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Resumen— Este articulo es producto de una investigacion que se estd realizando desde el mes de Noviembre de 2016, por los
estudiantes del semillero Synap de la Universidad Cooperativa de Colombia sede Popaydan, en el cual se estructura el desarrollo de
un prototipo de videojuego para respaldar la resiliencia de menores de edad victimas del conflicto armado en el municipio de
Caldono, para ello se ha realizado actividades como lectura y andlisis de libros, revistas y articulos que han tenido un gran impacto
de las Tic en proceso de conflicto armado a nivel internacional, nacional y regional. Respaldado también por la orientacion de
docentes con experiencia en el tema de resiliencia desde la facultad de psicologia, con ello se logra identificar el problema que se
busca solventar a través de un prototipo de videojuego. El articulo se centra en el proceso investigativo para consolidar el desarrollo
del videojuego, para ello se aplicara un método de investigacion mixto, donde se tendrd en cuenta lo cuantitativo y cualitativo
adaptandose al grupo poblacional de menores de 6 al2 afios de edad del municipio de Caldono en el departamento del Cauca a
través del proceso de investigacion se indaga e identifica que elementos resilientes les permiten mejorar sus condiciones
psicoafetivas derivadas de trastornos o eventos vividos durante el conflicto armado. Como resultado se establece una discusion
sobre la tematica al interior del grupo de investigacion, la cual se basa en los soportes teoricos, trabajo de campo y avance en el
desarrollo del videojuego. Se tendran unas conclusiones y recomendaciones para futuros investigadores o estudiantes que quieran
tomar esta linea de investigacion de videojuegos para soportar situaciones psicoafetivas en nifios que sean victimas de conflicto
armado.

Palabras claves— Resiliencia psicologica, municipio de Caldono, prototipo videojuego, modelo canvas.

Abstract- This article is the product of an investigation that is being carried out since November 2016, by the students of the Synap
seed of the Colombian Cooperative University of Popayadn, in which the development of a video game prototype is structured to
support the resilience of minors who are victims of the armed conflict in the municipality of Caldono. For this purpose, activities
have been carried out such as reading and analyzing books, magazines and articles that have had a great impact on the TIC in the
process of armed conflict at the international level, National and regional levels. Also supported by the guidance of teachers with
experience in the subject of resilience from the faculty of psychology, with this it is possible to identify the problem that is sought to
solve through a video game prototype. The article focuses on the investigative process to consolidate the development of the video
game, for it will be applied a mixed research method, which will take into account the quantitative and qualitative, adapting to the
population group of children aged 6 to 12 years of age in the municipality Of Caldono in the department of Cauca through the
investigation process is investigated and identifies that resilient elements allow them to improve their psychoaffective conditions
derived from disturbances or events lived during the armed conflict. As a result, a discussion is established on the subject within the
research group, which is based on theoretical support, fieldwork and progress in the development of the video game. There will be
conclusions and recommendations for future researchers or students who want to take this line of video game research to support
psycho-affective situations in children who are victims of armed conflict.

Keywords— Psychological resilience, municipality of Caldono, video game prototype, canvas mode.
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1. Introduccion

En Colombia el conflicto armado es uno de los temas mas
criticos, es una de las problematicas que ha transcurrido
desde hace 50 afos, entre los diferentes municipios del
pais, uno de ellos es el municipio de Caldono ubicado en
el departamento del Cauca ha sido uno de los mas
afectados debido a que es sefialado como uno de los
municipios que ha recibido la mayoria de los ataques
guerrilleros en la historia del pais. Caldono cuenta con
32.800 habitantes y 7 resguardos indigenas. En este
municipio existen 67 tomas guerrilleras, por la cual es
considerado el segundo territorio nacional con mas
ataques ocasionados por la insurgencia. Debido a lo que
se ha venido presentando se puede decir que el conflicto
armado en este municipio ha dejado miles y miles de
victimas entre ellos afectando los nifios y nifias de forma
directa e indirecta. Se debe tener en cuenta que el
conflicto armado ha afectado a las comunidades mas
vulnerables y sensibles, dejando secuelas que afectan en
el comportamiento, en lo social y emocional.

