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Los suefios se convierten en realidad cuando abres tu corazén
para compartir con Dios y la Virgen Maria; también cuando
miras en el horizonte un sol que te permite abrir caminos y ver

cada mafana que existe un aliciente para vivir.

A quienes te regalan los espacios para cumplir una meta fijada.

iEl amor de los seres que te aman te hace llegar a ser grande!

jPadres, hermanos, hijas y amigos, infinitas gracias!
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Resumen

En este trabajo, cuyo objetivo fue elaborar, disefiar y crear el juego jSigamos a Rafael!,
en honor a la vida y obra del padre Rafael Garcia-Herreros, y determinar a través de la
sistematizacion de esta experiencia de gamificacion como se puede fortalecer la cultura
organizacional en los colaboradores de la Organizacion Minuto de Dios, a través de los
resultados de las encuestas que recogen las percepciones de los participantes sobre la
experiencia del juego, se concluye que la utilizacion de la estrategia de gamificacion tiene gran
aceptacion y una influencia positiva en el fortalecimiento del aprendizaje de la cultura de una

organizacion a través de la implementacion de un juego innovador y didactico.

Palabras claves: jSigamos a Rafael!, Innovacion, gamificacion, cultura organizacional,

sistematizacion de la experiencia, organizacion Minuto de Dios, padre Rafael Garcia-Herreros

Abstract

The objective of this work was to elaborate, design and create the “Let’s follow Rafael”
Game in honor to the biography, work and life of Father Rafael Garcia-Herreros where its
purpose was to determine, through the experience systematization and gamification means,
how the organizational culture of Minuto de Dios Organization collaborators could be
increased. The surveys results and the participants perceptions through the game experience
permit to conclude that the gamification usage has positive acceptation and influence to

strengthen an organization culture learning through an innovator and didactic



Keywords: Key words: Let’s follow Rafael, innovation, gamification, organizational culture,

experience systematization, Minuto de Dios Organization, Father Rafael Garcia-Herreros.

1. ASPECTOS PRELIMINARES

1.1 Introduccién

El éxito de una organizacion no depende solamente de los resultados financieros, pues
se ha comprobado que existen también aspectos estratégicos y misionales que son
fundamentales para el crecimiento y desarrollo de una empresa (Hamburger, 2017). Uno de

estos aspectos es la cultura organizacional, que Menguzzatto (1991) define como:

El conjunto de valores, creencias, actitudes, expectativas, racionalidades y actitudes comunes a
todos o por lo menos a la mayoria de los miembros de la empresa y que constituyen otras
normas implicitas que influyen sobre su comportamiento en el contexto del trabajo. (Citada en

Hamburger, 2006, p. 189)

Un caso de éxito de cultura organizacional lo ejemplifica Javier Garcia, CEO de 10S

Offices! cuando afirma:

(...) Reconocemos que una fuerte cultura organizacional, que se vive por personas
comprometidas, resulta en un mejor desempefio a largo plazo, por ello nuestro decalogo de
valores mas que una lista es nuestra forma de vida (...). Desde el momento de la contratacion
buscamos a personas que compartan nuestros valores y competencias. Gracias a esto influimos
de manera positiva en la conducta de quienes transitan diariamente nuestros espacios, aportando

a que sean personas mas felices y productivas. (RHHR Group, 2016, p. 114)

! Empresa que se ocupa de la renta de oficinas equipadas; inicié labores en el afio 2007 y, en la actualidad, cuenta
con mas de treinta y cinco centros de operaciones, en mas de diez ciudades de México, y diez mil socios.
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En este sentido, uno de los retos de las organizaciones es lograr la motivacion entre sus
empleados para fortalecer su sentido de pertenencia, cuando claramente desean obtener
mayores ingresos en sus salarios; no obstante, también necesitan de la parte motivacional en su
entorno de trabajo para el cumplimiento de los objetivos de la entidad, tal y como lo expresa

Carlos Sandoval Gomez, presidente ejecutivo del Grupo Pozzeidon? (RHHR Group, 2016):

Esta generacidn de jovenes [los millennials —jovenes nacidos entre los afios 1980 y 2000,
también llamados “Generacién Y] es tendiente a participar en ambientes interculturales, tener
movilidad, flexibilidad en el trabajo para manejarse por resultados, y no menos importante un
pago competitivo. (p. 48)

Sin lugar a dudas las empresas deben considerar que la gran férmula actualmente consiste
en la generacion de ambientes donde la gente pueda dar rienda a la creatividad y a la innovacién

como el principal motor de las grandes propuestas y decisiones de negocios. (p. 49)

La posibilidad de una mayor comprension de las normas de la organizacion y la
apropiacion de los valores, las formas de pensar y las creencias compartidas entre los miembros
es lo que posibilita dar rienda a la creatividad, innovacién y entrega a la entidad en procura de

un bien comun: la estabilidad de la organizacion, su reconocimiento y su impacto misional.

Rodriguez (2015) afirma que “la organizacion requiere conocer su propia cultura, a
objeto de implementar a partir de ella esquemas organizacionales de alta calidad y
productividad que, al mismo tiempo, permitan que la organizacion mantenga su identidad

vigente” (p. 38); no obstante, los esquemas de las entidades no estan disefiados para priorizar la

2 Pozzeidon es una “(...) empresa que ofrece soluciones innovadoras, enfocadas al activo mas importante de las
organizaciones, el humano, abarcando cuatro elementos claves: estrategias de desarrollo humano que incluyen
planes de carrera, programas de formacion directiva, cursos y seminarios de capacitacion, herramientas
tecnoldgicas para sus estrategias de negocio (Grupo Pozzeidon, s. f., parr. 1).
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cultura organizacional, lo que inhibe una gran oportunidad de mejora en su desarrollo,

innovacion y evolucion.

Este hecho se convierte en una barrera para la innovacion en la organizacion, debido a
que no permite que sus miembros hagan sus aportes de forma libre, generen valor agregado y
mejoren los indices de calidad y la gestién administrativa, entre otros aspectos, como
consecuencia de no considerarse parte de ella, como una familia. Esto se evidencia en empresas
donde las personas cumplen horarios, reciben salarios y son indiferentes ante los contextos y
las realidades que mueven a la organizacion; de alli la necesidad de implementar estrategias

novedosas que rompan paradigmas relacionados con el clima laboral.

1.2 Planteamiento del Problema

La Organizacion y Obra Minuto de Dios, que ha trascendido con mas de 50 afios de
servicio a la comunidad, ha generado un posicionamiento de marca y ha logrado la estabilidad
econOmica, con un considerable nivel de impacto social, tanto en el &mbito nacional como
internacional, y las entidades que la conforman, enfocadas a la cultura misional de servir, gozan
también de tal reconocimiento (Corporacion Minuto de Dios, 2016). Sin embargo, no se
evidencia una cultura organizacional sélida entre sus colaboradores, que si bien ostentan
principios y valores organizacionales definidos, muestran debilidades tanto en su recordacion vy,
por lo tanto, en su aplicacion efectiva en el desempefio de sus cargos, como en su baja
participacion y en el desconocimiento de la mayoria en la actividades que se realizan, tal como
la Semana Minuto de Dios, que se lleva a cabo desde el afio 2003 y que constituye un espacio
para la reflexion en el cual directivos, empleados, amigos y benefactores de la Organizacion

Minuto de Dios, pueden disfrutar de actividades ludicas y compartir la alegria de formar parte
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de una gran familia: jla familia Minuto de Dios!

Muchas empresas, dentro de su cronograma de actividades anuales, destinan algunos
dias del calendario para realizar un encuentro con sus empleados, con el propoésito de hacer
balances sobre las metas alcanzadas, superar dificultades y reactivar entre sus miembros su
sentido de pertenencia. La Organizacion Minuto de Dios - OMD no es ajena a este tipo de
actividades y, por ello, desde hace seis afios, como una propuesta para la integracion y el
compartir fraterno, naci6 la “Semana Minuto de Dios”; no obstante, en el periodo comprendido
entre 2013 y 2016 no se llevo a cabo esta actividad, lo que generd perdida de su esencia y del
compromiso de los colaboradores en participar y reforzar la cultura misional de la organizacion

que permite fortalecer la filosofia de la obra Minuto de Dios.

Adicionalmente, los colaboradores han perdido el sentido de pertinencia, se han
distanciado de la filosofia de la Obra Minuto de Dios y han dejado de inspirarse en la vida del
fundador, el padre Rafael Garcia-Herreros, lo que propicia su desconocimiento sobre todo por
parte de quienes recién ingresan. A pesar de que reciben una induccion sobre la cultura Minuto
de Dios y su fundador, con el transcurso de los afios se pierde el compromiso de seguir
reforzando la cultura organizacional a través de capacitaciones u otras actividades, ya sea por
estar inmersos en las tareas que tradicionalmente realizan, como por desconocimiento o por
falta de ingenio y comunicacién de las actividades que se programan, lo que no permite que
tengan acogida entre los empleados y colaboradores y, por lo tanto, no cumplen con los
objetivos que se plantean orientados a reforzar la cultura organizacional. Lo anterior puede
generar, a largo plazo, un detrimento en la prestacion de servicios, en la imagen y en la

reputacion de la Obra.
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En este contexto, es importante resolver los siguientes interrogantes:

— ¢Puede generar sentido de pertenencia entre los colaboradores de la organizacion una
actividad lddica e innovadora basada en la vida de su fundador?
— ¢Cbmo utilizar la estrategia de gamificacion para impulsar la apropiacion de la cultura

organizacional en la Obra Minuto de Dios?

1.3 Justificacién

El clima organizacional, que es consecuencia de la cultura organizacional, es una de las
prioridades estratégicas de las entidades, como quiera que es el talento humano el que impulsa
su desarrollo y productividad (Salazar, Guerrero, Machado y Cafiedo, 2009). Sin embargo, la
falta de concientizacidn de las empresas en este sentido ha afectado directa e indirectamente su

avance.

La Organizacion Minuto de Dios, que esta conformada por varias entidades (ver tabla
2), se convierte en una muestra interesante en la medida en que cobija diferentes tipologias de

empresas, ciudades y sentires, todas enmarcadas en un mismo objeto misional.

Al hablar de la Organizacion Minuto de Dios, lo primero que se debe contemplar es la
vida del hombre que tuvo la vision de crear estas entidades, con el fin de humanizar las
condiciones de vida del pueblo colombiano a través de su pensamiento visionario, de servicio,

de educador, de transformador social y de innovador. Este hombre, llamado Rafael Garcia-
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Herreros Unda®, dejé huella entre quienes atin trabajan en las diferentes entidades de la
Organizacion y en millones de colombianos y de gentes de otras naciones por donde trascurrid
su vida, a través de sus ensefianzas, su espiritu de servicio y su personalidad estricta y

disciplinada; es este su legado de servicio a la humanidad.

La Organizacion Minuto de Dios, a lo largo de su historia y a través de las diferentes
entidades que la conforman, ha buscado inculcar y promover su misionalidad; para ello, ha
generado espacios y actividades como la denominada “Semana Minuto de Dios”, organizada
por el Comité de la Fraternidad Minuto de Dios, en la que se fomenta la participacion de los

funcionarios de la Obra para dejar un mensaje que trascienda todo el &mbito organizacional.

Sin embargo, después de cumplirse la edicion X111 de esta actividad, en 2014 se
interrumpid. Antes de retomar esta iniciativa de cultura organizacional se percibieron
situaciones problematicas que evidenciaron la falta de impacto y buen desarrollo de este
evento, lo que, como consecuencia, no permitia que el mensaje misional quedara impregnado ni
que se involucran aun mas los funcionarios de la Organizacion y, por ende, que se cumplieran a

cabalidad los objetivos de la actividad, especialmente los de la edicion XI1V:

— Conmemorar los 25 afios de la pascua del Siervo de Dios Rafael Garcia-Herreros.

— Dar a conocer el papel de la Organizacion Minuto de Dios en el contexto sociopolitico
actual del pais.

— Resaltar la importancia y el mensaje que nos dejé el Papa Francisco con su visita a
Colombia y su relacion con la mision de la Organizacion.

— Posicionar en la familia Minuto de Dios los valores y principios fundamentales de la

3 Ver numeral 1.5.1, en el que se hace una semblanza del padre RGH.
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Obra.

— Desarrollar, fortalecer y apropiar la cultura Minuto de Dios.

Esta situacion obliga a renovar la realizacion de la Semana Minuto de Dios, generando
un escenario propicio para fomentar, como estrategia de apropiacion y sentido de pertenencia,
la creacion de un juego innovador, en el marco de gamificacion; se trata de la creacion, el
disefio y la elaboracion del juego jSigamos a Rafael!, en conmemoracion a la vida y obra del
padre Rafael Garcia-Herreros, actividad que abre paso a la cultura de la innovacion en la
Organizacién Minuto de Dios v, en ese orden, al mejoramiento de la cultura organizacional. Se
pretende demostrar con ello que una actividad Iudica puede no solo conquistar el interés de los
colaboradores de una empresa para participar, sino que conlleva una apropiacion de la mision
institucional, generando diferentes tipos de motivaciones, satisfaccion laboral y, por ende,

compromiso con la organizacién, lo cual se reflejara en la productividad de la empresa.

Como se dijo previamente, el escenario para desarrollar la prueba piloto para la
actividad Iucida fue la Semana Minuto de Dios, a partir de la cual se espera que, una vez
arrojados los resultados, se devele la posibilidad de institucionalizarlo como parte de las
actividades de la Organizacion Minuto de Dios, convirtiéndose en un modelo para el resto de

empresas del pais.

1.4 Marco Tedrico y Conceptual

1.4.1 El uso de estrategias de gamificacion en Colombia y Latinoamérica
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Segun la revista Portafolio, en 2015, una encuesta realizada por Adecco* a quinientas
tres personas, a nivel nacional, y que buscaba sondear y comprobar como califican los
colombianos el ambiente laboral en su trabajo, arrojé que un 33 % de los encuestados siempre
participa de las actividades extralaborales que organiza su empresa, en tanto que el 12 %
manifiesta no hacerlo. Asimismo, el 45 % admitié acudir “a veces” a estas jornadas y el 11 %

afirmo que casi siempre asiste (“Asi los colombianos califican el ambiente laboral”, 2015).

De otra parte, Camilo Rico, lider del equipo de consultoria y entrenamiento de Adecco,
explica que el clima laboral va més allé de las actividades culturales y deportivas, y puntualiza

que se debe diferenciar entre clima organizacional, satisfaccion laboral y motivacion:

La primera se refiere a la percepcién que tienen los empleados de las practicas y procedimientos
de la empresa; la segunda, al grado de correspondencia entre expectativas personales y la
realidad, y la tercera es la motivacion laboral, que se demuestra en el comportamiento. (Diaz,
2016, parr. 4)

Y es en este punto en donde se genera la diferencia entre un empleado regular y otro
feliz y mas productivo. En Colombia este es un tema que, aunque hace décadas se trabaja en
grandes empresas como Bavaria, Telefonica y P&G, aun no ha sido incorporado
estratégicamente por empresas micro-, pequefias y medianas, lo que demuestra que este tipo de
investigaciones son oportunas para generar estrategias de bajo costo pero de alta significancia

en el desarrollo cultural de una organizacién.

4 «Adecco Group se especializa en asesorar empresas lideres, ofreciendo soluciones integrales en Servicio
Temporal, Seleccion de personal y consultoria de Talento Humano. En Colombia, Adecco cuenta con 36
sucursales ubicadas en 11 ciudades, 725 colaboradores que dan servicio a méas de 1500 empresas nacionales y
multinacionales. Lider indiscutible del sector, es una de las 10 primeras empresas de Colombia en la creacion de
empleo directo e indirecto. Adecco tiene como filosofia un intenso compromiso y vision empresarial hacia el
servicio, la flexibilidad para adaptarnos a las practicas de cada empresa asi como el deseo de invertir en relaciones
de largo plazo, todo esto sustentado en nuestra trayectoria corporativa y empresarial” (Adecco Colombia, 2018,
pagina web).
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1.4.2 Marco Conceptual

Para ubicar la gamificacion en un contexto estratégico con el objetivo de optimizar la
cultura organizacional de una entidad y, en particular, de mejorar el sentido de pertenencia, es
indispensable adentrarse en conceptos relevantes en el desarrollo de la propuesta de modelo de
gamificacion, tales como organizacion, cultura organizacional, cultura de innovacion,

brainstorming, gamificacion, storytelling y design thinking.

Con este punto de partida, se entrara a identificar la organizacién que se ha tomado
como caso para esta investigacion, para finalizar con una revision de los contextos, sus

problemaéticas y sus antecedentes.

1.4.2.1 Organizacion

Partiendo de una serie de definiciones sobre organizacion, para el presente estudio se
apropia el concepto acufiado por los autores Hamburger y Cortés (2017): “Una organizacion es
cualquier tipo de institucion social: la familia, un sindicato, la empresa, un club deportivo o una

iglesia. La empresa es una modalidad especifica de organizacion” (p. 50).

Estos mismos autores, en su libro Liderazgo ético corporativo (2017), establecen cuatro
pasos para determinar la cultura organizacional: investigar, identificar, evidenciar y fortalecer,
criterios que permiten definir los aspectos que deben ser analizados sobre la organizacion

objeto de la investigacion en este estudio.

a. Investigar: Es la busqueda de fuentes que permitan la recoleccion de datos sobre los

aspectos que se enumeran a continuacion.
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— Historia de la organizacion

— Lavida del fundador

— Las motivaciones del fundador y el objeto de la fundacion

— Latrayectoria de la organizacion

— Los modelos en los cuales se sustentan las decisiones tomadas a lo largo de la

historia

La concepcion de hombre de la que se parte

Identificar: Es la posibilidad de adentrarse en la organizacion para establecer los

aspectos que se describen seguidamente.

— Qué es la organizacion
— A qué se dedica la organizacion (misién)

— Qué piensa la organizacion (vision, metas, objetivos y prop6sitos)

Evidenciar: A partir de las indagaciones e identificaciones realizadas, se documentan
los hallazgos para lograr una comprensién de la organizacion, a partir de las categorias

gue se enuncian enseguida.

— Historia de la organizacion
— Historia de la vida del fundador

— Misién, vision, objetivos, metas y prop6sitos

Fortalecer: Los elementos anteriores permitiran el fortalecimiento de la cultura

organizacional, a partir de la generacion y socializacion de una estrategia.

— Creando el codigo corporativo
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— Dando espacio para que los miembros de la organizacion asistan a los talleres,
seminarios y congresos en los que se estudie la cultura corporativa.

— Incentivando a los miembros de la organizacién para que conozcan la cultura de la
organizacion a traves de premios y estimulos.

— Promoviendo programas de capacitacion para que los miembros de la organizacion
se desempefien de una manera mas competente y, en esa medida, puedan obtener

ascensos dentro de la misma.

1.4.2.2 Cultura organizacional

La cultura organizacional tiene diferentes definiciones; para el caso de este estudio, nos
apoyaremos en la formulada por Vergara (1989), quien la entiende como “(...) el conjunto de
normas, valores y formas de pensar que caracterizan el comportamiento del personal en todos
los niveles de la empresa, asi como en la propia presentacion de la imagen” (citada en
Hamburger y Cortés, 2017, p. 69), y en la de Koontz y Weihrich (1995), quienes indican que
“la cultura organizacional es el patrén general de comportamientos, creencias compartidas y
valores comunes de los miembros. La cultura se puede inferir de lo que dicen, hacen y piensan
las personas dentro de un ambiente organizacional” (citados en Hamburger y Cortés, 2017, p.

69).

1.4.2.2.1 Casos de estudio de cultura organizacional

a. Almacenes la 14: Es una cadena de almacenes que, desde 1964, se especializa en el
comercio minorista de bienes y servicios, con reconocimientos en Colombia por su
buen servicio. Hoy promueve de una forma constante la cultura organizacional a
sus cinco mil doscientos empleados, fortaleciendo cada vez mas, a traves de
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capacitaciones, los valores de la compafiia (honestidad, respeto e integridad),
ademas de las dos inducciones que reciben sus empleados para reforzar los valores
misionales. Para ser promovidos, estos deben tomar una catedra que abarca ciento
sesenta horas en la que se da a conocer la historia de la organizacion, considerando
los valores éticos y de servicio al cliente. Y con el fin de reforzar aun mas los
valores de la entidad, contraté una compafiia de arte que realizé un estudio a través
de una serie de entrevistas para montar una obra de teatro que pretendia fortalecer

principalmente los valores de la honestidad y el respeto.

El mensaje cald y los personajes gustaron tanto que Gestion Humana los adopt6 para
disefiar, en adelante sus campafias con ellos. Ahora quien les habla a los empleados no
es una oficina, sino unos personajes con los que tiene mucha empatia (Vallejo y
Séanchez, 2017, p. 200).

Grupo Bancolombia: EI 29 de enero de 1875, en Medellin, fue la fecha en que la
casa de don Ramon del Corral sirvié de escenario para el nacimiento del Banco de
Colombia. La primera junta tuvo veinticinco miembros y el anfitrion fue nombrado
como primer gerente de la nueva empresa. Asi comenzd la historia de la entidad
bancaria mas grande del pais, que hoy, en 2018, es uno de los grupos financieros
mas grandes del pais, y en donde sus empleados se sienten orgullosos de proclamar
el eslogan “Le estamos poniendo el alma”. A 2015, contaba con 826 oficinas
distribuidas en 243 municipios y, a 2017, con 25 150 empleados (Casa Editorial El

Tiempo - Leadearsearch S.A.S., 2014).

