abierto a problemas acuciantes y a resoluciones inteligentes (Churchland, 2012, p. 17). La moralidad puede ser comprendida como el despliegue de una inteligencia práctica que capacita al organismo para interactuar con problemas, evaluar oportunidades y valorar resoluciones que afectan el bienestar no sólo de su vida individual, sino también de su vida social. Ahora bien, el juego valorativo que pone en obra el valor biológico no está relacionado sólo con el medio externo, sino también con el estado interno de los organismos. De ahí que la resolución valorada positivamente, además de incidir en la sobrevivencia, repercuta también en la captación del bienestar orgánico. La sintonía entre la resolución óptima de un problema externo y el bienestar interno del organismo constituye el dinamismo concebido como “homeostasis”. La homeostasis abre un campo de juego, o rango homeostático, en medio del cual el organismo procura autorregular o ajustar su bienestar para sintonizar con la sobrevivencia (Damasio, 2010, pp. 77-78). Para la vida humana, la dinámica valorativa homeostática propicia el surgimiento de las emociones. Éstas emergen como un dinamismo inteligente que busca afrontar las demandas externas de sobrevivencia en sintonía con las demandas internas de bienestar. Cuando el organismo detecta un problema concreto genera una emoción, la cual desarrolla dos tareas indispensables: motivar una resolución más o menos óptima, y ajustar el estado interno en relación con dicha resolución (temperatura, presión sanguínea, ritmo cardiaco, niveles de glucosa, oxigeno o dióxido de carbono). Esto nos lleva a decir que las emociones son homeostáticas en tanto despliegan una inteligencia resolutiva y expresiva ante los problemas que ponen en vilo la sobrevivencia y el bienestar (Craig, 2003). De ahí que, según Churchland, “las emociones básicas son el modo que tiene la Madre Naturaleza de orientarnos para actuar con prudencia” (2012, p. 193). En virtud de su potencial resolutivo y expresivo, las emociones son consideradas como el lugar natural de la interacción valorativa, es decir, del valor biológico (Churchland, 2012; Damasio, 2010; Llinás, 1998; 2003). La explicación neurológica de las emociones presta las bases para criticar las éticas racionalistas que plantean que el único lugar de la moralidad es el juicio racional (Haidt, 2001). Las valoraciones de la moralidad suelen ser intuitivas, inmediatas, automáticas, irreflexivas y no siempre somos conscientes de ellas (Damasio, 2010, p. 56).
Si la moralidad tiene bases biológicas anteriores al juicio racional, entonces ¿cuál es el criterio o regla de juego que permite ponderar la inteligencia emocional que opera al interior del intervalo homeostático? La respuesta es contundente: el cuidado y la gestión de la vida (Churchland, 2012). Desde esta perspectiva neurocientífica, el cuidado y la gestión de la vida constituyen el criterio del valor biológico y, por ende, de la protomoralidad o moralidad subpersonal. Este criterio no es abstracto ni estático, sino inmanente y dinámico. Es como la regla tácita de un juego en el que los organismos despliegan el poder resolutivo y expresivo de las emociones con la meta de que los jugadores permanezcan vivos y en condiciones adecuadas. Si bien esta regla dispone a los jugadores para el juego, su logro sólo se lleva a cabo sobre la marcha, es decir, jugando. En el fragor del juego, los organismos requieren cuidar la vida para no enfermar o morir y, a la vez, requieren gestionar jugadas que les permita seguir jugando en condiciones de salud y expectativa. El intervalo homeostático funge como el campo de juego en el que los organismos ponen en obra sus diversas jugadas. En este campo, las jugadas de los organismos serán más optimas en la medida en que sintonicen con el criterio del cuidado y gestión de la vida; y serán perjudiciales en la medida en que se produzca una desarmonía o un desajuste con dicho criterio. Esto no indica que el juego homeostático sea suficiente para garantizar la sobrevivencia y el bienestar del organismo de forma determinista; tampoco indica que sea un juego arbitrario; indica, más bien, que el juego de la vida es valorativo y, por ende, se rige por un criterio dinámico que emerge y se cumple sobre la marcha (Moll, 2005). 