El conflicto armado en Caldono ha dejado nifios y nifias
que han sido secuestrados, asesinados, violentados y
abusados tanto psicoldgicamente como sexualmente, los
cuales han destrozado la vida de estos pequefios y la de
sus familiares. En el ambito social, esto tiende a que los
nifios se olviden y se alejen de las actividades de la
infancia como lo es el juego, la escuela, la familia entre
otros. Debemos mencionar que no podemos afirmar que
estos niflos afectados por el conflicto, no puedan salir
adelante porque se debe tener en cuenta la fortaleza de
los nifios y nifias que con un poco de cuidado y con una
buena orientacion en la que se puede ayudar tanto
psicologica como socialmente para que sean capaces de
enfrentar las adversidades que se les presente en la vida.
La resiliencia es la capacidad de superar eventos
adversos, y ser capaz de tener un desarrollo exitoso a
pesar de la circunstancia muy adversa (muerte de los
padres, guerras, graves traumas nos encontramos con
situaciones que parecen no tener salida, la resiliencia nos
invita a desbloquear la mirada paralizada, dar
posibilidades, consiste en reanimar lo que creemos
acabado, redescubrir aquello extraordinario que todas las
personas poseemos.

La resiliencia ha despertado un gran interés en los
ultimos afios en los diferentes campos profesionales
generando un nuevo concepto de observacion en el cual
se muestra la capacidad del ser humano para resistir y
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superar las adversidades a demdas reconstruirse en
integridad a pesar de haber vivido experiencias
traumaticas que marcaron su vida para siempre. La
capacidad de ajuste personal y social a pesar de vivir en
un contexto desfavorable y haber vivido experiencias
traumaticas es lo que define especialmente la
personalidad resilientes.

2. Fase de Ideacion del prototipo

La idea de este proyecto “Prototipo de videojuego para
respaldar la resiliencia en menores de edad victimas del
conflicto armado en caldono cauca”. Después de llevarse
a cabo algunas reuniones del grupo semillero Synap, en
las cuales se realizaron diferentes investigaciones con
ayuda de la facultad de psicologia, de la universidad
cooperativa de Colombia, y con algunas lecturas de
libros, revistas y articulos, ademas con la orientacion del
ingeniero Julidn Andrés Mera Paz decidimos trabajar en
esta propuesta de crear un videojuego educativo,
didactico, invirtiendo colores y personajes llamativos
para que sean de agrado de los nifios.

Después de tener la propuesta clara empezamos creando
un dialogo para los escenarios de los niveles, en total son
cinco niveles a realizar, de los cuales tenemos dos
niveles.

Teniendo la idea del prototipo del videojuego se decide
trabajar con la estrategia llamada Canvas en el cual
permite establecer el segmento de cliente y la propuesta
de valor. Canvas es una herramienta de analisis donde
quedan reflejadas las fortalezas y debilidades de un
modelo de negocio, proveyendo una vision global de una
manera rapida y sencilla.

El modelo Canvas consiste en completar los 9 modulos
planteados por el autor, todos ellos interrelacionados y
que explican la forma de operar de la empresa para
generar ingresos:

a. Segmentos de clientes

Se refiere a conocer bien tu publico objetivo; a quién va
a ir dirigida la oferta; cuales son las preferencias de ese
mercado o mercados, sus gustos, asi como cuales seran
los clientes mas importantes para el negocio y su
propuesta de valor.

Cuando empiezas a tener clientes, y el nimero empieza a
crecer, lo habitual es agruparlos por segmentos de forma
logica (edad, gustos, poder adquisitivo). Por esa razon es
que hablamos de segmentacion de clientes.



b. Propuesta de valor

Muy unido a este concepto estan los clientes. Es decir,
tienes una propuesta de valor que es lo que te diferencia
en el mercado. Esa propuesta de valor hay que dirigirla
hacia tus clientes, por lo que tendras que establecer una
relacion con ellos a partir de ese principal argumento de
tu oferta. La forma en la que se distribuye esa propuesta
de valor al cliente es a través de una serie de canales.