La gestion de la cultura para Bancolombia ha tenido un primer resultado: el
cambio de muchos procesos para gestionar lo humano, entre ellos la seleccion y el

ascenso de un gran namero de personas, un sistema de competencias
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organizacionales, un eficaz sistema de evaluacién y de medicion, incentivos y
sistemas de compensacién, lo que ha incrementado la calidad de vida y ha

optimizado la forma de gestionar la cultura y el cambio.

La gestion de la cultura ha producido, como primer resultado, el cambio de muchos
procesos para gestionar lo humano, entre ellos la seleccion y ascensos de personas, el
sistema de competencias organizacionales, la forma de evaluarnos, los sistemas de
medicidn e incentivos, los sistemas de compensacion, la calidad de vida y la forma de

gestionar la cultura 'y el cambio.

Ademas, uno de los resultados de nuestra transformacion fue la creacion de una nueva area
denominada Gerencia de Calidad de Vida. De esta manera, propiciamos un entorno laboral
mas saludable para que puedan desarrollar su trabajo, a través de un equilibrio fisico,
mental y emocional. Esto se logra por medio de programas orientados a la promocion de la
calidad de vida y de la salud en el lugar de trabajo. (Casa Editorial EI Tiempo -
Leadearsearch S.A.S., 2014, Respuesta 3).

1.4.2.3 Cultura de innovacion

Generar cultura es una de las funciones més dificiles en una sociedad, mas cuando las
personas estan acostumbradas a ciertas formas y estilos de vida. No obstante, a traves del
tiempo y con el desarrollo de nuevos modelos tecnoldgicos que se involucran en su estilo de
vida y el desarrollo de sus actividades, la innovacion se ha convertido en un aspecto
fundamental, porque determina un proceso de mejora y exige de las personas cambios que les

permitan adecuarse y desarrollar méas sus habilidades.

En este sentido, hay que entender que no solo los grandes inventos, como la maquina de
vapor, el ferrocarril, el automavil, el teléfono celular, la Internet, los electrodomésticos, el pago
con tarjeta o la compra con carrito electrénico, entre otros, constituyen innovaciones, como

quiera que este término no define solo los nuevos productos o servicios. El individuo también
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reviste gran relevancia al respecto, pues es un generador de intangibles como:

— Nuevos métodos y herramientas
— Nuevas maneras de gestionar sus recursos y capacidades
— Nuevas formas de llegar y tratar a los clientes.

— Nuevas estrategias empresariales

Pero, ¢sabemos a ciencia a cierta a qué se debe el éxito de la cultura de la innovacion?
De acuerdo con Manuel Ponce (2018), empresario y consultor peruano, la clave de la
innovacion es “saber escuchar” y crear valor mediante la idea (o la captura de ideas) de una red
de personas, ya que “(...) el desarrollo de una cultura de la innovacion es necesario en las
empresas, para no quedarnos desfasados” (Albarracin, 2014, “Desarrollo de la cultura de la

innovacion”, parr. 1).

Una empresa que quiere crear una cultura de la innovacion debe estar asentada sobre
valores como apertura, confianza, equidad y compromiso; asi que el primer paso es revisar el
marco axioldgico que conforma su cultura corporativa e implementar procesos que permitan la
evolucion de la misma, aparte de saber escuchar las ideas y propuestas de mejora de los que

conocen y manejan mejor los procesos.

Fomentar la cultura de la innovacién dentro de una organizacion promueve el desarrollo
de la misma, considerando que se obtienen ganancias para la entidad, pues sus funcionarios
experimentan un mejor clima organizacional, se compenetran con el compromiso misional de
la organizacion, surgen nuevas ideas que fomentan al desarrollo o transformacion de productos
y servicios para cumplir con las necesidades de sus clientes, y esto les permite mayor
adaptabilidad al cambio.
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Crear ambiente para formar una cultura de innovacion dentro de una organizacion
requiere de la aceptacion, por parte de las directivas, de abrir espacios donde su personal
participe en las actividades que promuevan la innovacion y brindar la disponibilidad de

recursos humanos, financieros y materiales.

Una vez implementados los proyectos de innovacion, estos deben ser evaluados para
identificar tanto aquellos logros alcanzados como las actividades que no cumplieron con los
objetivos propuestos Yy, de este modo, hacer los ajustes necesarios para continuar con las

dindmicas de innovacion.

Morales y Leon (2013) presentan los elementos que componen una cultura de la

innovacion (ver figura 1):

a. Tener vision y liderazgo para la innovacion: Se debe establecer un liderazgo a través
del cual se caracterice el conocimiento, y un pensamiento visionario, estratégico, que

inspire respeto, para que tenga efecto sobre el equipo de trabajo.

b. Cuestionar el statu quo: Porque de otro modo no es posible que se genere un cambio.

c. Facilitar el entorno y los recursos para innovar: Programar los tiempos y presupuestar

los recursos financieros necesarios para poder innovar.

d. Estimular el talento y la motivacion: los participantes deben tener la disponibilidad y
motivacion para el trabajo que implica construir una cultura organizacional y los lideres

deben reconocer y estimular el talento de los participantes.

e. Experimentar y correr riesgos: Generar nuevas propuestas basadas en el experimento y

permitir el error.
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f. Diversidad de pensamiento: Agrupar las diferentes ideas e irlas decantando hasta

obtener una idea principal.

g. Fomentar la colaboracion: Permitir la ayuda de las areas que conforman la entidad” (p.

o1).

Vision y liderazgo para

la innovacion

Marcar la Cancha

Entornoy
Recursos para
Innovar

Cuestionar el
Status Quo

Talento y Experimentar y
Motivacion Correr Riesgos

Jugar el Juego

Diversidad de Colaboracion
Pensamiento

Figura 1. Los siete elementos para construir una cultura de innovacién.
Adaptado de M. Morales y A. Ledn, 2013, Adi6s a los mitos de la
innovacion: una guia préactica para innovar en América latina. Bogota,
D. C.: Innovare.

Otro ejemplo de cultura de innovacion es la experiencia del Parque de Cientifico de Innovacion
Social MD, contribucidon de | + D para innovar con comunidades marginales, la cual tiene
como objetivo resolver problemas que afectan la calidad de vida de las comunidades
marginales. Con el Parque, liderado por los investigadores Jefferson Arias. Miguel Gonzélez,
Daniel Rocha, UNIMINUTO comenz6 a fomentar la idea de establecer el 'Parque de Ciencia de

Innovacién Social-SISP-' en Colombia (2010), iniciativa que reuni0 a varias instituciones,
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incluido el gobierno local, empresas privadas y otras universidades prestigiosas de Colombia
con el propo6sito de promover proyectos que contribuyan en el sistemade | + D +1i,
involucrando a las comunidades. Dicho proyecto hoy es una realidad que demuestra como la
cultura de la innovacién permite transformacion social y mejorar la calidad de vida de los
miembros de una comunidad. Asi como el trabajo con comunidades marginales, también esta la
experiencia innovadora de formacion de ingenieros en contextos de innovacion social: ‘Escuela
de Innovacion Social’, y que contribuye en este estudio en la medida que permite entender
como desde la ingenieria también se pueden comprender el territorio y las personas que lo
habitan, desarrollar las competencias de trabajo en equipo, logrando hacer una segmentacion de
problemas para generar soluciones utilizando estrategias adecuadas para cada situacion

presentada.

1.4.2.4 Brainstorming

Una de las formas més eficaces para crear o transformar un producto o la de prestar un
nuevo un servicio es la de saber escuchar a los integrantes del equipo, pues esto nos generara
multiples ideas, para cuyo efecto una de las técnicas que nos lo permite es la “tormenta de
ideas” o brainstorming, que promueve la creatividad y posibilita generar propuestas en
conjunto y, de esta forma, tener los elementos necesarios para tomar decisiones, resolver

problemas y dar solucién a situaciones conflictivas desde diferentes puntos de vista.

Esta técnica fue creada por Alex Osborn, y divulgada en su libro Applied Imagination,

publicado el 1954, aun cuando él ya la venia utilizando desde el 1939; gané popularidad
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rapidamente, hecho que obligd a su inventor a publicar una version revisada en 1957°,
ampliando el contenido con la experiencia acumulada en este periodo y reordenando los
capitulos con fines didacticos. A pesar de ser publicada hace méas de setenta afios, ain continta

siendo valida, y consiste en aplicar cuatro reglas béasicas:

Suspender el juicio (eliminar toda critica de las ideas).

— Pensar libremente (libertad de expresion o emision).

— La cantidad es importante (no limitarse en el momento de generar ideas, todas
sirven).

— El efecto multiplicador (combinacién de las ideas y mejoras posibles).

1.4.2.5 Gamificacion

En la figura 2, que se presenta a continuacion, se exponen los seis niveles del proceso de

gamificacion.

5 En castellano, Imaginacién aplicada (Oshorn, 1960).
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Nivel 6
5 iSigamosa
Nivel 5 Rafael!
Cultura
Nivel 4 Organizacional
‘ Nivel 3 organizacion
" Disefio
Nivel 2
wr otros
Nivel 1 conceptos
concepto

Figura 2. Niveles del proceso de gamificacion

1.4.2.5.1 Nivel 1: Concepto

— Vocablo en inglés: Gamification

— Game: Juego en inglés.

— Fication: “A making, creating, causing” (Collins Dictionary, n. f.).
— Neologismo: Gamification

— Vocablo en espafiol: Gamificacién

— Significado en espafiol: “ludificacidn”, “juguetizaciéon”

La historia de la estrategia de la gamificacidn inicia en el afio 2008, pero solo hasta
2010 se empez6 a difundir el término, pues ha sido asumido por autores que lo han
conceptualizado, lo que nos permite usarlo con mas claridad. Por ejemplo, José Luis Ramirez

(2014) propone la siguiente: “Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de
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juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten

ciertos comportamientos”. (p. 27).

Hay que tener en cuenta que actualmente la adquisicion del conocimiento se desarrolla a
través de procesos de innovacion, los cuales se emplean en medios de comunicacion
convencionales, o utilizando los recursos tecnoldgicos que se encuentran en una constante
evolucion e influyen en las nuevas generaciones. En un articulo de la revista Semana, se afirma
que la gamificacion se puede implementar en cualquier entidad, independientemente de su
tamario o el sector al que pertenezca, pues esta técnica admite ser empleada en diferentes
actividades que permitan “(...) aportar emocion y conseguir una mayor fidelizacion y

compromiso por parte de los trabajadores” (“El juego de motivar a los empleados”, 2014).

En este contexto, la propuesta de gamificacion se puede enfocar en varios &mbitos, pues
hace posible transportar la mecéanica del juego a espacios o ambientes educativos y
profesionales, permitiendo mejorar los procesos de aprendizaje y las habilidades de los
individuos. Esta técnica ha sido objeto de estudio, como lo demuestra la experiencia empirica
realizada en Hungria con estudiantes, en la que se acudi6 al uso de tecnologias, como la
aplicacion de Kahoot que permite desarrollar cuestionarios en linea. Después de este estudio, la
gamificacion ha tenido gran expansion en la educacion superior (Varannai, Savari y

Urbanovics, 2017, pp. 1-6).

Segun la revista Semana, un caso que se encuentra vigente es el de Duolingo; esta
aplicacion gratuita tiene mas de ochenta millones de usuarios en la actualidad y cuenta con
cuarenta y un cursos de idiomas, como inglés, francés, portugués e italiano, entre otros. Segun

el articulo, varias investigaciones indican que, por ejemplo, si se invierten en el estudio del
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inglés cien horas aplicando esta técnica, los usuarios estarian en un nivel B1, equivalente al
nivel intermedio de acuerdo con el estandar del Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas (Consejo Europeo, 2002), que mide el nivel de comprensidn y expresion oral y escrita

en una determinada lengua (“‘Gamificacion’, el arte de aprender y trabajar jugando”, 2015).

Otro ejemplo importante de gamificacion es el desarrollado con el patrocinio del Banco
Mundial, por el Parque Cientifico de Innovacion Social, proyecto EVOKE, el cual es

considerado un juego serio, y que segun Lara (2013):

“ha utilizado la realidad alternativa para que los jugadores se involucren en temas planetarios.
Este juego plantea cada semana un tema real, que ha sido dramatizado por comics. Los
jugadores son agentes que se encargan de salvar el mundo de este tipo de problemas, que deben
ser resueltos por los participantes y aplicarlos a nivel local. Al mismo tiempo, le permite al
jugador dar cuenta de sus propias habilidades y les plantea la manera de ponerlas al servicio de
las necesidades planetarias. Para recibir retribucion a su trabajo, el participante deberia
completar las misiones, redactar un texto, subir un video o una foto en el cuadro de texto
dispuesto para que socialice los productos. Este es leido por otros participantes quienes otorgan
poderes determinados de acuerdo a su criterio. Los jugadores que tienen mayores
reconocimientos obtienen becas para ejecutar sus proyectos a escala real”. (2013)

En Colombia, en el articulo de Mera (2016), publicado en la Revista Cientifica de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, se hace un andlisis sobre la gamificacion como
estrategia de fortalecimiento en el programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
Cooperativa de Colombia, sede Popayan. El estudio concluye que la gamificacion permitid
cambios en los programas académicos que generaron resultados positivos, como la creacion de
escenarios en los cuales se articula el trabajo entre docentes y estudiantes mediante acuerdos de

colaboracion.

1.4.2.5.2 Nivel 2: Otros conceptos

Cuando escuchamos la palabra gamificacion, inmediatamente evocamos las palabras

juego, diversion, pero no solo los juegos nos llevan a la diversion; existen otros términos
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motivacionales, por lo que es necesario considerar los siguientes conceptos:

— Comportamiento humano: Conjunto de acciones y actitudes ejecutadas por el ser
humano y determinadas por la cultura, las emociones, los valores de la persona, la ética,
el ejercicio de la autoridad, las relaciones, incluso ajenos a su voluntad como en el caso
de la hipnosis®, la persuasion, la coercion o la genética.

— Competitividad: Es la “capacidad para competir’ (Ramirez, 2014).

— Competencia: Es el reto entre personas que pretenden llegar a un mismo objetivo.

— Motivacion: Es la (...) accion y efecto de motivar” (RAE, 2018, “motivar”, ftem 1); es
la causa o raz6n que impulsa una accion; el estimulo para animar y suscitar el interés; es

disponer del &nimo de alguien para que proceda de un determinado modo.

Una vez definidos los conceptos mencionados: el comportamiento humano, la
competitividad, la competencia y la motivacion, es necesario identificar las variables que se
deben considerar en la realizacion de un juego y las motivaciones: si se ejecuta solo con fines
recreativos, por superacion, por aumentar el nivel de destreza, para socializar, como
pasatiempo, para liberar el estrés o para ganar dinero; este es el punto de partida para construir

un disefio de gamificacion.
1.4.2.5.3 Nivel 3: Disefio

Identificar claramente para qué se desea hacer el juego nos permite plantear un disefio
atractivo, divertido, retador y facil de comprender, para cumplir con el objetivo de cautivar

desde el primero momento al jugador; para este efecto, el pensamiento del disefiador debe ser

® Estado de inconsciencia adquirido por la sugestion que se identifica por la sumision de la voluntad de la persona
a las drdenes de quien se lo ha provocado.
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empaético, planteando un disefio centrado en el usuario, por lo que aqui se determiné un modelo
que se ajustara a este criterio y permitiera la viabilidad del proyecto. Para el caso en estudio, se

ha determinado el modelo de Bruno Munari.

El disefiador debe tener la mente abierta, permitir la ideacion y saber escuchar las
propuestas de expertos y no expertos para tomar la mejor decision y estructurar el juego de
modo que cumpla con el objetivo establecido; asimismo, debe emplear su “pensamiento
creativo”; es decir, trabajar con los dos hemisferios del cerebro, el derecho, imaginativo y

espacial, y el izquierdo, ordenado y serial (Varela, 2015).

Para desarrollar esta estrategia de gamificacion fue necesario considerar un conjunto de

herramientas, las cuales se clasificaron como mecanicas, dindmicas y estéticas (ver tabla 1).

— Mecénicas: Determinan puntos, niveles, premios, medallas, retos, regalos.
— Dinamicas: Definen la conducta del jugador.
— Estéticas: Son las relacionadas con las emociones con las cuales reacciona el

jugador.

Tabla 1. Herramientas para la gamificacion

Mecanicas Dindmicas Estéticas
Clasificaciones Competencia Competicion
Puntos Recompensa Autorrealizacion
Medallas Superacién personal Recompensa
Niveles Prestigio Estatus
Premios Logros Autosuperacion
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1.4.2.5.4 Nivel 4: Organizacion

Las gamificacién en la empresa ha sido una tendencia a partir del afio 2010,
especialmente cuando se trata de fidelizar a sus clientes con respecto a los productos ofrecidos;
es decir, ha sido empleada dentro de sus estrategias del marketing; sin embargo, para el afio
2012 en el Reino Unido, el Departamento de Trabajo y Pensiones aplicd la técnica del
brainstorming para descentralizar la innovacion, incorporando cuatro mil quinientos usuarios
que generaron mil cuatrocientas ideas, de las cuales se seleccionaron sesenta y tres para ser
aplicadas. Asimismo, la empresa Marriot Internacional realiz6 un juego a través de Facebook
con el fin de reclutar personal (Varela, 2015). Pero, ¢cudl es la razén por la que se aplican
técnicas de gamificacion en las empresas? Esto obedece, de acuerdo con la firma Gartner, a

cuatro factores:

— Rapidez en la retroalimentacion
— Metas y reglas claras
— Coherencia

— Retos precisos

1.4.2.5.5 Nivel 5: Cultura organizacional

Valera Mariscal (2015) nos formula la siguiente pregunta: ¢de qué serviria gamificar
nuestro proceso de ventas, que en el fondo implementa un sistema de motivacion transparente,
precisa objetiva y positiva, si tenemos una cultura opresiva, arbitraria, controladora con un
liderazgo egocéntrico? A continuacion nos da una respuesta en la que afirma que la
organizacion debe ser madura y abierta; es decir, actuar con trasparencia, autonomia y permitir
el desarrollo.
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1.4.2.5.6 Nivel 6: jSigamos a Rafael!

Una vez contemplados los cinco niveles, se ha considerado al juego jSigamos a Rafael!
como una de las gamificaciones que permiten dar continuidad a las acciones en las cuales la
Organizacion Minuto de Dios ha trabajado con el fin de fortalecer su cultura organizacional
entre sus colaboradores. jEste proyecto es la apuesta que el autor propone a los lideres de la

Organizacion Minuto de Dios para que continten reafirmando la cultura corporativa!

1.4.2.6 Storytelling: “Aprende a contar tu historia y genera impacto”

Para Mootee (2014), “Storytelling es una técnica para armonizar la vision de la
compaiiia y traducir los elementos clave de una estrategia a una narrativa atractiva y accesible
que vincule el pasado con el presente y el futuro de forma cohesiva” (p. 87); es decir, que debe
existir una interconexién entre los tres tiempos para que sea una narracion que despierte interés,

considerando en la historia ciertos aspectos que el autor nos describe:

Participativa: Para que exista eco sobre la narrativa se debe invitar a mucha gente para

que participe en estos eventos y puedan transmitir lo expuesto.

— Atractiva: Crear ilustraciones que reflejen un buen trabajo, que sea atractivo para el
publico participativo. También se puede representar la narrativa a través de videos que
permitan experimentar sensaciones e inspiren a las personas en estas practicas.

— Estructurada: La narracién debe contemplar un inicio y un final, y determinar
claramente qué es lo que se desea en el futuro.

— Tangible: Las personas son sensibles a los sentidos de vision y tacto por lo que se deben

relacionar prototipos y el uso de la tecnologia.
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— Ser divertida: Bien puede definirse a través de “juegos serios”.
— Ser real: La narrativa le dara la informacion necearia y veraz al equipo de trabajo con el

que interactla.

De acuerdo con los docentes Camilo Lopez Garcia y Mirian Jiménez Ocafia (2017), el
storytelling se define como “(...) el arte de conectar con el pablico objetivo a través de una
historia. Esta historia permite que el publico que la escucha u observa interiorice y comprenda

el contenido, creando un significado propio” (p. 12).

Para ilustrar otras maneras en las que es utilizada la técnica del storytelling, es necesario
mencionar el libro Obama es el mensaje: una interpretacion macluhaniana del nuevo liderazgo
presidencial estadounidense (Ortega y Luque, 2009) en el que se argumenta que la victoria de
Barack Obama tuvo mucho que ver con el efecto carismatico que ejercio su biografia sobre los
electores. La historia personal del candidato demdcrata se confundia con su mensaje politico en
virtud de esta técnica; sin embargo, el éxito de tal estrategia no solo radicé en el hecho de que
la biografia de Obama ofrecia a los ciudadanos un relato, sino en que evocaba con su

fisionomia el contenido de su mensaje.