El cuidado y la gestión de la vida, en tanto criterio del valor biológico, es la clave para el emocionante juego problemático y resolutivo del organismo. La sobrevivencia y la muerte; la salud y la enfermedad; el bienestar y el malestar; todas ellas son dinámicas que dependerán del grado de sintonía entre las potencias desplegadas por las emociones homeostáticas, a saber: resolutiva, expresiva, anticipatoria e incentivadora. Ahora bien, según la perspectiva neurocientífica, dicho criterio es clave no sólo para explicar la relación del organismo con el medio, sino también la interacción social entre organismos. Este juego social, que está en la base de la moralidad humana, no parte de cero, sino que complejiza de modo más sofisticado y variado el valor biológico primitivo, el cual continúa siempre presente (Martínez y Vasco, 2011; Conill-Sancho, 2013). Esto nos lleva a plantear las siguientes preguntas: ¿Cómo los animales sociales, especialmente los mamíferos humanos, amplían el rango de acción del cuidado y la gestión de la vida hacia otros congéneres, propiciando así las dinámicas de cooperación y confianza que están en la base de la moralidad? ¿Cómo las potencias emocionales homeostáticas (resolutiva, expresiva, anticipatoria e incentivadora) se despliegan en pro de la supervivencia y el bienestar de otros organismos? 
La clave para responder estas preguntas es la “homeostasis sociocultural” (Damasio, 2010; Changeux, 2010). Si bien esta dinámica valorativa supone el valor biológico primitivo; no obstante, en los seres humanos complejiza sus alcances a partir de la emergencia de emociones sociales como el apego, la compasión, la aflicción, la confianza, el amor, la vergüenza, la culpa, la envidia, los celos, entre otras (Maureira y Sánchez, 2011). Estas emociones se caracterizan por ampliar su rango de acción hacia el cuidado y promoción de la vida de otros organismos y, a diferencia de las emociones biológicas primitivas, tienden a ser más adquiridas que innatas (Damasio, 2005, p. 135). De ahí que el aprendizaje juegue un rol fundamental tanto en el despliegue de las emociones sociales como en el juego de la homeostasis sociocultural. En virtud del aprendizaje emocional de tipo social, el organismo desarrolla la capacidad de sentir bienestar por la sobrevivencia saludable de otros congéneres, o malestar por su peligro, decadencia o muerte. La dinámica homeostática sociocultural de aprender a sentir bienestar o malestar por la vida de otros genera, a la par, la sofisticación de las potencias biológicas resolutiva, expresiva, anticipatoria e incentivadora y, en consecuencia, el criterio que las rige (Graybiel, 2008). Dicha dinámica de aprender se hace patente, en primer lugar, en los problemas sociales -como la necesidad de alimento, cobijo, reproducción, etc.- que emergen en un medio donde los recursos son limitados; en segundo lugar, en la motivación de resoluciones que sintonizan más o menos con la supervivencia de otros organismos; en tercer lugar, en la emergencia de un sistema corpóreo de significaciones compartidas socialmente; en cuarto lugar, en la habilidad para valorar, memorizar y anticipar lo que los demás pueden sentir o hacer en ciertas situaciones; y en quinto lugar, en los incentivos relacionados con las prácticas sociales y su correcta aplicación (Churchland, 2012). 
La moralidad, entonces, puede ser comprendida como la emergencia de una inteligencia que pone en juego dos potencias heterogéneas:  el aprendizaje de resoluciones habituales y el aprendizaje de resoluciones creativas. Estos aprendizajes son eficaces en la medida en que guíen la moralidad hacia la generación de resoluciones que sintonicen con el criterio homeostático sociocultural, lo cual supone el despliegue de juegos o interacciones solidarias que propendan por el cuidado de la vida de otros organismos y por el mejoramiento cualitativo de las condiciones sociales de sobrevivencia y bienestar. La moralidad está vinculada con el aprendizaje de interacciones sociales en las que se ponen en juego las potencias vitales de los organismos involucrados, ya sea como actores o receptores (Gomila, 2008). Según la perspectiva neurocientífica, el valor biológico constituye la clave para ponderar dichas interacciones de distinto modo: egoístas, cooperativas, altruistas y perniciosas (Churchland, 2012, pp. 79-80). Una interacción es egoísta si es beneficiosa para el actor y costosa para el receptor; es decir, si en ella prima el cuidado de sí mismo por encima del cuidado de otros. Una interacción es cooperativa si es beneficiosa para los organismos involucrados; es decir, si en ella prima el cuidado de sí mismo y el cuidado de los otros. Una interacción es altruista si es beneficiosa para el receptor, pero costosa para el actor; es decir, si en ella prima el cuidado de otros por encima del cuidado de sí mismo. Una interacción es perniciosa si es costosa tanto para el actor como para el receptor; es decir, si no prima el cuidado ni del actor ni del receptor. Por otra parte, el valor biológico también constituye la clave para el despliegue de las dinámicas de aprendizaje y de incentivos vinculados a tales modos de interacción. En este sentido, un grupo social que sintonice con la moralidad tiende a generar aprendizajes emocionales orientados a apreciar las interacciones cooperativas y altruistas, y a despreciar las interacciones egoístas y perniciosas. Además, tiende a propiciar dinámicas de incentivos destinadas a premiar a los organismos solidarios, y a castigar a los individualistas, dañinos, embaucadores e indiferentes. Estas dinámicas de aprendizaje y de incentivos fundamentan dinámicas más complejas como las de engaño y veracidad; confianza y desconfianza; inclusión y exclusión; reputación y desprestigio; entre otras (Cortina, 2016).