c. Canales de distribucion

Es la forma con la que vamos a establecer el contacto con
el cliente. Estos canales pueden ser directos, mayoristas,
a través de Internet o puntos de venta propios.

d. Relacion con el cliente

Piensa como vas a relacionarte con cada tipo de cliente,
teniendo en cuenta sus caracteristicas y sus necesidades.
Por ejemplo, si buscan un servicio de atencion
personalizado, si prefieren establecer una comunidad
online y debatir en ese entorno, o qué es lo que buscan.
Averigualo y mantén esa relacion. El tipo de relacion
debera ser coherente con el segmento de clientes a los
que nos dirigimos, el tipo de propuesta de valor que les
ofrecemos y estara condicionada por los recursos
disponibles.

e. Fuentes de ingreso

Qué ingresos entran en nuestra empresa; como es el flujo
(mensual, semanal, diario); como y cudnto esta dispuesto
a pagar tu cliente. Todas estas cosas tienen que ser
coherentes con la propuesta de valor de nuestra empresa.
Esto nos permitira ver el margen de las distintas fuentes
de ingresos para poder tomar decisiones acerca de la
rentabilidad de la compaiia.

f. Actividades clave

Son actividades estratégicas que se desarrollan para
llevar la propuesta de valor al mercado, relacionarse con
el cliente y generar ingresos. A qué se dedicara tu
empresa. Por ejemplo, si se dedicara a la produccion, al
disefo, marketing, distribucion, o al mantenimiento.

g. Socios claves

Son los agentes con los que necesitas trabajar para
desarrollar el negocio: inversores, proveedores, alianzas
comerciales, o una autorizacion por parte de algun
organo de la Administracion Publica.
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h. Estructura de costos

Implica todos los costos que tendra la empresa, una vez
analizadas las actividades, los socios y los recursos clave.
Ademas, sera una forma de saber cual es el precio que
tendrd que pagar el cliente para adquirir el producto o
servicio.

El interés del grupo de investigacion Synap por la
resiliencia desde un punto de vista de la ingenieria de
sistemas ha venido desde hace mucho tiempo, y se ha
visto un gran avance en los ultimos afios, Esto se debe a
los diferentes estudios de seguimiento. Hace mucho
tiempo atras, estudios psicoldgicos indican que existe
una gran cantidad de niflos que han sido afectados por
circunstancias dificiles, como abandono, maltrato y
guerra.

Lo que se pretende con este articulo es recolectar
informacioén de la cual se puede clasificar y analizar, ya
con Este tipo de informacion recolectada nos servira
como base y guia de referencia en el proceso de
investigacion sobre la resiliencia en nifios y nifias de 6 a
12 Afos Este articulo se materializa con el inicio del
proyecto “Prototipo de videojuego para respaldar la
resiliencia en menores de edad victimas del conflicto
armado en el Municipio de Caldono Cauca “victimas del
conflicto armado”.

Andlisis y generacién de modelos de negocio
Partners Actividades Propuesta de Relaciones con  Segmentos
Clave Clave Valor los clientes | de Clientes
¢Qué pueden hacer los £Qué actividades clave 4Qué problemas de tus clientes £Qué tipo de relaciones ¢Cudles son las
Pariners mejor que tu o hay que desarrollar en estas resolviendo y qué esperan tus clientes que necesidades,
€on un coste menory, sumodelo de negocio necesidades estés satisfaciendo? establezcasy problemas, deseos y
por tanto enriguecer tu de quemanera las mantengas con ellos? ambiciones de sus
rmodelo de negocio? llevas a cabo? clientes?
Recursos Canales de
Clave Comunicacion/|
&Qué recursos clave DIStrIbuc'°n
requiere tu modelo de. A través de qué
negocio? canales/medios
contactaras y atenderés
atus clientes?
4Qué valor estén dispuestos a .
Estructura de  ccuslesiaestuctura de pagartus clientes por tu Flujo de
costes de tu modelo de solucion y mediante qué formas
Costes negorio? depago? Ingresos

et

Figura 1. Lienzo Canvas. Fuente:http://advenio.es/wp-
content/uploads/2010/11/PlantillaAdvenioBMG2.png