1.4.2.7 Design thinking

Continuando con los enfoques que tiene esta propuesta de innovacion, a fin de presentar
de forma diferente una idea educativa, una de las técnicas que también se asocian a este
proyecto es el design thinking, que es una metodologia que permite el desarrollo de la
innovacion, centrandose en las personas, con el objetivo de observar los retos, detectar las
necesidades y darles solucion integrando equipos multidisciplinarios para generar disefios y

propuestas nuevas que capturen al usuario o poblacién objetivo.
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El objetivo de esta técnica, segun el Innovacion Factory Institute (2013) se basa en:

— Adquirir conocimientos basicos sobre los usuarios del producto o solucién, y sobre la

situacion o el problema que afrontan. Por lo tanto, pretende comprender al usuario.

— Desarrollar empatia con los usuarios, mediante la observacion de los mismos. Por lo tanto, es

una metodologia basada en observar al usuario.

— Generar un usuario tipo para el cual se disefia la solucién o producto, definiendo asi el punto

de vista a partir del cual se debe desarrollar el disefio.
— Generar tantas ideas como sea posible. Por lo tanto, es necesario “idear”.
— Construir prototipos de las ideas mas prometedoras.

— Aprender a partir de las reacciones de los usuarios al interactuar con el prototipo. Por tanto,
es necesario dejar que prueben el producto mediante los prototipos desarrollados y recabar

informacion gracias a dicha interaccion (parr. 4).

Teniendo en cuenta lo anterior, esta propuesta de juego innovador se presenta como una
estrategia diferente que permitira vislumbrar, desde diferentes angulos, nuevas ideas que
aporten a la educacién y la forma de “inyectar” conocimiento mediante técnicas innovadoras,
creativas y practicas que permitan contribuir con el desarrollo de una organizacion y, por ende,

el de la comunidad,

1.5 Contexto del Caso: EL Padre Rafael y la Organizacion Minuto de Dios

1.5.1 Vida y obra del padre Rafael Garcia-Herreros

Rafael, hijo de padres que, desde nifio, contemplaron su formacion a través de una
disciplina en la que se combind el comportamiento riguroso, estricto, de servidor a la patria,

con el amor al préjimo y el servicio a la humanidad; esta fusién obedecié a su papa, el general
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Julio César Garcia-Herreros, y a su mamé, Maria Unda, una mujer entregada al servicio, que

constituyeron un hogar donde siempre predominaron estos valores.

Sus primeros estudios fueron realizados en el colegio de las Hermanas de la
Presentacion y, luego, en el colegio provincial. En ese trascurrir de los afios, Rafael escuchaba
en su casa bambucos como Brisas de Pamplonita, los versos de Pacho Morales, los poemas de
Teodoro Gutiérrez y la musica que interpretaba el violinista de su tierra Angel Maria Corzo;

luego, a la edad de 14 afios, fue llevado por su padre al Seminario Conciliar de Pamplona.

El Seminario Menor, en el que trascurrieron sus estudios secundarios, le permitié a
Rafael Garcia-Herreros Unda encausar y fortalecer su vocacién hacia el sacerdocio, tal y como
lo afirma el padre Diego Jaramillo (2017) en el libro Rafael Garcia-Herreros: una vida y una

obra:

Otros sucesos gque posiblemente influyeron en las decisiones que tomaria el joven seminarista
fueron la canonizacion de San Juan Eudes en mayo de 1925, celebrada en el seminario con
muchisimo fervor, y la beatificacion, el 17 de octubre de 1926, de tres sacerdotes eudistas, a
quienes la iglesia honré como martires por haber sacrificado su vida por Cristo en tiempos de la
revolucion francesa. Estos acontecimientos eran importantes, dado que los eudistas dirigian el

seminario de Pamplona desde 1890. (p. 38)

Fue entonces que, para el afio 1931, empez6 sus estudios de teologia, tiempo que

trascurrio en su preparacion, hasta ordenarse como sacerdote el 19 de agosto de 1934.

Desde el periodo en el que inicia su sacerdocio, y durante dieciocho afios, el padre
Rafael Garcia-Herreros fortalece su compromiso de servicio formando sacerdotes y una de las
técnicas que usé para que educar fue la de escribir cuentos en los que “expreso ideas y planted

inquietudes” (Jaramillo, 2017, p. 65). Estas narraciones, que realizaba cada mes, permitian a los
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seminaristas reflexionar sobre la vida cristiana. Y como dice el padre Diego: “Los cuentos de
Rafael Garcia-Herreros son catedras de ideales. Ellos invitan a superar la mediocridad y romper

la rutina” (p. 106). Un periodista en Cali escribio:

Narrador magnifico que atrae la atencion del lector hasta los desenlaces del cuento
exquisitamente trabajado. Sus cuentos [son] de exquisita factura clasica, de incomparable sabor
regional y de una espiritualidad que se hace mas y méas patente. (...) ES un cuentista como
pocos: gusta, atrae y compensa de manera maravillosa las horas que se empleen en leerlo.
(Jaramillo, 2017, p. 112)

Otros de sus métodos de ensefianza fueron las meditaciones matinales inspiradas en
obras del clérigo y escritor francés, Jacobo Benigno Bosque y la metodologia de formacion

espiritual “Proclamacion de la Palabra de Dios™.

Después de haber estado en varios seminarios de Colombia como el de Santa Rosa de
Osos, Jerico, pamplona, Usaquén y Cartagena, y en el de Mérida, Venezuela, en el afio 1950
realiza un viaje a Europa para adelantar estudios de Filosofia en la Universidad Gregoriana y
luego a Suiza, en donde tomd un curso de vacaciones de Filosofia y Ciencias Sociales; luego
regresa en el afio 1951, cuando fue nombrado para laborar en el Seminario de Cali, en donde,
ademas de ser profesor de Filosofia, fue el director del programa ElI Minuto de Dios.
Posteriormente, en 1953, su vocacion de servicio lo llamo a ser organizador en la creacion de
un barrio para los damnificados de las inundaciones del rio Cauca y alcanzé a construir algunas
casas en un barrio al que denominaron “El ojo de la Aguja”. Las arduas labores externas al
seminario diocesano lo llevaron a que, en el afio 1954, fuera trasladado a Medellin, pero muy

pronto llegaria a la ciudad de Bogota.
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1.5.2 Organizacion Minuto de Dios

La Organizacion Minuto de Dios, fundada en 1958, es el producto de una serie de
sentimientos, preocupaciones sociales e inquietudes que, desde el interior de la persona del
padre Rafael Garcia-Herreros, dio surgimiento a una serie de entidades que hoy son

reconocidas como la Organizacién Minuto de Dios.

La obra del Padre Garcia-Herreros, fundamentada en el amor al otro, el servicio y la
entrega, plasma en cada una de las entidades esas preocupaciones en torno a temas como la
ciudad y la familia, el trabajo, la educacion y la cultura, el servicio al pais, la justicia, la
innovacion social en la evangelizacion, el arte, la pobreza, la inequidad, la importancia de la
equidad, la exclusion y la inclusion social y otros temas que, poco a poco, a lo largo de la vida
del sacerdote eudista lo llevaron a fundar estas empresas que se mantienen vigentes con la
consigna misional del servicio con calidad y sin discriminacion ni miramientos de clase, sino

de equidad y de justicia.

1.5.2.1 Programa Radial

En el afio 1946, cuando llega a Cartagena para cumplir con sus actividades de profesor,
las clases ya habian empezado y el padre Rafael no tenia asignado ningin programa para
realizar como docente. No obstante, él gestiona funciones fuera del seminario y es entonces
cuando conoce al propietario de la emisora Radio Fuentes, en la cual abre un espacio radial
Ilamado la Hora Catdlica; simultaneamente a este programa, el 8 de febrero de 1950 conforma
otro programa “corto y dinamico” llamado EI Minuto de Dios (Jaramillo, 2017), el cual, segln
sus propias palabras, define como “(...) un instante de Dios en la Tierra (Beltran, 1984, citada

en UNIMINUTO, 2017a).
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1.5.2.2 El Minuto de Dios por Television

En el afo 1953, el padre Rafael fue invitado por el rector de la Universidad Innca a
participar en los programas de television Fantasia Navidefia y El Artista y su Obra, que dieron
la pauta para que el Presidente de la época le asignara un espacio en television al Minuto de
Dios, el 13 de junio de 1954. En los afios sesenta, el padre cred algunos episodios que
generaron polémica por los mensajes expresados; fue necesaria la intervencion del presidente
Guillermo Leb6n Valencia para que el programa televisivo continuara. En el periodo del
Presidente Belisario Betancur Cuartas, dado el sistema de licitaciones para los espacios de
television, el programa se vio afectado; pero, la intervencion del Presidente, quien declar6
“iEste programa se mantiene!”, no permitié que fuera suspendido. A hoy, en 2018, el programa

contindia como el mas antiguo de la television Colombiana.

1.5.2.3 Corporacion de Vivienda Minuto de Dios

Sin duda, esta institucion da formalidad a la experiencia del padre Garcia-Herreros de
creacion de viviendas para las personas mas necesitadas, a partir de la construccion de casas en
los afios cincuenta en el barrio “El Ojo de la Aguja”, en Cali, y de las donaciones que se
entregaban en el programa de television El Minuto de Dios por el afio 1955. Con la ayuda de
estudiantes, bachilleres y universitarios, en mayo de 1956 estaba trabajando en el mejoramiento
de viviendas del barrio Pardo Rubio; en ese mismo periodo, con la colaboracion del arquitecto
Alfonso Cleves, construyen algunas casas en el barrio Altamira al nororiente de Bogota.

Finalmente, en el afio 1957 se funda el barrio Minuto de Dios.

Toda esta gama de actividades terminan en la constitucion, como ente juridico, de la

primera entidad de la Obra, la Corporacion de Vivienda Minuto de Dios, el 15 de enero de

40



1958. Su objetivo es constituir comunidades en las que, ademés de la construccion fisica de
vivienda y el mejoramiento del entorno, se genere un tejido social de progreso, a partir de la
confirmacion de nucleos de participacion de personas naturales y entes juridicos que brinden
recursos financieros, técnicos, y administrativos, lo cual permite la creacién de comunidades
establecidas, autosostenibles y comprometidas con su desarrollo integral. Hoy, en 2018, esta
registrada juridicamente como Corporacion EI Minuto de Dios y atiende al afio
aproximadamente noventa y cinco mil personas en los diferentes programas sociales que

conforman la Institucion.

1.5.2.4 Corporacién Educativa Minuto de Dios - CEMID

En el afio 1957, el padre Rafael inicia la construccion del Barrio Minuto de Dios, pero,
simultdneamente empezd a pensar en la carencia de la educacion, por lo cual consolida una
escuela considerando que era un requisito que los nifios que habitaban el barrio estudiaran. La
mensualidad que cada familia debia aportar tenia un valor de cincuenta centavos, asi no
tuvieran hijos estudiando, como “(...) signo de que la educacién es un bien que a todos

beneficia” (Jaramillo, 2017, p. 181).

En 2018, a nivel nacional, la Corporacion cuenta con nueve colegios privados, diez en
concesion y cuatro en administracion. Asimismo, abarca varios centros de desarrollo infantil y
once hogares infantiles. Para el afio 2017 “fueron atendidos 26 067 estudiantes” (CEMID,
2018, p. 3). La Corporacion Educativa, dentro de su mision, tiene como responsabilidad la de

establecer cambios estructurales que beneficien al desarrollo de una sociedad.
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1.5.2.5 Corporacion Centro Carismatico Minuto de Dios - CCCMD

Una vez consolidado el movimiento de la Renovacion Carismética, el padre Rafael
sintid la necesidad de crear el Centro Carismatico el 25 de abril de 1976, una entidad concebida
para coordinar las multiples publicaciones relacionadas con el tema, las cuales deberian ser
distribuidas especialmente a los grupos de oracion de la Renovacion Carismaética tanto en

Colombia como en América Latina.

El Centro Carismético se conforma por:

a. Emisoras Minuto de Dios: Encargadas de trasmitir hoy un mensaje inspirado en
la espiritualidad de la Renovacion Carismatica de la Iglesia catdlica y por el
trabajo social de la Obra el Minuto de Dios. En abril de 1987 se inician las
trasmisiones de prueba, pero dias antes, el padre anunciaba que esta emisora iba
a restaurar la moral y la sanidad en Bogota. En la vigilia del Pentecostés, el 6 de
junio de 1987, se inauguro la emisora Minuto de Dios bajo el lema "Una
emisora catélica para la gloria de Jesucristo”. Hoy, en 2018, tiene sedes en

Bogotd, Barranquilla y Cartagena.

b. Escuelas de Evangelizacion

c. Librerias Minuto de Dios

d. Shalom - Centro de retiros

1.5.2.6 Corporacion Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO

Ya desde 1962 el padre Garcia-Herreros sofiaba con tener una universidad, porque
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desde ese entonces en los planos del Barrio se contaba con espacios para la construccion de un
centro de educacidon superior. Asi, en los afios 60 y 70 el padre Rafael no dejaba de mencionar

entre los otros proyectos que bien estaban propuestos, el de la Universidad Minuto de Dios.

En 1985 es cuando se conforma, en el Centro Carismatico, la programadora Lumen
2000 que dio origen a la Escuela Latinoamericana de Television, que fuera el germen para la
creacion de la Facultad de Comunicacion y Periodismo. Esto fue posible aunando esfuerzos de
algunas entidades de la Organizacién Minuto de Dios, como el Centro Carismatico la
Corporacién Minuto de Dios y la Congregacion de Jesus y Maria, y con los aportes del mismo
padre Rafael, quien vendi6 una yegua que le habia sido donada por diez millones de pesos. Es
asi que, para el segundo periodo de 2017, la Universidad atendi6 a 119 489 estudiantes a nivel

nacional (UNIMINUTO, 2017b, p. 10).

En este marco, la creacion, el disefio y el desarrollo de un juego innovador, haciendo
uso de la estrategia de la gamificacion, en conmemoracion a la vida y obra del padre Rafael
Garcia-Herreros, se convierte, entonces, en una actividad que da paso a la cultura de la
Innovacion en la Organizacion Minuto de Dios, especialmente en la Corporacién Universitaria

Minuto de Dios — UNIMINUTO.

1.5.2.6.1 Historia

La primera idea de construir una universidad para dar continuidad al proceso educativo
de los estudiantes que estaban cursando su bachillerato, se registra en el afio 1962, tomado mas
fuerza en 1967, cuando se graduan los primeros bachilleres del Minuto de Dios. En 1986,
jovenes de diferentes paises aprenden a evangelizar a través de la escuela de Television el

Minuto de Dios, por lo que surge la necesidad de crear una facultad de comunicaciones.
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Para el 31 de agosto de 1988 se firma el acta de constitucion de la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO. EIl 18 de septiembre de 1990 es nombrado como
primer rector el padre Mario Hormaza y, entre 1991 y 1993, el Icfes aprueba los programas de
Administracion, Ingenieria Civil, Comunicacion social - Periodismo, y las licenciaturas en
Informatica, Filosofia y Basica Primaria con énfasis en Estética, todos dirigidos al desarrollo

social.

Para el afio 1997 es nombrado como rector el padre Camilo Bernal Hadad, quien lleva la
Universidad a diferentes areas del pais consolidandola como la institucion educativa que cubre
mayor numero de estudiantes en Colombia. Entre los afios 2011 y 2012 es nombrado como
rector el doctor Leonidas Lépez Herrédn; en este periodo, UNIMINUTO se reconoce como un
caso de éxito internacional en lo referente a negocios incluyentes. Para el afio 2016 es
nombrado como rector general el padre Harold Castilla Devoz y se logra que su modelo
educativo sea llevado a Costa de Marfil, creando la Institucion Tecnoldgica Eudista Africana -

IUTEA.

En 2017, el padre Harold, después de haber recorrido cada uno de los centros de

educacion donde se encuentra la Institucion, hace una invitacion como lider:

Sigamos construyendo juntos, a que mantengamos un dialogo permanente para lograr ser un
equipo integrado, cuestionado, con una identidad grande con nuestro proyecto institucional y
con ese empoderamiento que cada uno tiene desde la funcidn que le corresponde hacer en el
Sistema; solo asi podremos pasar de la vision al logro de le estrategia, a la accion como lideres
transformadores, donde todos tenemos una mision en la que apenas llevamos cien dias (Castilla,
2017, p. 12).
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1.5.2.7 Cooperativa Minuto de Dios

1.5.2.7.1 Historia

Respaldada desde sus inicios por la Corporacién Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO para su posicionamiento y desarrollo, originalmente fue creada como una
entidad solidaria en beneficio de la educacion superior, cuyo objeto es apoyar a los estudiantes
de UNIMINUTO; posteriormente, dio cobertura a otros servicios para colaboradores de la
Organizacion Minuto de Dios. Actualmente se encuentra en mas de setenta y cinco lugares del

pais.

1.5.2.8 Fundacion de Asesorias para el Sector Rural - FUNDASES

1.5.2.8.1 Historia

Desde su creacion, esta fundacion contribuye al mejoramiento del nivel de vida de los
estratos mas pobres del pueblo colombiano, a través de la investigacion, el desarrollo y la
transferencia de tecnologias que incidan en la reduccion de los costos de produccién, mediante

procesos de produccion limpia orientados a la proteccion ambiental.

La entrega que caracteriza la obra Minuto de Dios se plasma en las entidades que
integran la Organizacion, que hoy son reconocidas a nivel nacional e internacional y cuyas

caracteristicas e impronta cultural se describen en la Tabla 2.

Tabla 2. Entidades hoy reconocidas

Entidades de la Organizacién Minuto de Dios

Corporacion El Personeria juridica: La Corporacion se reconoce con personeria juridica el 14 de agosto de
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Minuto de Dios

1958, bajo el nombre de “Corporacién Provivienda Minuto de Dios”.

Mision: A la luz del Evangelio, servir a las personas y comunidades vulnerables, estimulando
la participacién de las mismas en su proceso de desarrollo integral (Corporacion Minuto de
Dios, 2016, “Historia”: Misién).

Vision: Ser lider en el desarrollo integral de la poblacién vulnerable, innovando y
promoviendo soluciones con eficiencia y eficacia (Corporacién Minuto de Dios, 2016,
“Historia”: Vision).

Valores corporativos: Solidaridad, construccion de comunidad, desarrollo integral de la
poblacidn vulnerable, eficacia, eficiencia (Corporacion Minuto de Dios, 2016, “Historia”).

Lineas de accion: Vivienda e infraestructura, gestion social, generacién de ingresos.

Programas: Dame una Casa, Plan Padrinos, Banco de Ropa, Bonos de Condolencia,
Banquete del Millén.

Evidencia: “La Corporacion El Minuto de Dios, se permite publicar la informacidn registrada
como entidad sin &nimo de lucro, para que pueda ser consultada por la comunidad segin los
articulos 364-5 del E. T., y los articulos 1.2.1.5.1.3 y 1.2.1.5.1.4 del Decreto 1625 de 2018~
(Corporacién Minuto de Dios, 2016, “Régimen Especial Tributario”).

Corporacién
Educativa Minuto
de Dios

Personeria juridica: “(...) La Resolucién No. 686 del 20 de diciembre de 1993, expedida por
la Secretaria General de la Alcaldia Mayor de Bogota, D. C.” (Secretaria de Educacién -
Alcaldia Mayor de Bogot4, D. C., 2018, pérr. 1) como entidad sin &nimo de lucro denominada
Corporacién Educativa Minuto de Dios — CEMID.

Misién: “Promover, a la luz del Evangelio, el desarrollo del potencial humano, procurando el
paso por cada uno y para todos a condiciones de vidas mas dignas, facilitando el acceso al
conocimiento, al desarrollo de la inteligencia, a la formacion en valores y al crecimiento en el
amor por los demas con base en lo cual quiere propiciar cambios estructurales que
contribuyan al desarrollo de la sociedad” (CEMID, 2018, “Horizonte institucional”: Mision).

Vision: Ser “(...) generadora de un modelo educativo que proporcione a sus estudiantes una
educacién pertinente, innovadora y de alta calidad, a través de recursos pedagdgicos que
integren la ciencia y la tecnologia con la formacion cristiana con valores morales y civicos,
que contribuyan a desarrollar la sensibilidad social de los estudiantes, garantizando una
educacién integral. De igual manera, desea contar con un equipo de colaboradores que
trabajen por el crecimiento continuo de la institucion, capaces de desempefiarse en un
ambiente de solidaridad, servicio y amor al préjimo, principales ensefianzas del fundador, el
padre Rafael Garcia-Herreros” (CEMID, 2016a).

Valores Corporativos: Amor, servicio, justicia y libertad
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Lineas de Accion: Primera infancia, educacién preescolar, basica y media académica;
bachillerato internacional, nivel de avance, articulacion de la educacion media con la superior,
educacién media técnica, educacion para adultos, modelos flexibles de educacién.

La evidencia: “La Corporacién Educativa Minuto de Dios - CEMID, ubicada en la
transversal 74 No. 81C-05, Sede Principal Bogota, Colombia, tiene a su disposicion como
canales de contacto el teléfono 5933050 y el correo electrénico
contacto@colegiosminutodedios.edu.co (CEMID, 2014, “Politica de Tratamiento para la
proteccion de datos personales”).