2. La paz como un juego errático: emocional, valorativo, personal e interactivo
La moralidad también puede ser comprendida como un juego valorativo más complejo en el que los jugadores se posicionan como agentes o testigos comprometidos con el despliegue del juego, ya sea de manera intrapersonal o interpersonal. Esto requiere una perspectiva cualitativamente distinta a la aportada por la neurociencia, que indague por el “quién” y el “cómo” de la moralidad; es decir, que indague la moralidad como una “experiencia” que correlaciona a un modo de ser singular con otros en el mundo (Villamil, 2009). De ahí que la pregunta inicial pueda ser formulada de la siguiente manera: ¿cómo acontece la moralidad en el mundo de la vida personal? Para responder esta cuestión, consideramos relevantes los aportes de la fenomenología errática de lo personal (Sáez, 2009; 2015; Villamil et al, 2018; Villamil, 2017). Según esta perspectiva, la experiencia de la moralidad acontece de modo originario en la vida emocional de las personas. La moralidad emerge como un juego emocional que despliega dos potencias heterogéneas, conflictivas e irreductibles, a saber: la vulnerabilidad céntrica y la dignidad excéntrica. La interacción de ambas potencias dinamiza el juego valorativo global, que correlaciona el campo de juego problemático y la capacidad resolutiva de los jugadores.
La vulnerabilidad céntrica hace referencia a la potencia que problematiza lo importante para la vida del jugador en el mundo, y es la encargada de develar el carácter carencial del modo de ser personal. Las personas experimentamos emociones dado que nos valoramos como cuerpos vulnerables que podemos ser perjudicados, amenazados, desafiados o promovidos por potencias externas que no controlamos a nuestro antojo (Arnold, 1960; Camps, 2011; Lazarus, 2000; Nussbaum, 2001; Solomon, 2007). Así, los juegos emocionales (como la ira, la vergüenza, el miedo, el amor, etc.) ponen de presente, por un lado, que la vida personal no es autosuficiente, sino frágil, necesitada y susceptible de ser afectada por potencias foráneas; y, por otro lado, que la vida personal está constantemente retada a valorar el grado de importancia de las problemáticas que ponen en vilo su existencia. De ahí que la problematicidad instigada por la vulnerabilidad céntrica motive al jugador a valorar las circunstancias importantes a la luz de sus propias debilidades. 
La dignidad excéntrica, por su parte, alude a la potencia resolutiva con la que el ser personal se posiciona valorativamente en el curso de la situación carencial, y desde ahí busca resolver las problemáticas importantes para la consecución de su proyecto de vida (Waldenfels, 2006). La dignidad excéntrica vincula dos fuerzas: la resolutiva y la proyectiva. Mediante la fuerza resolutiva el jugador se capta como un agente comprometido con el desenvolvimiento del juego a través de resoluciones relativas a problemáticas importantes que lo perjudican, amenazan, desafían o promueven. Mediante la fuerza proyectiva, el jugador capta dicha actividad resolutiva en el horizonte valorativo de una personalidad inédita o singular. Si bien aquí está en juego el poder adaptativo del ser personal al mundo, también está en juego el poder creativo de adaptar el mundo a los fines personales. De ahí que la dignidad excéntrica sea crucial no sólo para la resolución de problemas concretos, sino también para el logro de los fines que la persona se traza. Dado su acento valorativo, el dinamismo resolutivo y proyectivo de la dignidad excéntrica compromete el nivel de excelencia tanto del ser personal como del mundo (Villamil, 2017).
El juego valorativo entre la vulnerabilidad céntrica y la dignidad excéntrica promueve la emergencia de la moralidad como un saber valorativo o “ingenio emocional”, que se caracteriza por ser significativo, práctico, personal y errático (Villamil, 2017). Este ingenio es significativo en tanto dinamiza la comprensión de situaciones problemáticas e importantes. Es práctico pues pone en obra resoluciones selectivas que confrontan dichas situaciones problemáticas. Es personal en virtud de que expresa el modo valorativo de un jugador singular implicado en el mundo. Es errático en la medida en que posiciona al jugador como un ser contingente e itinerante, que si bien es vigorizado por potencias céntricas de diversa índole (como la naturaleza, la tradición, la cultura o la familia); no obstante, está abierto a resoluciones excéntricas exploratorias, inéditas y creativas. 