3. Diseiio del prototipo

Para el disefio del prototipo de este videojuego se decide
realizar con un marco de referencia como la metodologia
Scrum, donde se establecieron diferentes roles dentro del
equipo de trabajo formando grupos de trabajo, de tal
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manera que logre cumplir con los objetivos propuestos
inicialmente, dentro de los grupos se nombra un Scrum
master encargado de informar sobre los avances que se
van teniendo a diario y reportar alguna o algunas
necesidades que impida avanzar al grupo, un lider para
que esté al tanto de lo que se esta haciendo y asi se pueda
trabajar de forma coordinada.

DIALOGOS DE JUEGO

Escena 1 (Intro donde el jugador no
interactua)

(El jugador se encontrara sentado) Hola (el
jugador puede definir el nombre), soy
docente en el drea de ética y valores. Hoy
cuando estaba en mi casa tocaron a la
puerta y el mensajero me entrego una carta
que decia: “Sefior Juan, usted ha sido
seleccionado como docente para orientar la
materia convivencia en la comunidad de
Caldono — Cauca”. Yo acepte con gusto ya
que fue el lugar en donde creci.

Escena 2

(El jugador esta sentado, se le debe guiar
para obtener un espejo o fotografia) aparece
una imagen que le recuerda su nifiez y una
parte del conflicto (imagen de hombres con
camuflado y armas) se le guia al usuario a
armar un rompecabezas/ahorcado/sopa de
letras donde el usuario adquiera un concepto
de resiliencia

Escena 3

(El jugador después de haber hecho el juego)
llamare a mama, quiero decirle que llegare
en la tarde a Caldono y que me contrataron
como docente alla. (Empiezo a empacar ya
hue mi vuelo parte a las 2:00 PM). Bien...por
fin eh terminado de empacar, ahora al
aeropuerto.

Escena 4

+Oh...Madre por fin que contestas —Hola
hijo como estas? +Bien madre, te tengo
muy buenas noticias —y eso mijo,
Cuénteme que estoy ansiosa + Madre me
contrataron de Docente para educar alla y
me dijeron que uno de los temas que tendria

que instruir seria sobre la resiliencia —Que
bueno mijo! Pero yo no sé qué es la
resiliencia Me alegra muchisimo y

éentonces? ¢Cuando sale tu vuelo?

—ya estoy el aeropuerto y en la tarde llegare
a Popayan y de hay partiré en bus hacia
Caldono puede que esté llegando a media
noche alld + Ay mijito...tendrd mucho
cuidado en la venida para aca, usted sabe
cémo es aca asi que mucho cuidado. Si
madre iré con cuidado, nos vemos all3.
(Mostrar el documento y que le ase
preguntas de porque ira hacia haya dsea
como la seguridad de los aeropuertos-—-
{(Nivel 1)

Escena 5
Por fin! Llegue a Popayan ahora...a coger un

bus directo a Caldono
Figura 2. Didlogos del videojuego. Fuente: propia.
Para disefiar el prototipo de este videojuego se apoya en

un dialogo corto donde el personaje principal se
encuentra en una situacion de su vida un poco tranquila
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pero cuando recibe una propuesta vuelve a su pasado por
completo recordando hechos que en su infancia marcaron
su vida para siempre dejando grandes secuelas y
causandole dafio en su vida a causa del conflicto armado.
Inicia desde la redaccidon de una serie de didlogos que
narran la historia de una victima de la resiliencia con la
cual interactuara el jugador en el videojuego. Los
dialogos constan de 5 escenas empleadas como una guia
de desarrollo y vision del videojuego.

Después de haber realizado los dialogos del videojuego
procedimos a la elaboracion de los personajes y objetos
a plasmar en el video juego.

Figura 3. Bocetos en papel. Fuente: propia.