Corporacién
Centro
Carismatico
Minuto de Dios

Personeria juridica: “La Corporacién Centro Carismatico Minuto de Dios, entidad sin &nimo
de lucro, [fue] legalmente constituida, con personeria juridica reconocida mediante
Resolucién 2373 del 05 de octubre de 1984, proferida por el Ministerio de Justicia de la
Republica de Colombia, y circunscrita a la Didcesis de Engativa por su caracter religioso”
(CCCMD, 2018b, Generalidades, parr. 1).

Objetivo: Adelantar labores de evangelizacidn, administrar librerias, conducir una productora
de musica catdlica, varias emisoras, y una productora de television.

Misién: “Somos una obra de la Iglesia catélica, dirigida por los padres eudistas,
comprometida con el anuncio de la Buena Nueva de Jesucristo, como modelo y sentido de
vida. Promovemos, a través de los medios de comunicacién social y distintos servicios
pastorales, la conversion, la renovacion en la fe y el desarrollo integral de las personas y las
comunidades a la luz del Evangelio” (Minuto de Dios, 2016).

Vision: “Ser la mejor propuesta evangelizadora de habla castellana, siendo atractiva y
efectiva frente a las necesidades actuales, ayudando a transformar las vidas de nuestros
oyentes desde la experiencia eudista y de la renovacion carismatica, para propiciar un
encuentro personal con Jesucristo vivo” (Emisora El; Minuto de Dios, s. f., parr. 1).

Valores: Respeto, coherencia, responsabilidad, honestidad, espiritualidad, trabajo en equipo,
solidaridad y creatividad (CCCMD, 2018a).

Corporacién
Universitaria
Minuto de Dios -
UNIMINUTO

Personeria Juridica: La Corporacion Universitaria Minuto de Dios ~-UNIMINUTO es una
institucién de educacion superior, privada, de utilidad comun, sin &nimo de lucro y su carécter
académico es el de institucion universitaria, con personeria juridica reconocida mediante la
Resolucién 10345 de 1990, expedida por el Ministerio de Educacion Nacional (Ministerio de
Educacion Colombia - Direccién de Impuestos y Aduanas Nacionales - DIAN, 2018).

Valores: el concepto de hombre basado en el humanismo cristiano que determina que
“creemos en la persona humana, en su integridad como hijo de Dios, digno de respeto y por lo
tanto Ilamada a su completo desarrollo como individuo y como miembro de una comunidad”
(UNIMINUTO, 2017c¢, “Principios” parr. 1).
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Mision: “El Sistema Universitario UNIMINUTO, inspirado en el Evangelio, el pensamiento
social de la Iglesia, la espiritualidad eudista y el carisma del Minuto de Dios, tiene como
propdsito ofrecer educacion superior de alta calidad y pertinente con opcion preferencial para
quienes no tienen oportunidades de acceder a ella, a través de un modelo innovador, integral y
flexible; formar excelentes seres humanos, profesionales competentes, éticamente orientados
y comprometidos con la transformacion social y el desarrollo sostenible; contribuir, con
nuestro compromiso y nuestro testimonio, a la construccion de una sociedad fraterna, justa,
reconciliada y en paz” (UNIMINUTO, 2017c, “Mision”).

Vision: “En el 2019, UNIMINUTO es reconocida, a nivel nacional e internacional, como una
institucion de educacion superior que, desde su modelo educativo inspirado en el humanismo
cristiano, forma personas integras que, como profesionales competentes y emprendedores,
abiertos a la busqueda de Dios y al servicio del hombre, contribuyan al desarrollo de sus
comunidades y de una sociedad equitativa”. “UNIMINUTO se caracteriza por ser una
institucién incluyente y sostenible, soportada en una cultura de alta calidad, con una oferta
educativa amplia y pertinente, gran cobertura, facil acceso, uso de nuevas tecnologias,
promocion de la innovacion social y de iniciativas de cooperacion para el desarrollo”
(UNIMINUTO, 2017c, “Mega”).

Los valores: Humanismo cristiano, actitud ética, espiritu de servicio, excelencia, inclusion y
equidad educativa, sostenibilidad, praxeologia, comunidad educativa, comunidad
participativa, identidad cultural.

Lineas de accion: las lineas de accidn se establecen en cada programa segln su caracter:
técnico profesional, técnico laborar, tecnologia, universitario, especializacion y maestria.

Eslogan: “Educacion de calidad al alcance de todos™.

Actividades de imagen corporativa: Creacion de pagina web, vallas publicitarias, informes
de gestion.

Caodigo de ética y buen gobierno: Acuerdo nimero 2011 del 24 de enero de 2014 por el cual
se expide el Codigo de Buen Gobierno y de Etica (UNIMINUTO, 2014).

Desarrollo de procesos de capacitacion: Se crea UNICORPORATIVA para dar apoyo en la
formacion de sus colaboradores, apoyo educativo via titulaciones en formacion profesoral y
profesional, y establecer convenios con la Universidad de los Andes, la Universidad del
Rosario y la Pontificia Universidad Javeriana, entre otras (UNIMINUTO, 2016).

Corporacion
Industrial Minuto
de Dios - CIMD

Personeria juridica: La Resolucion 008 del 11 de enero de 1995 del secretario seneral de la
Alcaldia Mayor de Santa Fe de Bogota, Distrito Capital, resuelve reconocer la personeria
juridica a la entidad sin animo de lucro denominada “Corporacion Industrial Confecciones
Minuto de Dios o MD Conexiones (Articulo 1°).

“(...) Certifica que por Acta No. 90 del Consejo Directivo del 5 de noviembre de 2008,
inscrita el 28 de enero de 2009 bajo el numero 0014 7270 del Libro | de la entidad sin animo
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de lucro, la entidad cambié su nombre de Corporacion Industrial Confecciones Minuto de
Dios 0 MD Confecciones por el de Corporacion Industrial Minuto de Dios O CIMD (...) el
secretario de la Camara de Comercio de Bogota” (Camara de Comercio, 2018a, p. 2).

Misién: “(...) Propender por un nivel de vida mas digno para los individuos, contribuyendo
con la generacién de empleos y con el mejoramiento de la productividad. CIMD promueve el
desarrollo y fortalecimiento de la industria Colombiana; desarrollando competencias
profesionales y personales del capital humano, asistencia técnica para elevar su productividad,
potenciar la I&D como una herramienta clave para el desarrollo de la competitividad y
apoyamos el desarrollo de emprendimientos con ideas innovadoras en nuestro laboratorio de
emprendedores; asimismo servir de articulador entre la poblacion vulnerable y el sector
empresarial a fin de contribuir a la generacién de empleo y desarrollo de nuestro pais” (Olaya,
2017, p. 3).

Vision: Ser la “(...) empresa lider en consultoria de gestién enfocada a la industria”
(Corporacion Industrial Minuto de Dios, 2015, “Quienes somos”).

Valores: Proporcionar valor, compromiso, integridad, innovacion, excelencia, equipo
(CIMD, 2018).

Lineas de Accidn: Formacion especializada, desarrollo empresarial, de proyectos de
investigacion, de emprendimiento, en plantas (Olaya, 2017).

Evidencia: “En cumplimiento de las obligaciones legales, particularmente lo dispuesto en el
articulo 364-5 del Estatuto Tributario, y lo sefialado en el articulo 1.2.1.5.1.3 y 1.2.1.5.1.4 del
Decreto 2150 de 2017, CIMD dispuso de este espacio en su pagina web, a efectos de dar
transparencia y publicidad al proceso de solicitud de permanencia en el Régimen Tributario
Especial (RTE) que actualmente se encuentra adelantando ante la Direccidn de Impuestos y
Aduanas Nacionales - DIAN” (Corporacion Industrial Minuto de Dios, S. f., “Epigrafe”).

Fundacion de
Asesorias para el
Sector Rural —
FUNDASES

Personeria juridica: “Por certificacion del 30 de abril de 1997, otorgado(a) en la Alcaldia
Mayor de Bogotd, inscrita en esta CAmara de Comercio el 6 de mayo de 1997 bajo el numero:
00004940 del libro I de las entidades sin &nimo de lucro, fue inscrita la entidad denominada
Fundacion de Asesorias para el Sector Rural Ciudad de Dios FUNDASES” (Camara de
Comercio, 2018b).

Misién: “Generar y adoptar eficientemente nuevas tecnologias y servicios mediante la
investigacion, transferencia y difusion para fortalecer la produccidn agropecuaria,
agroindustrial y la conservacion del medio ambiente, para el beneficio de la sociedad, en
especial de aquellos ubicados en las areas rurales” (FUNDASES, 2018a, “Mision”).

Vision: “FUNDASES quiere ser reconocida como una institucion generadora y proveedora de
innovaciones biotecnolégicas y servicios a partir de la investigacion aplicada, que transfiere
sus tecnologias sin animo lucro en las reas de produccion agropecuaria, agroindustrial y
conservacion ambiental” (FUNDASES, 2018a, “Vision™).
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Lineas de Accion: Biotecnologias —Microorganismos que tienen beneficio para la actividad
agropecuaria—, Coraflor —centro para dar ambientacién a los animales—, Laboratorios —se
prestan servicios de laboratorios fisicoquimico y microbiol6gico de aguas y suelos a empresas
publicas y privadas en ramas agricola, ambiental e industrial—, proyectos ambientales y de
desarrollo rural (FUNDASES, 2018b).

Evidencia: Para cualquier informacion requerida sobre esta institucién se podra contactar a
los siguientes correos electronicos: centrodecontacto@fundases.com
sercioalcliente@fundases.com.

Minuto de Dios
Corporation

Vision: “Ser, a la luz del Evangelio, una organizacién social sostenible que propenda por el
desarrollo integral de los pobres, para acomparfiar a persona y comunidades en sus procesos de
descubrir y realizar sus potencialidades a través de programas de atencién a grupos y
comunidades” (Cancilleria Republica de Colombia, 2014, “Visién”, parr. 1).

Lineas de accion: Sistemas de servicios —ferias de servicios para colombianos en el exterior,
salud, aportes de pensiones desde el exterior, cajas de compensacién familiar, educacion,
vivienda, prevencion exequial desde el exterior, semana binacional de la salud—, Plan
Comunidad —multiplicadores, asociaciones, colombianos destacados en el exterior—,
acompafamiento al retorno —tipos de retornos, beneficios Ley retorno, Abecé ley 1565,
Oficinas de atencién al migrante, normativa—, migracién ordenada y regulada —prevencién,
espacio multilaterales, experiencia de migrantes— (Cancilleria Republica de Colombia, 2014).

Personeria juridica: Electronic Articles of Incorporation No. 3000006411, Filed july 28,
2003, Sec. of State.

Cooperativa
UNIMINUTO

Objetivo: “(a) Propender por el desarrollo integral humano, social y cultural de los asociados,
de la comunidad en general y de las regiones. (b) Contribuir al desarrollo de la educacion,
mediante el otorgamiento, administracion o gestién total o parcial de créditos o planes de
financiacion. (c) Ofrecer y prestar servicios de crédito. (d) Apoyar la bisqueda de
oportunidades laborales y el desarrollo de empresas de los asociados” (Cooperativa
UNIMINUTO, 2017, p. 6).

Misién: “La Cooperativa UNIMINUTO es una cooperativa inspirada en la Obra Minuto de
Dios y los principios solidarios, que promueve el desarrollo integral de sus asociados, a través
de la prestacion de servicios que facilitan el acceso y la permanencia en la Educacién
Superior, la empleabilidad, el desarrollo empresarial y el bienestar de todos los que la
integran” (Cooperativa UNIMINUTO, s. f.c, “Mision”).

Vision: “En el 2019 nos habremos transformado en una cooperativa multiactiva con seccion
de ahorro y crédito; lider a nivel nacional en el sector cooperativo en productos y servicios
financieros educativos; consolidada como socio estratégico de nuestras entidades aliadas y de
las organizaciones de la Obra Minuto de Dios; con nuestros grupos de interés fortalecidos en
principios de la economia solidaria y beneficiados con obras de servicio comunitario que
incidan en el buen vivir de los asociados, familias y colaboradores™ (Cooperativa
UNIMINUTO,; s. f.c, “Vision”).
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Valores: Autoayuda, democracia, solidaridad, equidad, igualdad.

Linea de accion: Crédito educativo, crédito de consumo, convenios comerciales, servicios
misionales.

“Codigo de ética y buen gobierno” (Cooperativa UNIMINUTO, s. f.a)

Desarrollo de procesos de capacitacion profesional y tecnologia: Curso gratuito de
Sensibilizacion en la economia solidaria, curso basico de Economia solidaria —dictado por el
SENA-, Finanzas solidarias, aspectos relevantes sobre temas pensionales, cursos Emprender
(Cooperativa UNIMINUTO, s. f.b).

1.6 Objetivo

Con esta propuesta se quiere innovar y presentar una idea diferente sobre como difundir
la vida y obra del padre Rafael Garcia-Herreros; este enfoque, basado en la técnica storytelling’
lo permite, ya que es el arte de contar una historia, de trasmitir un mensaje que cautive y
emocione al usuario, usando un lenguaje que puedan interiorizar y comprender, y con la
capacidad de crear un significado que se asocie a su personalidad. Un ejemplo muy conocido lo
encontramos en la empresa Apple cuando present6 el IPod al mundo por primera vez, pues no
nos hablaron de cuantas megabytes tenia, sino que nos contaron la historia de “1000 canciones

en tu bolsillo” y asi nos engancharon (iPhoneros, 2016).

Es por ello que esta técnica debe incluir aspectos relacionados con los valores,
elementos y leguajes que desencadenen emocion, un punto diferenciador del resto, que haga un

aporte positivo y genere fidelidad inmediata en el usuario a quien va dirigido.

" Ver item 1.4.2.6
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1.6.1 Objetivo general

Disefiar un juego innovador, en el marco de la estrategia de la gamificacion, en
conmemoracion a la vida y obra del fundador de la Organizacion Minuto de Dios, padre Rafael

Garcia-Herreros.

1.6.2 Objetivos especificos

— Proponer una experiencia de gamificacion que permita fortalecer la cultura
organizacional y el sentido de pertenencia entre los colaboradores de una
organizacion.

— Valorar (evaluar) esta experiencia de gamificacion.

— Determinar las habilidades sociales en los miembros de la Organizacién para

apropiar la filosofia del fundador de la Organizacion

1.7 Marco Metodoldégico

1.7.1 Tipo de investigacion

Esta es una investigacion cualitativa, que se puede clasificar dentro de un enfoque
constructivista, pues busco determinar la realidad desde el conocimiento y la comunicacion
basada en la experiencia, para descubrir la verdad a través de la recopilacién de informacién en
reuniones, ejercicios y desde la misma experimentacion y razonamiento. El tipo de

investigacion es investigacion-accion.
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1.7.2 Aspectos metodoldgicos de la investigacion

Para la creacion, la experimentacion, el modelo, la verificacion y la solucién en esta
investigacion se determind la metodologia de “pensamiento de disefio” (design thinking), la que
se considerd primordialmente por las necesidades que se visualizaron directamente, lo cual
aportd conceptos que permitieron consolidar la base del proyecto; por esta razon, se habla del
punto 4 del modelo de Bruno Munari (Serrano y Blazquez, 2016, p. 70) del cual se extrajeron y

apropiaron los elementos mencionados.

Esta ruta metodoldgica se traduce en una revision de la cultura organizacional, en la
brainstorming (creatividad), el pilotaje de gamificacion (experimentacion), el storytelling
(modelo), y la verificacion e implementacion del juego (solucion), los cuales, para efecto de
esta investigacion, se aplicaron a través de un estudio de caso en la Organizacion Minuto de

Dios. EI modelo de la ruta se puede observar en la tabla 3, que se presenta a continuacion.

Tabla 3. Método Bruno Munari

Método Bruno Munari

¢Cémo crear y desarrollar una actividad ltdica, innovadora, didactica y
dinamica que permita incentivar la cultura organizacional, con la participacién
Problema P | masiva del personal institucional de la Organizacion Minuto de Dios para
conocer y conmemorar la vida y obra del padre Rafael Garcia-Herreros
(PRGH)?

Crear un juego de mesa innovador y didactico, en conmemoracion a la vida y

Definir el problema DP obra del padre PRGH,

Debe contener imagenes del PRGH, logo, titulo, cartas, contenido y se debe
definir la temética de las cartas, la forma que tendran; ademas, debe implicar
CP |innovacion y tecnologia, ser practico, tener un tiempo de duracion definido, ser
repetitivo (se podra jugar varias veces), y debe estar disefiado para méas de un
integrante.

Complejidad del
problema
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Usar las técnicas de Storytelling, brainstorming; se consultan estilos de juegos

Recopilacion de datos | RD | de mesa didacticos, conmemorativos de biografias; libros de biografias del
PRGH, libros y paginas web sobre la Organizacién Minuto de Dios.
Anlisis de datos AD Definir materiales, costos, inclusion de tecnologia, libros sobre la tematica de la
biografia PRGH, nimero de cartas e imagenes.
L Tomar la decision, por parte del autor, para desarrollar el juego a través de la
Creatividad ¢ estrategia de la gamificacion.
Materiales v tecnologias | MT Definir materiales, texturas, tamafio de las cartas, simulacion virtual, imagenes,
y g impresion, colores.
Experimentacion E | Bosquejar la ideacidn, imagenes, tamafio de cartas, textos.
Modelos M | Bocetar el juego jSigamos a Rafael!
Plantear el prototipo | jSigamos a Rafael!, las reglas del juego, la simulacién y
Verificacién V | la practica, presentandolo a integrantes del area de Tesoreria, la Fraternidad
Minuto de Dios y al equipo de Comunicaciones.
Dibuios constructivos | DC Definir textos, ilustrador, corrector de estilo, tamafio real de las cartas, tipo de
J papel para impresion y logo.
Solucién S | Juego jSigamos a Rafael!

Esta metodologia se considero pertinente teniendo en cuenta que el proceso de testeo

del modelo permitié una aproximacion real al disefio y la ejecucidn, mas ajustados a las

necesidades del juego de la Organizacion, porque dentro de la muestra hay representacion de la

alta gerencia, la cual, indirectamente, determinara el disefio apropiado para proceder al

siguiente paso de la verificacion del modelo seleccionado y aceptado®.

8 Ver jtem 5.2
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1.7.3 Muestra

El pilotaje se realiz6 con una muestra de setenta personas y la verificacion con una
muestra aleatoria simple de quinientas veinticuatro personas de diferentes entidades de la
Organizacion. Ambas pruebas se desarrollaran en el departamento de Cundinamarca, por ser

alli donde la Organizacion cuenta con mayor concentracion de colaboradores.
2. GAMIFICACION jSIGAMOS A RAFAEL!

En la figura 3, que se presenta a continuacién, se muestran las cuatro fases del proceso

de investigacion; posteriormente, se describe cada una de ellas.

Fase 1: Requerimientos
conceptuales

Fase 2: Conocimiento de la

Fase 4: Prueba o
organizacion

Fase 3: Modelo

Figura 3. Fases de la investigacion.

— La primera fase consistio en determinar los requerimientos conceptuales,

identificando y describiendo los principales referentes, tal como se evidencia en el
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marco conceptual del presente documento.

— Lasegunda fase consistié en conocer la Organizacion Minuto de Dios, revisando su
estructura e historia; asimismo, se realiz6 una revision tedrica de los principales

antecedentes de las diferentes organizaciones.

— Latercera fase consolido el modelo propuesto sobre gamificacion.

— La cuarte fase se desarroll6 con la aplicacion de la prueba para la verificacion del

modelo.

2.1 Sistematizacion de la Experiencia

Para llevara a cabo la sistematizacién de la experiencia se adapté la metodologia
propuesta por Jorge Chavez Tafur (2006) en su libro Aprender de la Experiencia: una
metodologia para la sistematizacion, que se centra en un método practico para apoyar la tarea
de describir y analizar experiencias para alcanzar su completa sistematizacion, que busca
organizar la informacion resultante de un proyecto de campo determinado para analizarla
minuciosamente y obtener lecciones a partir de ella. El objetivo principal del proceso es la

produccion de nuevo conocimiento.

2.2 Evaluacion de la Experiencia

Para la evaluacion se disefio un instrumento, que consistié en una entrevista
estructurada que se evidencia en videos con testimonios de los participantes; asimismo, se
construyo una encuesta dirigida a los participantes del juego y fue aplicada mediante Google

Forms (ver Anexos).
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2.3 Resultados

Para dar cumplimiento al objetivo general se disefid un juego innovador en el marco de
la estrategia de la gamificacion, en conmemoracion a la vida y obra del fundador de la
Organizacion Minuto de Dios, el padre Rafael Garcia-Hereros. A continuacion, se presentan la

descripcion y las caracteristicas:

2.3.1 Descripcién fisica del juego jSigamos a Rafael!

El juego estéd basado primordialmente en los textos de los libros Rafael Garcia-
Herreros: una vida y una obra, cuyo autor es el padre Diego Jaramillo Cuartas (2017), e
Innovaciones sociales para la equidad y la inclusion social, de Maria Teresa Gnecco de Ruiz

(2014).

El juego jSigamos a Rafael! est4 conformado por un estuche donde se encuentran ciento

cinco cartas y la cartilla de respuestas.