Ahora bien, ¿cuál es el criterio del ingenio emocional en tanto saber personal? De acuerdo con Sáez (2009), “el tener criterio es un fenómeno de carácter práctico que involucra todo un modo de posicionarse ante los problemas” (p. 299). Si bien este modo de posicionarse envuelve variables como la genética, la evolución, la historicidad, la cultura, la reflexión, entre otras; no obstante, estas variables quedan integradas en el ejercicio de un agente personal que encarna una potencia errática, la cual hace referencia a un poder autocreativo abierto a la realización de valoraciones tanto habituales como inéditas, que no están condicionadas necesariamente ni por un origen ni por una meta predeterminada, sino que hacen camino al andar: “Ser errático significa ser-en-el-tránsito. Y esta condición humana no implica su desorientación o su devenir arbitrario (…) El ser errático, por el contrario, es autocreador con criterio y normatividad” (2015, p. 18).
De acuerdo a lo anterior, el criterio del juego de la paz puede ser comprendido como el criterio genésico de la vida buena (Sáez, 2009; Villamil, 2017). Según este criterio, un juego de paz emerge como una dinámica en la que el ingenio emocional sintoniza con el cuidado de la vulnerabilidad y la promoción de la dignidad de los jugadores participantes. Por consiguiente, la paz no debe ser comprendida como una vida sin conflicto, sino como una interacción conflictiva entre personas que tiende hacia la generación del cuidado y la promoción de la vida buena. En contraste, un juego de violencia emerge como una dinámica en la que el ingenio emocional afronta el conflicto problemático mediante resoluciones que tienden a inmovilizar, paralizar, depotenciar o degenerar el dinamismo de la vida buena de las personas. Si bien este criterio guarda sintonía con el del valor biológico, amplía su radio de acción hacia modos de vida más complejos. Dado su carácter experiencial, el criterio genésico de la vida buena no funge como una regla estática, abstracta e impersonal desde la cual se legisle los alcances y límites del ingenio emocional. Más bien, emerge como un juego valorativo encarnado y personal. De ahí que, en primera instancia, el lugar y el tiempo cualitativos donde acontece este criterio es el testimonio de personalidades con criterio. Es decir, en la moralidad encarnada es donde encontramos el criterio inmanente del juego de la paz, pues es ella la que puede testimoniar un ingenio emocional comprometido con el cuidado de la vulnerabilidad y la promoción de la dignidad de las personas. El criterio genésico de la vida buena constituye la clave para ponderar la salvación (salud) o la crisis (enfermedad) de la moralidad, en tanto potencia emocional dinamizadora del valor personal de la excelencia ética. El testimonio de jugadores que se aventuren al juego errático de la paz puede ser captado como una fuente de donde emanan fuerzas poderosas que fungen como “ob-ligaciones” éticas. De ahí que estas “ob-ligaciones” éticas requieran ser comprendidas no como deberes formales vinculados a principios, fines o reglas externas al dinamismo personal, sino como las ligaciones subyacentes que correlacionan el testimonio de los jugadores con el criterio genésico de la vida buena (Cortina, 2009).
3. El juego “Menos es Max” como mediación pedagógica para el cultivo de la paz
La mediación pedagógica se nos presenta como una estrategia idónea para el cultivo de la paz. Afirmaba Santo Tomás: "El que enseña lleva a otro al conocimiento de lo que ignora siguiendo un proceso similar al que uno emplea para descubrir por sí mismo lo que ignora" (De Veritate, q.11, a.1, in c). La mediación pedagógica puede ser concebida como la serie de interacciones en las que las partes en conflicto tratan de determinar “qué dará y recibirá cada uno, o que hará o tomará, en sus transacciones mutuas” (Rubin y Brown, 1975, p. 15). La mediación pedagógica es posible dentro del horizonte de una educación concebida como participación, creatividad, expresividad y relacionalidad” (Gutiérrez y Prieto, 1991, p. 9). Así, la pedagogía media el acto educativo dotándolo de sentido para acercarlo a una moralidad “caracterizada por el aprendizaje, por la participación y la construcción de conocimientos” (1991, p. 11). De ahí que la educación requiera recuperar al interlocutor, a los seres que participan en ella: la educación nace cuando emerge la preocupación por el otro. Toda práctica puede ser llevada al terreno de la mediación pedagógica. Para ello, es preciso una revisión de las herramientas y materiales que se utilizan para la educación; para que acompañen y promuevan el aprendizaje de los estudiantes y contribuyan a su formación integral. La mediación pedagógica trasciende el uso instrumental de los elementos tecnológicos previamente diseñados para lograr un aprendizaje determinado. Más allá de esto, se asume como un proceso dinámico de interrelaciones entre los sujetos. Unos sujetos que traen una historia y que viven en un contexto específico. La mediación pedagógica tiene una intencionalidad, esto es, una correlación de sentido que permite construir significado a partir del mismo contexto y de las relaciones interpersonales generando cambios significativos en el contexto en que es utilizada. 