Se procede a seleccionar las herramientas para que se
pueda desarrollar el prototipo del videojuego:

Construct 2

Es un programa con el que se pueden realizar
videojuegos en formato html5 sin tener conocimientos de
programacion gracias a un intuitivo entorno es decir que
la mayoria de funcionalidades se pueden utilizar desde
una interfaz visual sin tener que escribir una linea de
codigo. Esta orientado a la creacion de videojuegos en
2d, e incluye una variedad de recursos como graficos y
sonoros que contienen Sprites, fondos o efectos de
sonido, cabe resaltar que se pueden importar sin
problema recursos multimedia desde fuera de la
aplicacion.



Photoshop

Es una herramienta de edicion de fotografia con la que se
pueden realizar diferentes operaciones tales como
recortar, enderezar, recortar entre otras.

4. Construccion del prototipo

Para la construccion del prototipo se hacen los siguientes
procedimientos, donde se establecen las interfaces, se
inicia con la codificacion, verificacion y pruebas.

Para el desarrollo del prototipo se emplean aplicaciones
tipo escritorio como construct que se utiliza para la
programacion del prototipo, se decide trabajar con esta
aplicacion debido a que su manejo es sencillo facilitando
a los estudiantes su manejo e interaccion, se utiliza
Photoshop para la edicion de las imagenes para que
tengan un mejor diseflo y sean mas llamativas para la
poblaciéon en este caso nifios. Estas imagenes
anteriormente habian sido disefiadas en tabletas aptas
para dibujar con las que cuenta la universidad
Cooperativa De Colombia.

Para la elaboracion del videojuego se tuvo en cuenta
elaborar 5 niveles.

El videojuego se elabora en un entorno natural donde
encontramos varias animaciones que dan complemento a
este Entorno.

En el video juego se encuentran una serie de obstaculos
que consta de unas plataformas en movimiento y otras
firmes.

El usuario se encuentra frente al siguiente escenario un
menu donde puede elegir el idioma (espaiiol o inglés), si
prefiere en audio (encendido o apagado) y un menu de
instrucciones.

Opciones
Idioma
Espariol Inlgles
. Audio
Encendido Apagado

-

Figura 4. Interfaz principal. Fuente: propia.

Posteriormente el usuario se encuentra con el escenario
donde va a desarrollar el videojuego, donde tendra una
serie de retos que lo van a dirigir a adquirir elementos que
potencian su resiliencia.
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Figura 5. Escenarios del videojuego. Fuente: propia

5. Resultados

Con el videojuego se busca potenciar los elementos de la
resiliencia psicoldgica en los nifios y nifias del municipio
de Caldono Cauca, por medio de una forma divertida y
creativa donde se le ayude a encontrar y a fortalecer su
confianza y optimismo ante las diferentes adversidades
vividas y que se tomen como una oportunidad de
aprendizaje.

Esto dara como resultado que cada uno de los nifios y
nifas identifiquen sus limites, fortaleza, capacidades,
debilidades, habilidades y posibilidades de cambiar y
vivir una vida mas comoda y lograr metas ademas poder
superar dificultades que se presentan en la vida cotidiana.
Se logra un prototipo funcional del videojuego para
ponerlo a prueba en nifios y nifias de 6 a 12 afios de edad,
dado en que entre en estas edades es mas posible que se
interesen por aprender, dado que son etapas en donde el
nifio absorbe con mas facilidad lo que se le ensefia, en
esas etapas es donde las interacciones interpersonales
comienzan a tener una mayor importancia, asi como un
buen desarrollo psicologico, biologico, educativo y de
formacion.

6. Conclusiones y recomendaciones

La resiliencia psicologica es una capacidad mas fuerte en
nifios y nifias a pesar de enfrentar situaciones traumaticas
y dolorosas que han marcado su vida.

Como equipo de investigacion se mostrd un amplio
interés sobre estos nifios resilientes aportando desde la
parte visual y tecnologica.

Se sugiere a futuros investigadores o estudiantes
interesados en el tema, de desarrollar un videojuego para
soportar situaciones psicoafectivas (maltrato infantil, etc)
en niflos victimas del conflicto armado.

Investigar en profundidad el tema de resiliencia y
potenciar el prototipo del videojuego para llegar a las



diferentes regiones de Colombia donde exista menores de
edad victimas del conflicto armado.
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