2.3.1.1 Caja
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A continuacion, en la figura 4, se presenta el aspecto de la caja del juego jSigamos a

Rafael!

s o N

A

R -
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“ /{:i/t!’l'[]

Figura 4. Caja del juego jSigamos a Rafael!

— Descripcion: En la cara superior de la caja se presenta la imagen del padre
Rafael Garcia-Herreros Unda, con el nombre del juego: jSigamos a Rafael!; esto

permite el posicionamiento de la marca.

— Formato: Maule 250 gramos, impreso 4 x 1, plastificado mate por una cara.

Tamaio abierto 21,5 cm x 28 cm.

— Caracteristicas: Empaque tipo caja en escala negro y blanco, con la imagen del
fundador de la Organizacién Minuto de Dios y el lema insigne del juego. Al
respaldo se mencionan los nombres de quienes participaron en la composicion

de la caja y las cartas: Nombre del autor, el ilustrador, las personas que
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participaron en la correccion de estilo y los disefiadores que intervinieron en la

obtencion del producto.

2.3.1.2 Cartas

— Descripcion: Las cartas son el eje del juego, pues constituyen el instrumento

orientador; se dividen en normas, textos e ilustraciones (ver tabla 4).

Tabla 4. Cartas del juego jSigamos a Rafael!

Cartas color azul: Este color es uno
de los que predominan en la imagen
corporativa de la mayoria de las
entidades de la Organizacion
Minuto de Dios, por lo que
identifica a la institucion. Para la
dinamica, el azul identifica las
cartas que contienen las frases.

Carta color verde: Son 13 cartas en
las que se describe el origen de los
textos, el objetivo del juego, su
preparacion, dindmica, reglas, y otra
carta llamada “Otra forma de
jugar”.

Cartas Color amarillo: Otro de los
colores que predomina en la imagen
corporativa de las entidades de la
Organizacidn; identifica las cartas
de ilustraciones y las cartas de
“reflexion”.

»
SiGanmos ;

@ Rafiel?

STGamnes,

@ Rafimel!

— Formato: Bond 115 gramos, impresas a 4 x 4 tintas, tamafio 9 cm x 6 cm. Son 13 verdes

de normas, 10 amarillas de reflexion (comodines), 41 azules de texto y 41 amarillas de

ilustraciones. Las caracteristicas técnicas son iguales en cuanto a gramaje y tamafio.

— Caracteristicas: A continuacion, en las tablas 5, 6 y 7, se especifican las caracteristicas

de cada una de las cartas, de acuerdo con su funcion en el juego.
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2.3.1.2.1 Cartas verdes

Seguidamente, en la tabla 5, se presenta la descripcion y el aspecto de las cartas verdes

del juego jSigamos a Rafael!

Tabla 5. Cartas de color verde (indicacion)

Comentario lustracion

Buen Juego Buen Juego

Carta en la que se presentan los libros que fundamentaron los textos y la dinamica
del juego.

Texto:

Los textos de este juego han sido tomados de los escritos del padre Diego Jaramillo
Cuartas en su libro Rafael Garcia-Herreros: una vida y una obra y del libro de
Maria Teresa Gnecco de Ruiz Innovaciones sociales para la equidad y la inclusion
social, como un primer paso para profundizar en las ensefianzas de la vida y obra
del padre Rafael Garcia-Herreros Unda.

Gonzalo Gonzalez Celis.

Objetvocél Juego

Describe la finalidad del juego sin ahondar en la estrategia de cultura organizacional
que se pretende.

Texto:

Emparejar conceptos con imagenes a través de la relacion de las cartas amarillas y
azules.
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Preparacion del juego
Consta de dos cartas; en la primera se describen:

— Los conceptos de las cartas de acuerdo con su color
—  Las primeras instrucciones para dar inicio al juego

Texto
1. Existen tres clases de cartas:

— Las amarillas con iméagenes.

— Las amarillas con reflexiones que contienen una pregunta, estas son los

comodines.

— Las azules, que son las cartas que contienen frases.
2. Se barajan las cartas azules y se le entregan a cada jugador cuatro cartas. Cada
jugador debe memorizar sus cartas para que pueda asociarlas con las cartas de las
imagenes.

En la segunda se explica:

— Qué se hace con las cartas que no son dadas a los jugadores.
— Se continlia con las instrucciones de qué se hace con las cartas segun su color.

Las cartas azules restantes se descartan y salen del juego; luego, se barajan las
cartas amarillas y se ponen en el centro de la mesa, tapadas.

La preparacién del juego

s clases de cartas:

mige!

n reflexones que

pregunta, estas son

as cartas que

Din&mica del juego 1/5

Brinda instrucciones de como iniciar el juego: quién inicia y los pasos que se deben
realizar en caso de acierto o error.

Texto

1. Inicia el juego cada participante que se encuentra a la derecha del coordinador de
la mesa.

2. El primer jugador toma una carta amarilla del centro de la mesa, y si esta le
coincide con las frases que tiene en su mano, se queda con ella, y dice en voz alta:
“Sigamos”, para ceder el turno.

3. Si la carta NO COINCIDE con las frases que tiene, la pone al lado de las cartas
tapadas, para formar el mazo de las cartas destapadas, con el fin de que el siguiente
participante la tome, en caso de que alguna de...

namica del juego

Inca el juego, cada particopante
que se encuentra a la derecha del
coordinador de la mesa

2.6l primer jugador toma una carta
amarila del centro de A mesa, y &
esta le conade con las frases que
tene en su mano, se queda con ella,
y dice en voz alta: “Sigamos”, para
ceder ¢l tumo.

3.5 la carta NO COINCIDE con las
frases que tiene, la pone al lado de
las cartas tapadas, para formar el
mazo de las cartas destapadas, con
el fin de que el siguente particpante
la tome; en caso de que alguna de
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Dinamica del juego 2/5

Continda con el punto 3 de la dinamica del juego. A los jugadores se las hace
claridad sobre la importancia de esperar el turno, tanto para tomar la carta del mazo
de las tapadas como de las de destapadas.

Texto

...sus frases conecten con esta imagen o tome una del mazo de las cartas tapadas.
4. Es importante resaltar que se debe esperar el turno para poder tomar la carta de

cualquiera de los dos grupos de cartas (las del mazo de cartas tapadas y las del mazo
de cartas destapadas por los jugadores).

sus frases conecte con esta imagen o
tome una del mazo de las cartas
tapadas

4.Es importante resaktar que se debe
esperar el tumo para poder tomar a
carta de cualquiera de los dos grupos
de cartas (las del mazo de cartas
tapadas y las del mazo de cartas
destapadas por los jugadores).

Din&mica del juego 3/5

Determina el uso de las cartas de reflexion.

Texto

5. Las cartas de reflexidn son cartas que tiene una funcién especial:

Cuando a un jugador le haya salido una carta Reflexion, esta le servira para que
tome una carta de imagen lanzada por cualquier compafiero, sin estar en su turno,
para usarla debe pronunciar la palabra “jReflexion!” en voz alta (antes de que el

siguiente compafiero tome o lance una nueva carta de imagen) y contestar la
pregunta.

Dinamica del juego 4/5

— Se explica quién es el ganador.
— Determina una de las funciones del coordinador.

Texto
6. Gana quien haga coincidir los cuatros frases con cuatro cartas de imagenes
correspondientes y debe decir en voz alta “jSigamos a Rafael!”.

7. Al coordinador de mesa le corresponde deliberar si quien primero dijo “;Sigamos
a Rafael!” es el ganador.

7 Al coordinador de mesa le corres

feliberar si quien primero

) “iSigamos a Rafaell” ¢
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Dinamica del juego 5/5

Indica la funcidn del coordinador cuando un jugador ha dicho “jSigamos a Rafael!”
y este no ha ganado.

Texto

En caso afirmativo, el juego termina. De lo contrario, se suspende al jugador que
hizo el anuncio errado y el juego continta durante dos rondas mas, al cabo de las
cuales se le muestran las cartas al coordinador de mesa para verificar quién tiene el
mayor nimero de aciertos y que sera el ganador.

nativo, el juego termina
), se suspende 4

> &l anuncio errado y

Reglas del juego 1/3
— Se indican las cantidades minima y maxima de personas que pueden jugar.
— Menciona la cantidad maxima de cartas que debe tener un jugador.
— Menciona qué hacer cuando un jugador completa 8 cartas y aln no ha ganado.
— Indica la norma cuando el jugador ha tomado una carta por error.
Texto
1. Se juega minimo con 2 jugadores y méximo con 8.

2. Un jugador no puede tener més de 8 cartas en su poder.

3. Si tiene 8 cartas y aiin no ha ganado, podra recoger mas cartas de la mesa 'y
reemplazarlas con las que ya tiene en la mano, o de lo contrario cede el turno.

4. Cuando se ha tomado una carta por equivocacion (creyendo que coincide con la
imagen), esta se puede devolver a la baraja, sin la posibilidad de tomar una carta
nueva y pierde su turno.

Reglas del juego 2/3

— Describe las condiciones para ganar.
— Determina qué se debe hacer cuando se han terminado las cartas de las
ilustraciones en la primera ronda.

Texto

1. El jugador gana inmediatamente cuando complete sus cuatro parejas y diga en
voz alta “;Sigamos a Rafael!”. Las cartas deben ser verificadas por el coordinador.

2. Después de haber agotado las imagenes y de que ninguno de los jugadores haya
cantado “jSigamos a Rafael”! se puede hacer una segunda ronda e incluir las cartas
que fueron utilizadas en la primera ronda.
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Reglas del juego 3/3

Se detalla la manera en que se gana en el caso de que se hayan agotado las cartas de
ilustraciones en una segunda roda y también para cuando ocurre un empate.

Texto

Después de dos rondas sin que ningun participante haya cantado “jSigamos a
Rafael!”, el coordinador verifica quién es el ganador. En el caso de que existan dos
0 mas jugadores con la misma cantidad de parejas armadas correctamente, cada uno s e
de ellos escogera una carta de frases y la destapard; en seguida, el coordinador
mostrara una a una las cartas con las imagenes y el primer jugador que cante
“;Sigamos a Rafael!” sera el ganador, siempre y cuando la carta realmente
coincida con la que tiene.

Otra forma de jugar

Hace recomendacion sobre otra forma de jugar cronometrando un tiempo no menor
a 20 minutos.

Texto

Los jugadores son libres para determinar el tiempo de duracion del juego no menor
a 20 minutos, en este caso ganara quien armé el mayor nimero de parejas.

2.3.1.2.2 Cartas amarillas

A continuacion, en la tabla 6, se presenta la descripcién y el aspecto de las cartas
amarillas del juego jSigamos a Rafael! (diez cartas de reflexion y cuarenta y una de

ilustraciones)

Tabla 6. Cartas de color amarillo

Comentario lustracion
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Reflexién (3 cartas)

Estas cartas son consideradas como comodines y permiten al jugador reemplazarla
por alguna otra que le pueda servir. Es importante leerla en voz alta y ante sus
compafieros, asi como dar respuesta a la pregunta.

Una de las expresiones mas recordadas por el sacerdote eudista es “Que nadie se
quede sin servir”; se pregunta: ;Como podemos servir a los demas?

Se formula esta pregunta por considerarse que una de las razones de existir es la de
poder prestar servicio a nuestros semejantes.

'Que nadie se quede sin servir”

Reflexion

Esta carta se toma como comodin y permite al jugador reemplazarla por alguna otra
que le pueda servir. Es importante leerla en voz alta y ante sus compafieros, asi
como dar respuesta a la pregunta.

El hombre que piensa se abruma ante la extensién del espacio, ante la inmensidad
del tiempo, ante la soledad de su vida.

¢ Qué te hace sentir grande? (El jugador debe contestar la pregunta).

El hombre que piensa se abruma
ante la inmensidad del espacio, ante
2 inmensidad del tiempo, ante su
situacién césmica, ante la soledad de
su vida

é

#Qué te hace sentir grande?

Reflexién

Esta carta se toma como comodin y permite al jugador reemplazarla por alguna otra
que le pueda servir. Es importante leerla en voz alta y ante sus compafieros, asi
como dar respuesta a la pregunta.

El hombre moderno vive lleno de situaciones que lo agobian.

¢Que es lo que lo tranquiliza? (El jugador debe contestar la pregunta).

El hombre modemo vive asfoaindo-
se en e
rodean, que lo agoban

de cosas que lo

Qué te tranquiliza?
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Reflexion

Esta carta se toma como comodin y permite al jugador reemplazarla por alguna otra
que le pueda servir. Es importante leerla en voz alta y ante sus compafieros, asi
como dar respuesta a la pregunta.

Para el padre todo era gracia, es todo armonia como las estrellas, los mas lejanos
atomos, la gota de rocio, el mar cuando suena, la flor, la hormiga y la abeja.

$Qué es gradia para til
¢Qué es la gracia? (El jugador debe contestar la pregunta)
Reflexién

Cada hombre estd solo en el
Esta carta se toma como comodin y permite al jugador reemplazarla por alguna otra el sk
que le pueda servir. Es importante leerla en voz alta y ante sus compafieros, asi RS negs postie
como dar respuesta a la pregunta.
El hombre se encuentra solo en su mundo, con su enigma, con su angustia, con sus 49
interrogantes. 1Qué haces para no estar solo?

¢Cudl es la forma para no estar solo? (El jugador debe contestar la pregunta).

Reflexion

Esta carta se toma como comodin y permite al jugador reemplazarla por alguna otra
que le pueda servir. Es importante leerla en voz alta y ante sus compafieros, asi
como dar respuesta a la pregunta.

Se habla de una serie de valores que el padre Rafael, en muchas ocasiones,
pregonaba y de que en la creacion de las entidades se difundieron muchos valores
entre ellos.

Amor, amistad, bondad, dignidad, generosidad, honestidad, lealtad,
responsabilidad, prudencia y solidaridad

¢ Cudl es el valor relevante para jugador? (El jugador debe contestar la pregunta).

é

Cudl es el valor
Que prima en tu vida?
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Reflexién

Esta carta se toma como comodin y permite al jugador reemplazarla por alguna otra
que le pueda servir. Es importante leerla en voz alta y ante sus compafieros, asi
como dar respuesta a la pregunta.

El padre afirma que con nuestra vida estamos Illamados a construir un mundo.

¢Cudl es el mundo que estas construyendo? (El jugador debe contestar la pregunta).
{Qué mundo estas construyendo?
Reflexion
Esta carta se toma como comodin y permite al jugador reemplazarla por alguna otra Eakwio b porat ek
. - ~ . para mejorario, para ayudario.
que le pueda servir. Es importante leerla en voz alta y ante sus compafieros, asi
como dar respuesta a la pregunta.
El padre afirma: “Estamos trabajando por el hombre para mejorarlo, para ayudarlo”
¢Con el trabajo que el jugador esta desempefiando, cémo ayuda al hombre? (El En tu trabajo,
lqué haces para ayudar al hombre?

jugador debe contestar la pregunta).

Las cuarenta y un cartas amarillas restantes son ilustraciones enfocadas en las cartas

azules, lo que significa que cada una de ellas representa a una de las cartas azules en las que se

encuentran las frases. Las ilustraciones de las cartas fueron muy bien elaboradas, a partir del

relato del autor del juego jSigamos a Rafael!, por el ilustrador José Manuel Sarralde Escobar, y

fueron debidamente elaboradas por los disefiadores Letty Pérez Clavijo y Edwin Mauricio Ortiz

Soldrzano.

2.3.1.2.3 Cartas azules

En las cartas azules, gue son cuarenta y una, se encuentran textos en los que, con un

orden cronologico, se narra la biografia del padre Rafael Garcia-Herreros, que, como hombre
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ejemplo de vida, desde muy temprana edad se destaco por su amor a las personas y en especial

a las mas necesitadas. Estas cartas contaron con la correccion de estilo de las profesionales

Pilar Montoya Chacén y Aurora Fandifio Calderdn.

Los colores azul y amarillo son escogidos por que son amigables, dan confianza y

evocan la parte intelectual de la mente; ademas, son los colores institucionales que predominan

en la Organizacion Minuto de Dios, donde se identifica que simbolizan “la riqueza de la labor

social”. A continuacion, en la tabla 7, se describen cada una de las cartas de color azul,

cotejandolas con las de ilustraciones (amarillas) con las que guardan relacion.

Tabla 7. Cartas azules (relacién con las ilustraciones)

Comentarios

llustraciones

68




1. La ciudad y la familia

Carta azul: Sefiala la fecha del nacimiento del padre
Rafael y describe la ciudad donde naci6; luego, indica los
nombres de los padres, sefialando el periodo en que se
casaron.

Carta amarilla: llustra las casas y el templo de una
ciudad, con un sol radiante; asimismo, describe una familia
integrada por un hombre militar y una sefiora teniendo en
brazos a un nifio, haciendo alusion a “la familia”.

La ciudad y la familia

Rafael Garcia Herreros Unda nacié
el 17 de enero de 1909 en la ciudad
de Clcuta, considerada la “ciudad
gria e intensidad”, “la

centinela de la patria®, “la vitrina de
Colombia” y el “primer puerto
terrestre de Colombia”. Sus padres
eran el general Julio César Garcia
Herreros y dofa Maria Unda Pérez
quienes contrajeron matrimonio el
24 de octubre de 1905

‘(‘J\’
Ve L sl
A AT

A TR A
W/ X N -
5% N\ (
L83 $\\ i
SR\ ol
B )

2. Infancia

Carta azul: Narra las reuniones que realizaba la familia
Garcia-Herreros, que eran eventos especialmente infantiles,
en los que se conmemoraban los cumpleafios, el Dia de los
Santos y las primeras comuniones, destacando las pifiatas
que eran la forma mas frecuente de celebracién.

Carta amarilla: Representa a varios nifios rompiendo una
pifiata y, sobre una mesa, un pastel con varias velitas.

Infancia

Los Garcia Herreros realizaban
reuniones de familia, que alguno de
ellos evocaba con estas palabras.

“Las fiestas infantiles se hacfan con
frecuencia en las diversas casas
familiares. Tenian lugar para celebrar
santos, cumpleafios y primeras
comuniones; casi siempre consistian
en una pifiata, que era la principal
diversién de los chicuelos”

3. El Seminario Menor

Carta azul: Describe el método del Seminario para
garantizar buenos resultados en los estudios, que consistia
en guardar silencio en los espacios como la capilla, las
habitaciones, el comedor y el lugar de estudio.

Carta amarilla: Representa el seminario, ilustrando un
campanario, con una cruz y varios hombres vestidos con
sotanas. Apartado de este lugar, muestra a un hombre,
también con sotana, sentado leyendo un libro.

El Seminario Menor

*Para asegurar el rendimiento en los
estudios y para la formacién de
cardcter, el método ideal era la
disciplina adusta”. La palabra silencio
el como un valor

e; el gran silencio”

capilla, silencio en el
dormitorio, silencio en el estudio,
silencio en el comedor e, induso,

silencio en los recreos.

AR
Fap 50y A

R0 |
= \i

69




4. Los estudios filos6ficos

Carta azul: Narra la llegada a la capital de Colombia,
provenientes de la parte norte y occidente del pais, de una
comunidad religiosa, la cual se instala en un lugar del norte
de la ciudad, en donde abre un seminario y explica los
ciclos de le vida en él: Probacion, Magisterio e
Incorporacion.

Carta amarilla: En el horizonte se aprecian unas colinas
que evocan la Acrdpolis de Atenas y, en un plano mas
cercano, se representa a Socrates, padre de la filosofia,
descrito con una corona de laurel y con su barba
caracteristica, hablandole a unos jovenes, quienes escuchan
su charla atentamente.

Los estudios filoséficos

la comunidad Eudista llegd a
Bogota, proveniente de la Costa
Atlantica, de los santanderes y de
Antioquia. En 1913, se abrié una
casa en el pueblito sabanero de
Usaquén, en donde se alojaban
varios estudiantes. La vida en los
seminarios de Usaquén se dividia en
tres ciclos:

La probacién, comprobar si el
candidato se adaptaba,

El magisterio, seminaros menores.
la incorporacién, compromiso
definitivo.

5. Los afios de teologia

Carta azul: Relata los afios en que inicio y termind sus
estudios de Teologia un hombre llamado Rafael Garcia-
Herreros; a su vez, describe la respuesta a la pregunta “;por
que escogio6 el sacerdocio?”

Carta amarilla: Presenta un grupo de jovenes vestidos con
sotanas disfrutando de un descanso, e ilustra la accion de
cada uno: uno montando en bicicleta, otro con un balén,
otro mas sentado leyendo y uno de ellos levantado sus
manos hacia el sol que les ilumina.

Los afios de teologfa

Rafael Garcla Herreros comenzé
sus estudios de teologia en febrero
de 1931 y los culminé en agosto de
1934

En alguna ocasién le preguntaron
por qué habia escogido el sacerdo-
cio, y €l contestd: “Uno no escoge,
lo escogen. De un momento a otro
le llega a uno la vocacién de rendirse
personalmente a Cristo. Se apodera
de uno una fuerza interior y lo
esclaviza, lo somete, lo subyuga. El
Sefior se apodera de uno y hace un
servidor y no hay nada que lo
tranque”

6. Formador de sacerdotes

Carta azul: En los diferentes lugares por donde anduvo el
padre Rafael dejé ideas y plante6 inquietudes. Para el
padre, los sacerdotes eran constructores de obras materiales
y amantes de Jesucristo.