Distintos esfuerzos se han realizado por mostrar la potencialidad del juego en tanto mediación pedagógica de la paz (Cascón y Martín, 2006). Se considera que el juego promueve la participación activa de los sujetos, la interacción entre ellos, además de promover la empatía, la reflexión y el compromiso como ejes fundamentales de la educación y la paz. Para esta investigación, tomaremos como mediación pedagógica el juego “Menos es Max”. Por consiguiente, conviene ver detalladamente algunos de los puntos que explicita el cuadernillo denominado “Instrucciones” (Lamadrid y Pereda, 2018).
· Descripción: El juego “Menos es Max” simula un viaje vital, donde lo único que tenemos es tiempo. Una travesía en la que iremos eligiendo experiencias que nos potencian o nos lastran. Cada quien tiene que encontrar sus respuestas. Lo interesante es conocer las necesidades y su proceso de satisfacción, en el cual nos vamos construyendo y acercando a la mejor versión de lo que somos, como personas y como sociedad. El juego se inspira en el libro “Desarrollo a escala humana” del Premio Nobel Alternativo Manfred Max-Neef (2010). El juego es un homenaje a dicho autor.
· Objetivo: Sé el primer jugador en satisfacer tus 9 necesidades humanas fundamentales: subsistencia, protección, afecto, entendimiento, participación, ocio, creación, identidad y libertad. Ganará quien consiga un ala o una Niké en cada necesidad, siempre que no haya venenos en el Bien Común.
· Preparación: El juego es para 5 personas o equipos. A cada jugador o representante se le da una bolsa con 20 cronos, una Niké, 9 alas y 9 pesos. Se barajan las 72 cartas y se colocan en el soporte para que se vea la foto. Ningún jugador puede ver el reverso de las cartas. 
· Subasta: se lee en alto la situación descrita en el pie de foto. Cada jugador valora lo que esta situación le puede servir para conseguir el objetivo del juego. Cada jugador guarda en su mano, sin que los demás vean, los cronos que va a apostar por la carta. Los jugadores ponen sus puños cerrados, con los cronos adentro, en el centro del tablero. A la cuenta de tres, todos abren sus manos y muestran sus cronos. Si nadie ha apostado ningún crono, se desecha la carta. El jugador que más cronos haya apostado se llevará la carta y depositará los cronos en la caja. Los demás jugadores recuperan lo apostado. Si hay empate, se desempatará aumentando la apuesta en voz alta. Si se mantiene el empate, se desecha la carta. 
· Movimientos: Una vez conseguida la carta, el jugador leerá en alto la parte de atrás. Colocará en el tablero las correspondientes alas y pesos de su color. Además, colocará los soles o venenos en el bien común. Luego, se sigue la subasta con la siguiente carta. Si sale “carta sorpresa” no se subasta, sino que se lee en voz alta y se sigue su mandato, que será opcional u obligatorio. Si una carta sorpresa invita a coger una carta del final del mazo y sale otra carta sorpresa, se ignora, se mete en el centro y se coge otra carta.
· Reglas: 1. Los pesos se eliminan con las alas y las alas con los pesos. 2. Los venenos se eliminan con soles y los soles con venenos. 3. Se pueden acumular hasta dos alas o dos pesos en una misma necesidad. 4. Si se acumulan 6 soles en el Bien Común se alarga la vida a todos: cada jugador recibe 2 cronos de la caja, y se retiran los soles del tablero. 5. Si se acumulan 6 venenos en el Bien Común se acorta la vida de todos: cada jugador debe dar dos cronos a la caja y se retiran los venenos del tablero. 6. El jugador que consiga una carta con 5 ó 6 alas podrá colocar su Niké en una de las necesidades satisfechas con la carta, y dicha necesidad quedará satisfecha por el resto del juego. Los pesos y alas en esa necesidad se retiran del tablero y vuelven al jugador. 7. Si un jugador se queda sin cronos, podrá seguir jugando.
· Fin del juego: 1. Si un jugador consigue satisfacer sus nueve necesidades sin que haya venenos en el Bien Común. 2. Si todos los jugadores agotan sus cronos, y no hay venenos en el bien común, gana el jugador que haya satisfecho más necesidades. Si hay venenos en el Bien Común, todos pierden.
· Para seguir jugando: Si los jugadores creen que las situaciones con venenos pueden mejorar, o las que merecen soles pueden servir de inspiración, pueden dar la vuelta al tablero e intentar hacer del mundo un lugar mejor.  