Carta amarilla: Representa tres personas vestidas con
sotanas, que se identifican que son padres, escuchando a
otra que les estéa explicando algo a través de un libro (la
Biblia).

Formador de sacerdotes

En los diferentes seminarios por
donde pasé el padre Rafael Garcia
ideas y planted inquietudes

El consideraba que los sacerdotes
eran constructores de obras
materiales que debfan ir a la bisque-
da de Dios, al encuentro con Jests y
al aprendizaje de la oracién. Todo
formador de sacerdote deberia ser
amigo intimo y un fervoroso amante
de Jesucristo
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7. Profesor de humanidades

Carta azul: El profesor Garcia-Herreros es un apasionado
en las disciplinas relacionadas con la cultura humana, fue
traductor de libros como Edipo Rey, Manual del Epicteto y
los Sermones de San Juan, entre los principales.

Carta amarilla: Un padre, identificado con una sotana, da
una explicacion a algunos jévenes, al parecer dentro de un
salon. .. profesor de humanidades.

Profesor de Humanidades

La ensefianza del griego también
entusiasmé al profesor Garcia
Herreros. Con sus discipulos de
Cartagena, asumi6 la traduccién del
Edipo Rey de Séfocles, del Manual
de Epicteto, de los Sermones de San
Juan Criséstomo y de algunas
péaginas de Luciano de Samosata,
que  public6 en edicién
mimeografiada.

8. Los estudios en Europa

Carta azul: El padre Rafael viajé a Roma a tomar cursos
de Filosofia, por lo que tuvo que asistir a varias bibliotecas;
sin embargo, no se dedicd a estos estudios solamente,
también asistia a las reuniones de la Accion Catdlica los
dias jueves y tomo cursos de Ciencias Sociales.

Carta amarilla: Un padre, identificado con una sotana y
un libro en la mano, va pasando frente a la Torre Eiffel y
sobre el horizonte se vislumbra el Vaticano, lo que significa
que el joven estudié en Francia y Roma.

Los estudios en Europa

Para completar sus esfuerzos, en
Roma, el padre Rafael Garcia Herre-
ros tuvo que asistir a clases y visitar
bibliotecas. La actividad del padre
Rafael en la Ciudad Eterna no se
reducia, sin embargo, a los cursos
filosdficos, porque también asistia los
jueves a las reuniones de la Accion
Catélica, a las conferencias del padre
Marlion sobre el apostolado moder-
no de *la radio, la prensa y el cine”, y
a las clases de Ciencias Sociales que
se dictaban en la Universidad Pro
Deo.

9. ldealesy desengafios

Carta azul: El padre viajo a Venezuela con visa de turista
validada por un mes; estuvo en Mérida donde desempefid
una serie de trabajos, como dar clases de Griego, entre
otros. Cémo no habia prorrogado la visa, aparecié la
Policia para deportarlo del pais.

Carta amarilla: Representa un padre con una maleta y un
policia, quien le llama la atencion y le sefiala que se retire
del lugar.

Ideales y desengafios

El padre Rafael llegd a
Venezuela, con visa

Mérida
vélida
S regentar la

por un rr Alli ace

clase age g0 en la universidad y
adquirié n

iba sobre rus

agente de la policia se presenté en e
seminario
del pais; su v




10. El escritor

Carta azul: Se destacan las cualidades de un escritor: la
originalidad, el lirismo y la expresion.

Carta amarilla: Muestra la figura de un hombre, vestido
con sotana, que se encuentra sentado escribiendo bajo la luz
de una vela.

En los numerosos escr

Garcla Herreros
cualidades de los buenos literarios:
Originalidad en el pensamiento
rismo, moderado por la forma
ecta expresion

clésica y corre

Entre los cuentos escritos por e
padre Rafael estin: El cuento de la
Vida Profunda, La Marr
el mar, Logré hablar co

misa en
el Papa, Un

hombre feliz, entre otros.

11. Un programa radial

Carta azul: Establece la fecha 1950 en que inici6 el
programa radial en la ciudad de Cartagena, llamado “El
Minuto de Dios”.

Carta amarilla: Representa una emisora donde se
encuentran tres personas, dos de ellas locutores y el
coordinador de cabina.

Un programa radial

se transmitié en Ca
nte 8 meses, pel
nterrumpié  por el vigje del padre
Rafael a Europa, y se reinici6 el 18
de enero de 952 en Cali.

12. Un minuto por TV

Carta azul: Se describe el programa EIl Minuto de Dios
como el mas antiguo de la televisién colombiana, espacio
creado en 1955 que, ademas de difundir la evangelizacion,
prestaba un servicio social para vivienda y alimentos bajo
los patrocinios de algunas de las entidades del pais.

Carta amarilla: Se observa un camarografo grabando a un
hombre vestido con sotana, y al su lado se encuentra uno de
los simbolos del Minuto de Dios, “la Cruz”.

El programa de television mas
antiguo de Colombia es “El Minuto
de Dios", un breve espacio que,
desde comienzos de 1955, aparecfa
diariamente en el canal 7 de la
Televisora Nacional de Colombia.
Ademds de evangelizar, entre las
actividades que promovia, con el
patrocinio de Azlcar Manuelita,
estaban la construccién de vivienda
de interés social y la distribucién de
alimentos a las personas de bajos
recursos econémicos
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13. Banquete del Millén

Carta azul: Se describe la forma en que nacié el Banquete
del Millén, una de las innovaciones sociales mas
destacadas, creada con el fin de recaudar dinero para
ayudar a los mas necesitados econémicamente.

Carta amarilla: el dibujo esta representando un consomé
con pan, servido en una mesa, cuyo vapor forma la figura
de una casa.

Banquete del Millén

El 15 de agosto de 1961, don Jaime
Villa, gerente entonces de la Corpo-
racién Minuto de Dios, recibié un
llamado telefénico: era el padre
Rafael que le proponia organizar un
banquete en el que solo se serviria
consomé y pan

Sin embargo, para darle a esa
comida el nombre de “banquete” y,
mas todavia, para fijar el precio de la
boleta de entrada, se requeria de
audiencia

14. Pueblito blanco

Carta azul: Describe un barrio que, por su limpieza,
parques y por estar aislado del publico, pareciera un
pueblito blanco, como lo ha denominado el fundador.

Carta amarilla: Figuras de casas iguales con una calle
muy limpia; al fondo se vislumbran las montafas.
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15. La comunidad

Carta azul: Describe el grupo social segtn el ideal del
padre, en el que desea que se haga posible la dignificacion
del hombre.

Carta amarilla: Ilustra un grupo de personas; una de ellas
estd construyendo un muro, el compafiero le alcanza un
ladrillo, la sefiora le ofrece una bebida refrescante y un
tercero le cubre con una sombrilla para protegerlo de sol.

Para el padre Garcfa Herreros, el
Minuto de Dios no ha tenido por
finalidad “construir casas, sino
organizar un nuevo modo de vida
social’, una comunidad fraternal,
libre y ordenada. No ha deseado,
ante todo, aliviar angustiass o
remediar necesidades temporales,
sino dignificar hombres.
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16. Fuentes de trabajo

Carta azul: El fundador del Minuto de Dios nos incentiva
a laborar y nos indica las fuentes donde podemos conseguir
trabajo, y el aprovechamiento que debemos hacer de
nuestra tierra y nuestros mares para poder extraer sus
frutos.

Carta amarilla: Representa a varios hombres en diferentes
actividades: labrando la tierra, en las carreteras y en los
oficios de soldadura.

“Cuando empecemos a trabajar
brotard el trabajo de debajo de las
piedras”

“Nosotros tenemos por hacer
carreteras,  fdbricas,  artesanias,
agricultura, oficinas, archivos, etc.”

“Nuestra tierra estd esperando la
siembra, nuestros mares esperan la
pesca, nuestras minas esperan
entregar la riqueza que ocultan”

17. Educaciény Cultura

Carta azul: El texto nos ensefia el significado de lo que es
un colegio; a su vez, subraya la obligatoriedad de la
educacidn en los nifios que habitan en un barrio, donde
existe la formacion y la cultura, por ejemplo, a través de un
museo.

Carta amarilla: Describe a un grupo de nifios con
caracteristicas culturales propias, algunos sentados en
pupitres escolares; al fondo se aprecia el mapamundi y al
lado un cristo

Educacién y cultura

“De un colegio, en verdad, no se
deberfa conceptuar que es un
negocio magnffico, sino una forja de
hombres de bien, un troquel de
inteligencias”

“Educacién obligatoria de los peque:
fos, requisito para vivir en el Minuto
de Dios. Todas las familias pagan
pensién, asi no tengan nifios
estudiando”

“En el Museo se organizan exposi-
ciones artisticas, posibilidad de
formacién y cultura”

18. El Cristo Desnudo

Carta azul: El texto indica el nombre del artista que
realiz6 la escultura El Cristo desnudo. En el siguiente
parrafo, se comenta que la escultura fue retirada por un
miembro de la didcesis.

Carta amarilla: Escultura de un Cristo desnudo,
crucificado en una cruz.

El Cristo Desnudo

El artista panamefio Arosemena
quiso representar a Cristo en
completa desnudez... porque al
encarnarse opté por la condicion
humana: las manos bienhechoras,
los pies que recorrieron Palestina y
el rostro que refleja la divinidad

Esta escultura fue retirada del templo
por solicitud del Vicario Episcopal de
la S. Eucaristia.
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19. La Virgen del Mar

Carta azul: Relata cuando el padre Garcia-Herreros
propone la creacion de una escultura de la virgen en el mar
cerca de la ciudad Cartagena, que afios después fue
remplazada por causa de una ruptura.

Carta amarilla: El dibujo representa una Virgen sobre el
agua, un barco, en el horizonte una ciudad cercana y en el
cielo las gaviotas y el sol.

LaVirgen del Mar

ma Y en muchos
ciudad

inaugy acaboel 16

julio de 1958

20. Experiencia de Dios

Carta azul: Describe en el texto que Rafael Garcia-
Herreros busco y encontrd la relacion con Dios y para él
“...la experiencia de Dios es la toma de la conciencia de la
relacion que existe entre el creador y nosotros”.

Carta amarilla: Representa un hombre vestido con sotana,
con las manos arriba y el rostro dirigido hacia el cielo,
donde hay una imagen que representa un Cristo sobre una
nube.

La experiencia de Dios

‘De Rafael Garcfa -Herreros se
puede decir que es un hombre que
ha buscado y que ha encontrado la
relacién con Dios”...

..."La experiencia de Dios es la
toma de la conciencia de la relacién
que existe entre el creador y
nosotros”...

..."El como padre, como salvador y
como Don que vive en nuestra
intimidad, y  nosotros  como
criaturas, como redimidos, y como
templos suyos”.

21. Museo de Arte Contemporaneo

Carta azul: El texto describe la historia de la creacion y
fundacion del Museo, ubicado en el barrio Minuto de Dios,
mencionando al primer director y la cantidad de obras que
conformaron las primeras colecciones.

Carta amarilla: Representa unos cuadros abstractos
colgados en la pared.

Museo de Arte
Contemporéneo

de 1966 se formali

rir el primer museo
4neo de Bogota
o de Dios
r director y el

donaran sus obrz

abné sus puertas al pablico
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22. Dialogo sin Fronteras

Carta azul: En el parrafo citado hace referencia a la
apertura de la Iglesia Cat6lica a toda la humanidad.

Carta amarilla: lustra una reunioén de varios lideres de las
religiones mas representativas, con su indumentaria
caracteristica.

Diélogo sin fronteras

considera a nadie
n ni indiferente a

“La lglesia no
extraio a su cor:

Su ministerio; fie considera
enemigo, a no ser que él mismo
quiera serfo. Por algo se llama

catdlica, que quiere decir abierta a
todos los hombres, a todos los
pueblos, a todas las culturas”

23. El amor al préjimo

Carta azul: El autor explica, a partir de una cita, la manera
en que el hombre debe ayudar a sus semejantes cuando hay
necesidad econdémica, sin denigrarlos.

Carta amarilla: Representa dos personas que se dan un
abrazo fraterno.

El amor al préjimo

“Hay que dar limosna, pero con
dignidad. Dar con respeto, sin
desviar la vista de la persona a quien
se da ni por cumplir un
compromiso o por salir del paso.
Dar limosna es sustituirse en la cosa
que se da ante la persona que se
ama: no puedo darte mi persona, te
ofrezco este don que es una
sustitucion de mi mismo”.
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24. El servicio a Colombia

Carta azul: El texto tiene una cita que indica la riqueza de
opciones laborales que tiene un pais para su desarrollo y
ayuda al hombre.

Carta amarilla: llustra un mapa de Colombia en el cual se
dibujan varias personas que representan varios oficios y
profesiones: panadero, secretaria, ingeniero petréleo,
pescador, ganadero, médico y labrador.

El servicio a Colombia

“Colombia es uno de los campos
més interesantes para el trabajo,
para la entrega, para la ayuda al
hombre”

“Se necesita un gran didlogo entre
los hombres de
poder, en busca del camino que

los hum

requiere el pais. El pais tiene que
sentir como una oleada que lo lleva
al cambio, el cambio social”.
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25. La motilona

Carta azul: Indica la fecha en que el padre Rafael llega a la
serrania de los motilones.

Carta amarilla: Representa a tres indios motilones y, al
fondo, una choza sobre las montafias.

26. Polémica por la justicia

Carta azul: El texto menciona el cambio negativo en la
estructura social, familiar y en el sistema judicial.

Carta amarilla: Presenta a un hombre vestido con toga y
birrete y, con la mano derecha, llama al orden golpeando el
escritorio con un mazo; sobre este, una balanza de la
justicia.

Polémica por la justicia

“Hay sintoma:

patna y en
indican un de

de la ley, el

alapatrayala

27. La patria agradecida

Carta azul: En el texto se relacionan algunas de las
condecoraciones recibidas por el padre Rafael Garcia-
Herreros.

Carta amarilla: Delineacion del mapa de Colombia sobre
el cual se presentan dos condecoraciones: la cruz de
Boyaca y la condecoracion que otorga la Conferencia
Episcopal de Colombia.

La patria agradecida

1965. El presidente Valencia le
concedi6 la Cruz de Boyacé, en el
grado de Comendador.

1981 La Comisién de
Comunicacion  Social de la
Conferencia Episcopal de Colombia
le otorgd la condecoracién “Inter
Mirifica” por su labor evangelizadora

a través de los medios de
comunicacién social.llevé a cabo el
16 julio de 1958
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28. Corporacion EI Minuto de Dios

Carta azul: Nos indica el nombre con el que inicié la
entidad y su mision.

Carta amarilla: Describe a un hombre abriendo la puerta
de una casa e invitando a una familia, compuesta por un
hombre, una mujer y una nifia, a que entre en ella.

Corporacién
El Mir:&% de Dios

Originalmente llamada Corporacién
Provivienda Minuto de Dios, esta es
una obra de cardcter socid, cuya
mision es servir, a la luz del evangelio,
a las personas y comunidades
wulnerables, fomentando, con la
participacion de ellas, su desarrollo
integral

29. Corporacion Educativa Minuto de Dios

Carta azul: Sefala las fechas en las que se crearon los
primeros colegios y, posteriormente, sefiala la fecha en la
que se constituyd la entidad.

Carta amarilla: llustra a un hombre con gafas que se
encuentra de pie en un escritorio sefialando en un tablero
una operacion matematica, la suma, a algunos nifios
sentados en pupitres.

Corporacién Educativa
inuto de Dios

En 1958, se fundé el Colegio Minuto
de Dios para los nifios del barrio
Minuto de Dios

En 1993, preocupado por los nifios
que perdian el padre Rafael
fundé el Ateneo Juan Eudes, donde

rsaba el ano
mestre y se

inicalmente  se

perdido en
empezaba el g

grado siguiente en el
segundo semestre.

En 1993, la Corporacién El Minuto
de Dios y la Congregacion de Jesus y
Maria la  Corporacion
Educativa Minuto de Dios, que

agrup: ones educativas de
sala cuna, preescolar, primaria y

bachillerato.

30. Centro Carismatico Minuto de Dios

Carta azul: Describe la fecha en que fue creada la entidad
y relaciona las instalaciones y actividades que la
componen.

Carta amarilla: Representa tres espacios: en el lado
izquierdo de la parte inferior se ve un hombre delante de un
mostrador de libros. A la derecha, se representa a un
locutor, sentado y con un microfono y, en la parte superior,
esta un hombre sentado frente a una escultura de la virgen
al lado de un monasterio; de este, sale otro leyendo, escena
que representa la Escuela de Evangelizacion.

Centro Carismético
Minuto de Dios

El Centro Carismético fue creado en
1976 como entidad de programas de
evangelizacion en la linea de la
Renovacién Catdlica Carismética. Sus
principales programas son:

Escuelas de Evangelizacién
Librerias
Emisoras.
Casa de Retiros Shalom.
Producciones de musica catlica

Alb  Jesucristo es un servicio
telefénico de informacién catélica y
orientacion espiritual
Corporacién Lumen 2000 Colombia
(productora de television),

™
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31. UNIMINUTO

Carta azul: Presenta un texto entre comillas sobre el
objetivo de crear una universidad para Colombia; luego,
indica las entidades que se unieron para fundar
UNIMINUTO, que abri6 sus puertas en el afio 1992.

Carta amarilla: Retrata a un hombre con gafas y una bata
de laboratorio ensefiando a algunos estudiantes un balén de
destilacién o matraz; al fondo, el logo del Minuto de Dios —
y la cruz.

UNIMINUTO

“Queremos ofrecerle al pals una
universidad donde se formen los
nuevos hombres de Colombia, los
que estaran preparados para enrum-
bar al pais en los cauces de honra-
dez, de progreso, de trabajo que é|
necesita”

Con este ideal del padre Rafael
Garcia Herreros, la Corporacién El
Minuto de Dios, el Centro Carisma-
tico y la Congregacién de Jesis y
Marfa se unieron para fundar la
Corporacién Universitaria Minuto
de Dios — UNIMINUTO, la cual
abrié sus puertas en 1992

32. Cooperativa Multiactiva

Carta azul: Presenta la cronologia desde la creacion y
desarrollo de la entidad y los cambios mas significativos
que se han dado en la Cooperativa; a su vez, indica los
principios bajo los cuales rige.

Carta amarilla: Muestra a una mujer sentada en su
escritorio atendiendo a un hombre. Ella tiene en su mano
derecha una alcancia de “marranito” y con la mano
izquierda sefiala un impreso, pegado a la pared, el cual esta
ilustrado con un libro, un avidn, el signo pesos y un joven
con un birrete.

Cooperativa Multiactiva
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33. FUNDASES

Carta azul: Indica la fecha en que fue fundada la
institucion y el objetivo de su creacion.

Carta amarilla: Presenta a tres personas, cada una
ejerciendo una labor; una mujer observando un pufiado de
tierra a través de un microscopio, un hombre llenando de
tierra una bolsa plastica y, por Gltimo, otro hombre
observando una mata a través de una lupa.

FUNDASES

La Fundacién de Asesorias para el
d de Dios
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34. Corporacion Industrial Minuto de Dios

Carta azul: Hace un resumen sobre la fecha de creacion y
el cambio de su misidn que permite ofrecer servicios de
consultoria.

Carta amarilla: Describe a un hombre de pie con un libro
en la mano como si estuviera ensefiando de él a dos
personas, un hombre escribiendo en un computador y una
mujer de pie prestando atencion a la charla del hombre del
libro.

Corporacién Industrial
inuto de Dios

Creada en 1991 como
“Confecciones MD", pero, con los
cambios que ha registrado el
mercado de confecciones, tuvo que
modificar su misién para ofrecer
servicios de consultoria y asesoria
técnica a empresas de cualquier
sector en las dreas de manufactura,
mercadeo, logistica, productividad,
nventarios, diplomados y cursos a la
medida.

35. Pobreza

Carta azul: Describe de manera textual lo que significa la
pobreza.

Carta amarilla: Representa a un hombre vestido con
sotana y con un botiquin en la mano auxiliando a un herido
recostado contra la pared y que carece de dinero para su
bienestar.

“La pobreza es la violacién de la
dignidad humana, significa la falta de
capacidad para participar
efectivamente en la sociedad; no
tener suficiente para alimentar y
vestir a la familia; no poder asistir a
una escuela ni acudir a un centro de
salud; no tener tierra para cultivar
alimentos o un trabajo para ganar lo
necesario para  subsistir En
resumen, significa inseguridad, falta
de poder, exclusion de las personas,
vivir en ambientes marginales o
frégiles sin acceso a agua potable o a
servicios sanitarios”

36. Inequidad

Carta azul: El texto describe entre comillas el significado
de inequidad, haciendo un paralelo de lo que le sucede a los
pobres con respecto a los ricos.

Carta amarilla: Presenta dos ambientes; a la izquierda se
encuentra una familia pobre al lado de una casucha,
mientras que al lado derecho se ve un hombre disfrutando
un descanso debajo de un parasol, con abundantes viandas
y licores.

Inequidad

“La falta de equidad en la distribucién
de ingresos es un aspecto que se
debe considerar en los programas
de lucha contra la pobreza. Mientras
el ingresos de los grupos mas pobres
aumenta en forma lenta, el de los
grupos més ricos se incrementa en
forma acelerada”

“La desigualdad es esencialmente un
problema politico que toca muchos
intereses, y no ha habido una
alternativa dispuesta a enfrentar esos
pobres”
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37. Importancia de la equidad

Carta azul: explica, entre comillas, qué es la equidad y
cual es su relevancia:

Carta amarilla: Registra a dos hombres balanceandose
satisfechos, de acuerdo con la expresion de sus caras, y la
sefial de bienestar que hacen con sus manos.

Importancia
de la equidad

‘La equidad es un factor que
contribuye al crecimiento
econdmico. Un factor determinante
en la reduccién de la pobreza es la
distribucion equitativa de los activos,
incluyendo la tierra y el capital
humano. Otra  herramienta
importante para lograr la equidad,
ademds de ser una inversion
sostenible en el tiempo, es la
educacién”

38. Exclusion social

Carta azul: Registra el concepto de exclusion social y lo
que conlleva.

Carta amarilla: Se describen tres personas, una de las
cuales es sefialada por un hombre y una mujer, quienes los
agreden, echandolo del lugar. Sobre su cabeza flotan signos
de interrogacién, que indican que no entiende por qué lo
excluyen.

Exclusién social

La exclusion se refiere a aquellos
procesos en los que a las personas
se les niega sistemdticamente sus
derechos, oportunidades y recursos,
que generalmente estdn disponibles
para toda la poblacién

‘Asl mismo, la exclusion social es un
proceso  multidimensional  que
conlleva a una ruptura social
progresiva!”

39. Juntos podemos hacer mas

Carta azul: Entre comillas, el texto se refiere a los ideales
que se pueden construir cuando se encuentran los amigos
participando en los mismos proyectos y, asimismo, a la
importancia de las alianzas.

Carta amarilla: Muestra una piramide formada con las
manos estrechadas de varias personas.

Juntos podemos hacer més

“En El Minuto de Dios, queremos
seguir sofando e imaginando la
renovacién espiritual y el desarrolio
integral de los colombianos. Si
carecemos de medios econémicos,
quiza encontremos amigos que
apoyen nuestros proyectos”

Las alianzas nos permiten realizar
programas sociales que demuestran
solidaridad con los més necesitados.

81




40. Inclusion social

Carta azul: Entre comillas, afirma que si existe la
participacion de todos sin discriminacion, habra
prosperidad para todos.

Carta amarilla: Representa a un hombre llevando a otro
en silla de ruedas.

Inclusién social

“El suefio de toda Colombia es que
todos tengamos vivienda, es que
todos tengamos buen vestido, es
que todos tengamos buena
alimentacion; pero todos, no unos
pocos... Que el bienestar no sea
privilegio de unos pocos, que el
bienestar sea para todos

41. Innovacion social en la evangelizacion

Carta azul: Habla sobre el conocimiento de Jesucristo a
través del Espiritu Santo.

Carta amarilla: Muestra una familia conformada por un
hombre, una mujer, una nifia y un nifio; los infantes sefialan
la presencia de una paloma, la que representa al Espiritu
Santo en la Iglesia catolica.

Innovacién social
en la evangelizacién

“Lo més precioso que puede
sucedernos en nuestra vida, es
alcanzar y vivir el conocimiento de
Jesucristo.  Esto lo realiza... el
Espiritu Santo”

Entre las primeras personas que
participaron en la experiencia de la
Renovacién Carismatica, en Colom-
bia, estuvieron el padre Rafael
Garcia-Herreros y el padre Diego
Jaramillo Cuartas.

2.3.1.2.4 Cartas ilustradas

A continuacion, en la tabla 8, se muestra el aspecto de las cartas ilustradas del juego

iSigamos a Rafael!
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Tabla 8. Cartas ilustradas

22. Dialogo sin fronteras

[9. La virgen del Mar

| 7. Educacién y cultura
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25. La Motilona

I6. Fuentes de trabajo

|5. La comunidad

26. Polémica por la justicia

27. La Patria agradecida

| 4. Pueblito blanco
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28. Corporacién El Minuto de Dios

30. Centro carismatico Minuto de Dios

|3. Banquete del Millén

29. Corporaciéon Educativa
El Minuto de Dios

I'l. Un programa radial
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| 0. El escritor

)
)

32. Cooperativa Multiactiva

31. UNIMINUTO
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34. Corporacién industrial Minuto
ios

de

6. Formador de sacerdotes

36. Inequidad

7. Profesor de humanidades

35. Pobreza
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4. Los estudios filoséficos

38. Exclusién social

2. Infancia
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2.3.1.3 Cartilla de respuestas

— Caratula plastificada brillante por una cara
— 4 x 1 Propalcote mate de 110 gramos 4 x 4 dimensiones
— Cerrado 5,5cmx 7 cm

— Abierto11cm x 7 cm

En las figuras 5 y 6, que se presentan a continuacion, se pueden apreciar la caratulay la

solapa de la cartilla de respuestas del juego jSigamos a Rafael!

Cartilade , &+
Respuestas «

\ A
Y
e Rfiel?

Autor: Gonzalo Gonzélez Celis
llustrador: José Manuel Sarralde Escobar
Correccién de estilo: Pilar Montoya Chacén
Aurora Fandifio Calderén
Disefiadores: Letty Carolina Pérez Clavijo
Edwin Mauricio Ortiz Solérzano

Figura 5. Cartilla de respuestas (Caratula).
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Cartilla de
Respuestas

o

Figura 6. Cartilla de respuestas (portada)

Con el juego se dio a conocer la vida del padre Rafael Garcia-Herreros como fundador,
dado que fue disefiado para profundizar sobre su labor en la tierra y su Obra El Minuto de Dios
y, ademas, fortalecer la cultura organizacional y el sentido de pertenencia entre los

colaboradores.

Se determinaron las habilidades sociales en los miembros de la Organizacion, necesarias
para apropiar la filosofia del fundador, que se debian fortalecer a partir de la implementacion
del juego, conformando los grupos con participantes de todas las entidades que la constituyen,
y se generd una competencia sana, en la que se evidencid el trabajo en equipo, la integracion y

el intercambio de pensamientos y habilidades de los concursantes.

Esta propuesta de gamificacion puede ser aplicada a otras organizaciones con
caracteristicas similares, dado que su implementacion puede considerarse a través de los

valores y principios o del pensamiento del fundador o fundadores, segun el caso.

Para la valoracion de la experiencia, se aplicé un instrumento de recoleccién de datos y
se llevé a cabo un proceso de sistematizacion de la informacién para evaluar la percepcion del

juego; a continuacion, se presentan los resultados.
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3. SISTEMATIZACION DE LA EXPERIENCIA

En las péginas siguientes se esbozan los principios del proceso y las condiciones basicas
que deben cumplirse para dar lugar al proceso de sistematizacion. Mas adelante, se presentan
los pasos que se dieron junto con las matrices diligenciadas. La exposicion del método se
complementa con la presentacion del caso del juego jSigamos a Rafael!, basado en

experiencias reales.

3.1 Fase 1: Delimitacion

Siendo la primera fase de la experiencia de la gamificacion jSigamos a Rafael! se
determind el titulo de la experiencia, los espacios en los cuales se implementd, el grupo
objetivo al cual se enfocd la actividad, los objetivos, las estrategias, el tiempo en que se
desarroll6 y los componentes que permitieron la creacion, el disefio y la puesta en marcha de la

actividad (ver tabla 9).
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Tabla 9. Delimitacion

Titulo

Creacion, disefio y desarrollo de actividad innovadora didactica y dinamica

para X1V Semana Minuto de Dios

Ambito de intervencion
(localizacion)

Oficinas y sedes de las entidades de la Organizacion Minuto de Dios ubicadas en
Bogota y algunos Municipios de Cundinamarca:

Corporacién El Minuto de Dios

Corporacién Educativa Minuto de Dios - CEMID
Corporacidén Centro Carismatico Minuto de Dios - CCCMD
Corporacion Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO
Cooperativa Multiactiva Minuto de Dios

Fundacién de Asesoria Rurales - FUNDASES

Corporacion Industrial Minuto de Dios - CIMID
Corporacién Lumen 2000 Colombia

Minuto de Dios Corporation

Grupo meta
(participantes)

Personal administrativo de las entidades Minuto de Dios

Docentes de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO
Comunidad (comité) de Fraternidad Minuto de Dios

Sacerdotes eudistas de la Congregacién de JesUs y Maria

Personal de la Direccion de Tesoreria de UNIMINUTO

Oficinas de Comunicaciones de las entidades de la Organizacién Minuto de
Dios

Oficinas de Recursos Humanos de las entidades de la Organizacién Minuto
de Dios

Personal de la Vicerrectoria de Pastoral UNIMINUTO

Personal de Pastoral Sede Principal y Virtual y a Distancia UNIMINUTO
Personal del Departamento de Compras de Servicios Integrados
UNIMINUTO

Proveedores

lustradores

Disefiadores graficos

Correctores de estilo

Fecha de inicio y
duracion

Del 13 de septiembre al 3 de noviembre de 2017

Objetivos

Realizar actividades que aporten al desarrollo de la XIV Semana Minuto
Dios.

Desarrollar actividades innovadoras, didacticas y dinamicas que permitan
motivar al personal institucional de la Organizacion Minuto de Dios.

Involucrar a los participantes con la temdtica de la XIV Semana Minuto de
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Dios, para conmemorar los veinticinco afios de la pascua del Siervo de Dios,
Rafael Garcia-Herreros.

Impregnar al pablico objetivo de la cultura organizacional.

Lograr una convocatoria que permita la participacion del publico en las
actividades la XIV Semana Minuto de Dios.

Enfoque/estrategia

Incentivar la tematica de la X1V Semana Minuto de Dios.

Desarrollar, para la XIV Semana Minuto de Dios, actividades innovadoras,
didacticas y dindmicas, aceptadas por el comité organizador.

Definir tiempos puntuales para las actividades.

Dar a conocer la vida y obra del padre Rafael Garcia-Herreros (o fortalecer
su conocimiento).

Emitir mensajes relacionados con obras sociales y la Semana Minuto de
Dios.

Incluir la tecnologia en el desarrollo de las actividades para interactuar con
los participantes.

Optimizar espacios fisicos brindados por las instituciones, creando
ambientes de acuerdo con las actividades que se desarrollan en el marco de
la Semana Minuto de Dios.

Componentes

Reuniones con los miembros de la Fraternidad Minuto de Dios: revision de
informacion para generacion de ideas.

Reuniones, ejercicios y actividades en el area de Tesoreria: brainstorming o
lluvia de ideas, opiniones, comentarios y retroalimentaciones sobre la
tematica.

Reuniones con la Direccién de Comunicaciones y Mercadeo de
UNIMINUTO: asesorias sobre los materiales que se debian usar, disefios,
promocion y divulgacion.

Encuentros con los padres eudistas: aportes de conocimientos e ideas para
el desarrollo de las actividades.

Proveedores: cotizaciones sobre materiales e implementos.

Reuniones con los gerentes administrativos: permisos para ocupacion de
espacios.

Encuentros con gerentes de las instituciones Minuto de Dios: divulgacion
del plan (la idea).
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3.1.1 Contexto y problemética real

Considerando el contexto, entendido como la serie de caracteristicas y las acciones

imprescindibles para una mejor comprension de una situacion, se debian identificar los

problemas que el proyecto implicaba. En la tercera columna de la tabla 10, que se presenta a

continuacion, se registra lo que ya se habia trabajado en proyectos similares en otras

instituciones.

Tabla 10. Contexto y problematica social

Contexto

Problematica real

Antecedentes

Participacion de los
funcionarios de las entidades de
la Organizacién Minuto de
Dios en la Semana Minuto de
Dios

Desconocimiento de la mayoria
de las personas de la
organizacion sobre las
actividades que se realizan
durante la Semana Minuto de
Dios

La semana Minuto de Dios lleva 13 ediciones.
Se realizaba anualmente; sin embargo, por
efectos de poca particion, desde 2013 se dejé
de llevar a cabo.

Conocimiento de la vida y obra
del padre Rafael Garcia-
Herreros

Disminucién del
reconocimiento de la vida 'y
obra del padre Rafael Garcia-
Herreros entre funcionarios y
personas que forman parte de la
Organizacion

La Organizacion ha desarrollado actividades
espontaneas que no han permitido un impacto
entre los miembros de la misma.

Desde UNIMINUTO se cre6, en 2008, un
juego relacionado con la Catedra Minuto de
Dios para la Organizacion, pero no se logré su
implementacion.

Oferta de la Catedra Minuto de Dios que se
maneja en UNIMINUTO a través de
Unicorporativa para funcionarios
UNIMINUTO y CEMID.

Promocién de la Semana
Minuto de Dios

Falta de estrategias de
comunicacion y promocién de
la Semana Minuto de Dios

Para las Semana Minuto de Dios no se
integraban las areas de comunicacion de las
diferentes entidades de la Organizacion Minuto
de Dios, por lo que su divulgacion y las
invitaciones a participar en los temas tratados
no llegaban al publico objetivo.
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Programacion de los eventos de
la Semana Minuto de Dios

Los horarios de las actividades
permiten tan solo la
participacién de algunos
funcionarios.

Las jornadas de las semanas Minuto de Dios se
disefiaron en horarios fijos que no siempre eran
flexibles para garantizar la participacion de los
colaboradores.

Los jefes inmediatos solicitaban que los
horarios no invadieran la agenda de trabajo del
personal de la OMD, incluso, sugiriendo que
algunas actividades se hicieran a la hora del
almuerzo.

Vinculacion de elementos de
innovacion, gamificacion y
tecnologia a las actividades

Actividades tradicionales y
repetitivas sin uso de nuevas
metodologias

Las actividades no respondian a una cultura
innovadora de inclusion.

Consideracion de las memorias
de la Semana Minuto de Dios

Olvido de la Semana Minuto de
Dios

Se habia interrumpido la continuidad anual de
la Semana Minuto de Dios.

Obtencién de reconocimiento
dentro de la Organizacion en la
planeacion, ejecucion y
resultado exitoso de las
actividades y la semana Minuto
de Dios

No se resalta el compromiso ni
la dedicacidn de los
involucrados en las actividades,
como tampoco del grupo de
trabajo de la Semana Minuto de
Dios.

Las actividades las proponia un grupo de la
Fraternidad Minuto de Dios, lo que generaba el
distanciamiento de los lideres de las entidades
de la organizacién Minuto de Dios, muy a
pesar de que la Fraternidad esta constituida
también por varios de sus funcionarios.

Utilizacion de espacios fisicos
de las entidades para obtener
mayor acogida, conocimiento y
participacion en las actividades
que se realizan en la
Organizacién

La falta de planeacion para
definir la semana Minuto de
Dios no permite la
programacion de los espacios
para las actividades.

La mayoria de las actividades se realizan en
espacios poco ambientados para las mismas.

Dinamizacién didéctica basada
en la pedagogia de juego de
mesa

Temor al cambio.

En una de las Semanas Minuto de Dios se
desarrollaron actividades pedagégicas que
involucraban un simulador de juego, pero en
las Gltimas semanas se incluyé solo el deporte
sin considerar otro tipo de actividades.

3.2 Fase 2: Descripcion de la experiencia

En este apartado se registran todos los elementos y las actividades mas relevantes que se

desarrollaron en el proyecto, asi como los recursos que fueron empleados; seguido de ello, se
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consignan los principales aciertos, las dificultades encontradas y los resultados no esperados

(ver tabla 11).

Tabla 11. Descripcion de la experiencia

Componentes | Actividades Materiales y Principales Dificultades Resultados
(momentos o hitos | recursos logros encontradas no
del proceso esperados
organizativo)

Reuniones de la | Retroalimentacion | Brainstorming Establecer fechas | Tiempos de Mejor

Fraternidad

de experiencias

(Muvia de ideas)

y cronograma

ejecucion para la

comprension

Minuto de Dios | anteriores para la X1V realizacién de y aceptacion
Semana Minuto las actividades en incluir
Recopilacion de de Dios. innovacion,
informacion del Puesta en comun | tecnologia y
padre Rafael Definir las y acuerdos de dindmica en
Garcia-Herreros tematicas que se | ideas para las
trataran durante desarrollar una actividades
Aportes y las actividades y | actividad por realizar
apreciaciones de su desarrollo en
los integrantes del la XIV Semana Aportes de ideas
comité Minuto de Dios. | o juicios de
integrantes del
Surge la idea del | comité sin
desarrollo de una | soportes
actividad
innovadora para | Demora en
la X1V Semana tomar decisiones
Minuto de Dios. | parala
realizacién de
las actividades
Reuniones, Exposicion de la Brainstorming, | Nace la idea de Limitacién de Diferentes
ejercicios y retroalimentacion storytelling realizar un juego | tiempo para propuestas
actividades con | de las reuniones (recuento de en elaboracion del de dindmicas
los funcionarios | del comité de la juegos conmemoracién | juego de juegos de

del area de la
Direccién de
Tesoreria

Fraternidad Minuto

de Dios

Propuesta de
realizar un juego
en conmemoracion
a la vida y obra del
padre Rafael
Garcia-Herreros

Aportes y

didacticos de
mesa: escalera,
parques,
concéntrese)

alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros.

Aceptacion,
aprobacion y
participacion de
los integrantes
del 4rea de
Tesoreriaen la
puesta en

mesa
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apreciaciones de
los integrantes del
area de Tesoreria
de la Corporacién
Universitaria
Minuto de Dios -
UNIMINUTO

marchas de la
realizacién de un
juego para la
XIV Semana
Minuto de Dios

Posibles
alternativas para
la elaboracion y
construccion de
un juego para la
XIV Semana
Minuto De Dios

Prototipo I:
Ideacion y
desarrollo del
juego en
conmemoracién
alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros
(Gonzalo
Gonzélez Celis)

Exposicion sobre
la eleccidn,
creacion e
impresion de un
juego de cartas en
conmemoracion a
la vida y obra del
padre Rafael
Garcia-Herreros

Pruebas y ensayos
sobre la
metodologia del
juego

Comentarios y
opiniones sobre la
dinamica del juego

Design thinking

Prototipo I:
Juego de cartas
en
conmemoracién
alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros

Libros:

Rafael Garcia-
Herreros: una
vida y una obra,
autor: padre
Diego Jaramillo
Cuartas

Innovaciones
Sociales para la
equidad y la

inclusion social:

el caso del
Minuto de Dios,
autor: Maria
Teresa Gnecco
de Ruiz

Aceptacion de la
ideacion

Definicion de la
tematica del
juego basado en
los libros:

Rafael Garcia-
Herreros: una
vida y una obra,
autor: padre
Diego Jaramillo
Cuartas

Innovaciones
Sociales para la
equidad y la
inclusion social:
el caso del
Minuto de Dios,
autor: Maria
Teresa Gnecco
de Ruiz

Avance en la
metodologia y
reglas del juego

Creaciény
definicion de las
cartas de
reflexion para el
juego en
conmemoracién
alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros

La no aceptacion
de algunas
imagenes para la
metodologia del
juego

Las opiniones
subjetivas en la
dinamica del
juego referente a
los avances de
las reglas del
juego
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Presentacion de
prototipo | del
juego en
conmemoracion a
la vida y obra del
padre Rafael
Garcia-Herreros

Revisién de las
imagenes y
tematica de las
cartas

Planes de
comunicacion y
divulgacion para la
Semana Minuto de
Dios y el juego

Cartas prototipo
I del juego en

conmemoracién
alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros

Propuesta de
imagines y
eslogan para la
XIV Semana
Minuto de Dios
(jSiguiendo a
Rafael!)

Campafia de
divulgacion y
comunicacion
para la XIV
Semana Minuto
de Dios

Seleccién de la

imagen original
del padre Rafael
Garcia-Herreros
para el juego

Aceptacion de la
tematica, el
objetivo, las
reglasy la
dindmica del
juego

Definicion del
formato y
tamafio de las
cartas para el
juego

Definicion del
tipo y tamafio de
letra para las
cartas del juego

Impresién de las
cartas prototipo
Il del juego en
conmemoracién
alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros

Campafia de
divulgaciony
comunicacion
para la Semana
Minuto de Dios y
la actividad del

Presupuesto para
la campafia de
comunicacion de
la X1V Semana
Minuto de Dios
y actividad del
juego en
conmemoracion
alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros

Solicitud de
involucrar un
ilustrador para
las imagenes de
las cartas del
juego

No
aprobacion y
aceptacion
de las
imagenes de
las cartas del
prototipo |
por temas de
derechos de
autor
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juego de cartas

Prototipo II:
Reunion con los
Hermanos
Fraternos para la
organizacion de
la Semana
Minuto de Dios

Presentacion de
imagenes y
eslogan para la
Semana Minuto
Dios

Presentacién del
prototipo 11 del
juego
conmemorativo del
padre Rafael
Garcia-Herreros

Comentarios y
opiniones sobre la
dinamica del juego

Cartas prototipo
11 del juego en

conmemoracién
alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros

Libro:

Rafael Garcia-
Herreros: una
vida y una obra,
autor: padre
Diego Jaramillo
Cuartas

Se escogid la
imagen y el
eslogan para la
semana Minuto
de Dios

Se escogio el
nombre
jSigamos a
Rafael! para el
juego de cartas
en
Conmemoracion
alaviday obra
del padre Rafael
Garcia-Herreros.