	Metodología

	La metodología del Proyecto es cualitativa y cuantitativa. Para su desarrollo cualitativo retoma la fenomenología errática (Sáez, 2009; Villamil, 2017; Villamil y otros, 2019a; 2019b), y para su desarrollo cuantitativo retoma la técnica de grafos (O´Neill, 1994) y el árbol de decisión (Antequera y Espinel, 2011). La fenomenología errática plantea que el mundo de la vida funge como un campo de juego en el que el mundo es problemático y la vida humana es resolutiva. En este campo de juego, la acción de la persona emerge como una jugada que procura resolver un conflicto. La energía que motiva la acción de los jugadores es emocional. Las situaciones son las que dinamizan problemáticas valorativas que guardan relación con la sobrevivencia, el cuidado, los hábitos, el trabajo, la economía, el ocio, la personalidad y la trascendencia. En el seno de estas situaciones, pueden acontecer jugadas egoístas, perniciosas, cooperativas o altruistas. El criterio o regla del juego de la paz indica que el “sentido” de las jugadas requieren sintonizar con el cuidado de la vulnerabilidad y promoción de la dignidad de los jugadores. El juego de la paz es ganado por aquel jugador que realice acciones que resuelvan situaciones problemáticas en armonía con la regla de juego. El incentivo o premio que recibe el ganador es más energía emocional para seguir jugando. El juego “Menos es Max” ha sido seleccionado para el desarrollo del Proyecto ya que su metodología guarda coherencia y sintonía con la de la fenomenología errática. Esta metodología será dinamizada con un grupo de 25 estudiantes de la Catedra de Ética, la cual es ofrecida, por la Universidad Santo Tomás de Bogotá, como curso de formación integral a todas las carreras. Su desarrollo requiere tres fases: diagnóstica; operativa; y valorativa. Cada fase requiere el diseño de su correspondiente instrumento: “Dinámica de inauguración” para la fase diagnóstica; “Dinámica de competencia” para la fase operativa; y “Dinámica de premiación” para la fase valorativa (ver anexo 2). Los estudiantes participantes recibirán información sobre los objetivos y compromiso éticos del Proyecto. Como evidencia de esto, deben firmar los correspondientes consentimientos (ver anexo 1). Los encuentros serán grabados mediante tecnologías audiovisuales y transcritos. 
[bookmark: _GoBack]Respecto a la metodología cuantitativa, el Proyecto hará recurso de la técnica de grafos y el árbol de decisión. La técnica de grafos servirá para la sistematización, cuantificación y presentación de la información obtenida en las tres fases. Esta técnica es pertinente ya que permite ubicar y evaluar la intensidad y la recurrencia de los siguientes asuntos: motivación de los jugadores; problemáticas valorativas; modos de resolución; grados de sintonía con el criterio de la paz; pérdidas y ganancias; entre otros (O´Neill, 1994). El árbol de decisión, por su parte, permite el manejo cualitativo y cuantitativo de la información involucrada en la decisión y la acción; además, permite señalar orientaciones que indiquen mejores resultados. Trazar el árbol de decisión, como dispositivo gráfico, permite tener una visualización de la amplia gama de alternativas que pueden resultar complejas o que no revisten de entrada los costos e implicaciones que pueden acarrear (Carrascal y Jiménez, 2018). Bajo la técnica de grafos y el árbol de decisión es posible definir los problemas o factores sobre los que se determinan acciones en términos estructurados; ilustrar las opciones posibles como procesos; aplicar valores de probabilidad; y determinar o maximizar los criterios de aquellas decisiones que brindan valores más altos. Dentro del contexto del juego, estas herramientas posibilitan un análisis apropiado y justificado de la magnitud de las decisiones que se toman en situaciones reales (Levin y Rubin, 2004).

	Resultados esperados

	Un (1) producto de generación de nuevo conocimiento: un (1) artículo de investigación con los resultados de la investigación
Un (1) producto de apropiación social del conocimiento: una (1) ponencia en un evento internacional
Un (1) producto de formación del recurso humano: una (1) dirección o codirección de trabajo de grado doctoral
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	Presupuesto

	
	Horas nómina

	Concepto
	Nombre
	Escalafón
	Horas mes
	Sede
	Total ($)

	Horas Nomina (Investigador Principal)
	Miguel Ángel Villamil Pineda
	5
	80
	Bogotá
	35.000.000

	Horas Nomina (Co-Investigadores)
	Fray Alberto Ramírez, O.P.
	NA
	NA
	Bogotá
	NA

	
	Wilson Hernando Soto
	5
	24
	Bogotá
	10.150.000

	
	Rubén Darío Vallejo
	5
	28
	Bogotá
	12.250.000

	
	José Miguel Cabarcas
	4
	28
	Bogotá
	10.500.000


	
	FINANCIACIÓN
	RECURSO
	DESCRIPCIÓN
	Valor partida
	Valor contrapartida (Externa)
	Total ($)

	RUBROS
	Servicios Técnicos
	
	
	
	$ 0

	
	Salidas de campo
	
	
	
	$ 0

	
	Equipos
	
	
	
	$ 0

	
	Materiales, insumos y software
	
	
	
	$ 0

	BOLSAS
	Papelería
	
	
	
	$  0

	
	Fotocopias
	
	
	
	$  0

	
	Material bibliográfico
	
	
	
	$  0

	
	Auxilio de transporte
	
	
	
	$ 0

	
	Movilidad 
	
	
	
	$ 0

	
	Publicaciones
	
	
	
	$ 0

	TOTAL DEL PROYECTO:
	67.900.000


Consideraciones éticas
El Proyecto pretende reflexionar sobre el cultivo de la paz y sobre los espacios académicos pensados para ello. Además, pretende pensar cómo sería la mejor manera de educar para la paz en clave ética. Esto requiere conocer el punto de vista de los estudiantes y su participación en las actividades programadas, pues el papel del estudiante es crucial para conseguir el objetivo. De acuerdo con la Resolución 008430 de 1993 del Ministerio de Salud, el Proyecto tiene un riesgo mínimo (negativo) para la integridad de los participantes. Su cometido, más bien, consiste en dinamizar un máximo riesgo (positivo) para que los participantes y la comunidad académica emprendan mediaciones pedagógicas que promuevan el cultivo de la paz y, a la vez, empoderen el rol de los participantes como agentes de paz en los ámbitos personales, profesionales y ciudadanos. Para puntualizar el aporte de los participantes, el Proyecto ha diseñado tres instrumentos, a saber: Dinámica de inauguración; Dinámica de competencia; y Dinámica de premiación (ver anexos). La metodología del Proyecto será dinamizada con un grupo de estudiantes de la Catedra de Ética (25 ó 30 aproximadamente), la cual es ofrecida, por la Universidad Santo Tomás de Bogotá, como curso de formación integral a todas las carreras. Los estudiantes serán informados del Proyecto y su participación será acordada y regulada por medio de un consentimiento firmado por las partes (ver anexo).
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