Aceptacion de la
dinamica y
temética del
juego de cartas

jSigamos a
Rafael!

Aprobacion del
juego de cartas
jSigamos a
Rafael! por parte
del padre Diego
Jaramillo para su
desarrollo y
divulgacion

La relacion de
las imagenes de
las cartas para el
juego jSigamos
a Rafael! del
Prototipo Il

Tiempo y
presupuesto para
la ejecucion y
desarrollo del
juego jSigamos
a Rafael!

Asesorias y
consultoria
sobre materiales
e implementos a
proveedores

Contactar al

ilustrador de las
imagenes de las
cartas del Juego

jSigamos a Rafael!
y explicarle el
juego y cotizar su
elaboracion.

Contactar al
proveedor para
impresion de las
cartas y cotizarla.

Asesoria, revision
y correccion de
estilo de las frases

Libro:

Rafael Garcia-
Herreros: una
vida y una obra,
autor: padre
Diego Jaramillo
Cuartas

Tecnologia
digital y
simulacion
virtual

Equipos de
computo

Originalidad en
cada una de las
imagenes de las
cartas del juego
jSigamos a
Rafael!,
respetando los
derechos de
autor

Correccion de
estilo del juego
jSigamos a
Rafael!

Aceptacion de la
tematica del

Tiempos de
entrega de los
materiales e
implementos
solicitados a los
proveedores

Déficit de
recursos para
pago a
proveedores

Espacios fisicos
habilitados para
el desarrollo del

juego jSigamos

Envio
prototipo
SRVI video
de
simulacion
para la final
del juego
jSigamos a
Rafael!
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y textos de las
cartas del juego

jSigamos a Rafael!

Contactar a los
expertos, explicar
el disefio y cotizar
la realizacion de
una actividad
dindmica, digital
de interaccion y
simulacion virtual
para la final de la
competencia del
juego jSigamos a
Rafael!

Definicién de
espacios fisicos
para la
presentacion y
ejecucion del juego
interactivo
jSigamos a Rafael!

Proyectores

Tarima fisica

juego, el
objetivo, las
reglasy la
dindmica del
juego

Innovacion para
la final del juego
jSigamos a
Rafael!,
combinando
tecnologia
digital, dindmica,
y simulacién
virtual

a Rafael!

Divulgacién del
Prototipo Il'y
Prototipo SRVI
a los padres
eudistas,
gerentes de las
instituciones de
la Organizacion
Minuto de Dios
y comité de los
Hermanos
Fraternos

Presentacidn,
descripcion y
desarrollo del
juego de cartas
jSigamos a
Rafael!, prototipo
|

Presentacion y
descripcion del
prototipo SRI
simulador final
juego jSigamos a
Rafael!

Prototipo 11 del
juego de cartas
jSigamos a
Rafael!

Prototipo SRI,
simulador juego
jSigamos a
Rafael!

Aceptacion y
aprobacién de las
tematicas, el
disefio, las
iméagenes, los
textos, las reglas
y la dindmica del
juego de cartas
jSigamos a
Rafael!,
prototipo Il

Aval para la
impresion del
producto final:
cartas del juego
jSigamos a
Rafael!

Aceptacion y
aprobacion
prototipo SRVI
simulador para la
final del juego
virtual jSigamos
a Rafael!

Aval para el
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desarrollo del
producto Final
SRV simulador
virtual juego
Sigamos a Rafael
Virtual

3.3 Fase 3: Anadlisis

A continuacion, en las tablas 12, 13 y 14, se presentan los pardmetros “1:

Participacion”, “2: Sostenibilidad de las actividades del Proyecto”, y “3: Impacto cultural y

social”, respectivamente.

Tabla 12. Pardmetro 1: Participacion

Indicadores

Aspectos positivos

Aspectos negativos

Aspectos desconocidos

Trabajo en equipo:

colaboracién con
otros

Participacion de diferentes areas,
personas y equipos en el enfoque y
desarrollo de la idea

Diversidad de
opiniones y puesta en
comun de ideas sin
criterios

Comité de la
semana Minuto de
Dios, Hermanos
Fraternos

Enfoques, ideas y
retroalimentaciones desde las
experiencias de ediciones anteriores
de la Semana Minuto de Dios

Disponibilidad de
tiempo y ayuda de las
personas del comité

Aceptacion de romper
esquemas tradicionales y
dar entrada al concepto de
innovacion

Consultorias

Participacion de expertos en los
diferentes temas (ilustrador,
corrector de estilo, comunicacion,
otros)

Captacion y cumplimiento en el
desarrollo de la ideacién del
proyecto

Recursos econémicos
Tiempos de entrega
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Tabla 13. Parametro 2: Sostenibilidad de las actividades del proyecto

Indicadores Aspectos positivos Aspectos Aspectos desconocidos
negativos

Documentacion y Se dejaron soportes y evidencia de las

sistematizacion actividades realizadas.

Se enfatiz6 en la generacion y muestra
de prototipos utilizados.

Institucionalizacion El proyecto siempre formé parte de la Nunca se aparté de la
Organizacién Minuto de Dios, filosofia y cultura misional de
incluyente con las entidades que la la obra Minuto de Dios.
conforman.

Tabla 14. Parametro 3: Impacto cultural y social

Indicadores Aspectos positivos Aspectos Aspectos

negativos desconocidos

Personas y Conocimiento a través de la didactica de la vida y

comunidad obra del padre Rafael Garcia-Herreros

Participacion masiva de la comunidad en las

actividades de la Semana Minuto de Dios.

Mayor pertinencia, identidad, principios y valores de

la misionalidad de la Organizacion.

Conocimiento adquirido basado en la cultura de la

innovacion.

3.4 Fase 4: Matriz de Anélisis

3.4.1 Dimension

— Entendemos por dimension cada una de las grandes areas de analisis de la innovacion

sociotécnica: Sociocultural, productiva, ambiental, financiera, legal.

104




— Atributos: Son cada una de las caracteristicas desde las que se analiza la dimensién.

— Indicadores: Corresponden a las evidencias en que se expresa el atributo (expresiones

verificables y medibles de cada atributo).

— Fortalezas: Son los factores propulsores que favorecen el buen desempefio del atributo

(expresado en los indicadores) desde la propia percepcion de los protagonistas de la

innovacion sociotécnica que se esta sistematizando.

— Oportunidades de mejora: Son los factores que han limitado el desempefio o que

representan un potencial para mejorar el desempefio del atributo que se esté analizando

(ver tabla 15).

Tabla 15. Dimensién

Atributo Indicadores (medidas-evidencias)

Fortalezas del
atributo

Oportunidades de
mejora

11 Criterios de expertos (entrevista,
documentos)
1. Impacto cultural en la

Organizacién
In Encuestas a participantes

I1 Videos realidad virtual

2. Innovacién
I Listado de participantes con opiniones,
mensajes y retroalimentaciones
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4. EVALUACION DE LA EXPERIENCIA - ENCUESTA

iSigamos a Rafael! es una experiencia de “juego serio”, disefiado para que los
colaboradores de la Organizacién Minuto de Dios se pudiesen familiarizar con la vida y obra
del padre Rafael Garcia-Herreros y asi identificarse con la mision y cultura organizacional de la

Organizacion.

El instrumento consta de dieciocho items, distribuidos en partes iguales, para medir
aspectos tales como el conocimiento y la percepcion de la cultura organizacional, asi como la

participacién y percepcion sobre la experiencia de gamificacion.

El presente informe pretende dar conocer los resultados obtenidos tras la realizacion de
la encuesta de percepcion sobre la experiencia jSigamos a Rafael!, que tenia como objetivo

conocer el impacto que ha tenido su desarrollo.

Para esto, se dividio en dos partes: en la primera se presentan los resultados obtenidos
con respecto a los aspectos generales de la cultura organizacional, con el fin de identificar la
percepcion de la poblacion evaluada, su conocimiento y su participacion en la cultura de la
organizacion. En la segunda parte se trata a profundidad la experiencia de gamificacion,

presentandola y mostrando la participacion en el juego serio jSigamos a Rafael!

Es importante aclarar que este instrumento fue aplicado via online, y consté de un total
de dieciocho preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta; las opciones de respuesta
variaron entre tres y cinco opciones, y se trataron escalas de frecuencia, cantidad, satisfaccion

y motivacion.
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4.1 Participacion

En total participaron 517 personas; de estas, el 58,99 % pertenece a la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO; siguiendo en representacion, esta la Corporacion
Minuto de Dios, con el 17,79 %, distancia significativamente elevada para poder afirmar
representatividad entre las diferentes organizaciones, por lo que se recomienda, en proximos
estudios, obtener pruebas mas representativas para generalizar los datos. Es importante aclarar
que la calidad de los datos de caracter cualitativo, en el momento en que el ejercicio permitid
conocer la percepcion y el conocimiento de los evaluados sobre la cultura organizacional con
base en la significancia de los datos obtenidos, permite el desarrollo del siguiente analisis por

pregunta (ver figura 7).

2.32 .« "
0.77 Participacion
©'ass
P T
»‘?/‘f/“v 12 7.16 Cooperativa UNIMINUTO
[ 4 37 3.29 Corporacién Centro Caristimitico Minuto

de Dios

Corporacién educativa Minuto de Dios
Coleglos Minuto de Dios

Corporacién Industrial Minuto de Dios

17.79

*'.I:'-." S Y
i » Corporacién Minuto de Dios

58.99
Corporacién Universitaria Minuto de Dios
UNIMINUTO

Figura 7. Distribucion porcentual de la participacion. Centro de Evaluacién Educativa UNIMINUTO UVD
(2018).

4.2 Generalidades de la Cultura Organizacional

A continuacion se presentan las preguntas realizadas, cada una con los resultados en
porcentajes y con su tabla y su grafica respectivas, en las que se evidencia la cantidad
acumulada en cada opcion de respuesta.
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La primera pregunta tiene como respuesta “Conjunto de normas, valores y formas de

pensar que caracterizan el comportamiento del personal en todos los niveles de la empresa, asi

como en la propia presentacion de la imagen”; es decir, la opcion B. De acuerdo con lo

observado en la seleccion de la respuesta, la mayoria de los colaboradores que participaron en

la encuesta tienen claridad sobre el concepto de cultura organizacional; no obstante, se

recomienda hacer una campafia informativa al respecto (ver figura 8).

La cultura organizacional se define

como:
0.0% 13.0%
22.8%
Respuesta A
Respuesta B
Respuesta C
Sin responder
63.7%

RESPUESTAS
Porcentaje
Respuesta A 13,4 %
Respuesta B 63,7 %
Respuesta C 22,8 %
Sin responder 0,0 %
Total 100,0 %

Figura 8. Pregunta 1: Definicién. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

En cuanto a construccion del instrumento, se hace necesario modificar las opciones de

respuesta revisando que estas no estén provocando confusién en el lector, razén por la cual

pudieron optar por un distractor y no por la respuesta correcta (ver tabla 16).
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Tabla 16. Respuestas

Conjunto de directrices de una organizacion para mejorar el rendimiento de su personal,

RESPUIBSEL en procura del cumplimiento de metas.

Conjunto de normas, valores y formas de pensar que caracterizan el comportamiento del
Respuesta B personal en todos los niveles de la empresa, asi como en la propia presentacion de la
imagen.

Patron general de comportamientos, creencias compartidas y valores comunes de los

Respuesta C miembros.

En cuanto a la pregunta 2, ;esta usted familiarizado con la vida y obra del padre Rafael
Garcia-Herreros?, los encuestados respondieron que se encuentran suficientemente
familiarizados (47,7 %); teniendo en cuenta que esta es una de las preguntas de la variable de
percepcion, esto refleja el esfuerzo que se hace en la organizacion por mantener vigente la vida

y obra del padre Garcia-Herreros (ver figura 9).

Esta usted familiarizado con lavida y obra del padre Rafael
Garcia-Herreros?

RESPUESTAS

r%‘ G ?%.7% Porcentaje
Medianamente suficente Medianamente 20,7 %

Micho Suficiente
— Mucho 22,6 %
4 T Muy poxo Muy poco 15%
) Poco Poco 7,7 %
Suficiente 47,4 %
22-6% Suficiente Sln responder 0]0 %
S responder Total 10,0%

7.7% 1.5%

Figura 9. Pregunta 2: Familiarizacién con la vida y obra del padre Rafael Garcia-Herreros. Centro de
Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).
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En la pregunta 3, ¢considera que los ideales del padre Rafael estdn enmarcados en la
cultura de la Organizacion Minuto de Dios?, el 48,4 % de los respondientes perciben que los

ideales estan latentes en la cultura de la organizacion (ver figura 10).

Considera que los ideales del padre Rafael estan
enmarcadosen |a cultura de la Organizacion Minuto

de Dios?
RESPUESTAS

: mm Medianamente suficiente Porcentaje
Medianamente 20,0 %

Mucho
) — Mucho 48,4 %
) e i Muy poco 0,8 %
Poco Poco 2,7%
2.7% , Suficiente Suficiente 28,2 %
Sin responder 0,0 %

0.8% Sin responder
Total 100,0 %
48.4%

Figura 10. Pregunta 3: Ideales enmarcados en la cultura. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD
(2018).

La pregunta cuatro, ¢conoce la historia de la entidad (empresa) a la cual esta vinculado?,
hace referencia basicamente al “conocimiento”; de acuerdo con las respuestas, el 51,6 % de los
encuestados afirman que la conocen de manera suficiente. Esto apoya las respuestas anteriores,
pues al conocer la historia de la entidad, se entienden los ideales y la misionalidad de la misma.
Estos son puntos a favor, ya que los colaboradores se pueden sentir identificados mas
facilmente con la razon de ser de sus labores y asumir un mayor compromiso social al

desempeniarlas (ver figura 11).
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¢Conoce la historia de |a entidad (empresa)
la cual esta vinculado?

Medianamente suficiente
Mucho
Muy poco
Poco
« Suficiente

» Sin responder

Figura 11. Pregunta 4: Historia de la entidad. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

RESPUESTAS

Porcentaje
Medianamente suficiente 15,4 %
Mucho 31,1 %
Muy poco 0,8 %
Poco 1,2 %
Suficiente 51,6 %
Sin responder 0,0 %
Total 100,0 %

La pregunta cinco de la evaluacién, ¢la entidad lo ha involucrado en procesos de

inmersion sobre los valores y principios de la entidad?, mide el grado de participacion; con

base en las respuestas, se observa que las entidades si involucran a los colaboradores en

aspectos de conocimiento y adopcion de los valores y principios institucionales (ver figura 12).

Inmersionsobre los valores y principios

19.6%

0.4%

RESPUESTAS
Porcentaje
* Generalmente Generalmente 41,3 %
+ No observado No observado 0,4 %
Nunca Nunca 0.8 %
SRR Ocasionalmente 19,6 %
: ' Siempre 38,0 %
v Sin responder 0,0 %
0.8% « Sin responder Total 100]0 0/0

Figura 12. Pregunta 5: Valores y principios. Centro de Evaluaciéon Educativa UNIMINUTO UVD (2018).
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La pregunta 6, ¢la mision y la vision de la entidad en que trabaja es conocida por usted?,
A lo cual el 92,7 % respondié como mucho y suficiente, lo cual indica que tanto el marco
axioldgico como los valores institucionales son claros para los colaboradores que participaron

de la evaluacién (ver figura 13).

Mision y la Vision

RESPUESTAS

Medianamente _
ici Porcentaje

4% suficiente _ !
Mucho Medianamente 5,4 %

suficiente

Muy paco Mucho 46,1 %
6 Muy poco 0,8 %
46.1% POgs Poco 1.2 %
35 Suficiente 46,6 %
=5 SSumEIents Sin responder 0.0 %
I Total 100,0 %

Sin responder

1.2%

Figura 13. Pregunta 6: Claridad en la Mision y Vision. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD
(2018).

Predominan las respuestas positivas a este tipo de preguntas, lo cual quiere decir que los
funcionarios conocen y reconocen la filosofia institucional; este es el caso de las preguntas de

la2alabé.

En la pregunta 7 se indaga sobre si los colaboradores han recibido la socializacion del
cddigo de ética organizacional, a lo cual, en su mayoria, respondieron que no lo han recibido
(40,5 %) o no lo han realizado (15,7 %), lo que lleva a concluir que el 56, 2 % no lo conocen.

El 43, 8 % afirma haber participado de la socializacién (ver figura 14).
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Socializaciéon codigoética

RESPUESTAS
Porcentaje
o. No NO 40,5 %
., No realizado o constatado 15,7 %
m No teahudo o Si 43,8 %
43.8% cf’""“ad‘) Sin responder 0.0 %
& Total 100,0 %

Sin responder

15.7%

Figura 14. Pregunta 7: Socializacion codigo. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

En la pregunta 8, ¢ha recibido algin programa sobre cultura organizacional Minuto de
Dios?, el 59,5 % de los evaluados respondieron que si lo han recibido, lo cual demuestra el
empefio de la Organizacién para que sus colaboradores conozcan y se identifiquen con la

cultura organizacional (ver figura 15).

¢Ha recibido algin programa sobre cultura
organizacional Minuto de Dios?

_;_o,.‘h RESPUESTAS
* No Porcentaje

if%s " 31,7 %

No realizado o No realizado o 8,8 %
Sonsamc constatado
% Si 59,5 %
g IS Sin responder 0,0%
8.8% S iesponder Total 100,0 %

Figura 15. Pregunta 8: Programa cultura organizacional. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD
(2018).
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En la pregunta de percepcién ubicada en la posicion nueve, ¢considera que el tiempo
que le brinda la entidad para conocer la cultura organizacional del Minuto de Dios es
suficiente?, los colaboradores respondieron que el tiempo es suficiente (38,4 %) y
medianamente suficiente 32,4 %, lo que permite concluir que hay una percepcion positiva hacia

el tiempo y dedicacion que se brinda la tema (ver figura 16).

Tiempo
RESPUESTAS
Medianamente
suficiente Porcentaje
Mucho Me_di_anamente 324 %
suficiente '
Mucho 54 %
Muy poco
Muy poco 6,5 %
s Poco 16,1 %
Suficiente 38,4 %
5.4% Loas Sin responder 12%
. 1
6.5% Total 100,0%

16.1%

Figura 16. Pregunta 9: Tiempo para conocer la cultura organizacional. Centro de Evaluacion Educativa
UNIMINUTO UVD (2018).

En la pregunta diez, ¢ha escuchado a los lideres de la organizacion hablar sobre la
cultura organizacional Minuto de Dios?, cerca del 94 % de los participantes afirman haber

escuchado a los lideres sobre la cultura organizacional con frecuencia (ver figura 17).
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Ha escuchado a los lideres de la RESPUESTAS

organizacion Porcentaje
Generalmente 372 %
No observado 1,2 %
Nunca 40%
Vi Bgaliiomoiy Ocasionalmente 37.0%
4 No observado Siempre 19,8 %
Nunca Sin responder 0,8 %
Ocasionalmente Total 100,0 %
1.2% x
Slempre
37.0% N " Sin responder
4.0%

Figura 17. Pregunta 10: Ha escuchado a los lideres de la organizacion. Centro de Evaluacion Educativa
UNIMINUTO UVD (2018).

Frente a la pregunta 11, ¢ los estimulos existentes para los miembros de la Organizacion
Minuto de Dios que aplican la cultura organizacional de su entidad son ampliamente
divulgados?, el 73,7 % de las personas que dieron respuesta creen que la divulgacion es
adecuada. Esto se corrobora con el hecho analizado de que los colaboradores conocen

ampliamente las caracteristicas y el marco axioldgico de la Organizacion (ver figura 18).

Estimulos
RESPUESTAS

Porcentaje
« Medianame nte suficiente Me_d i_anamente 31 3 %

PR suficiente '
i Mucho 8,8 %
Ll ) Muy poco 4,8%
Poco Poco 20,7 %
= suficiente Suficiente 33,6 %
, : Sin responder 0,8 %

‘.8“ Sin responder y
' Total 100,0 %

207% = 48%

Figura 18. Pregunta 11: Estimulos. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).
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La pregunta 12, ¢son conocidos los espacios donde la cultura de la Organizacion Minuto
de Dios se puede evidenciar?, los colaboradores que participaron piensan que los espacios

donde se evidencia la cultura organizacional son suficientes.

La anterior pregunta se correlaciona con la pregunta once, donde se tratan los procesos
de socializacion de los estimulos; en esta, el 20,7 % de las personas que respondieron afirman
que estos se socializan muy poco. Pasando a la pregunta 12, se observa un valor similar que
informa que son pocos los espacios de promocion de la cultura; por esta razén, aunque hay un
numero significativo de respondientes que se encuentran satisfechos con lo indagado, se hace
necesario explorar las razones por las cuales entre el 15 % y 20 % de la poblacion afirman no
contar con la informacion necesaria sobre estimulos y espacios de promocion de la cultura

organizacional (ver figura 19).

Espacios para promocion de lacultura

3% RESPUESTAS
oo - Medianamente suficiente ;
28.2% _ Porcentaje
Mucho Me_dl_anamente 28.2 %
suficiente
My poco Mucho 13.4 %
Poco Muy poco 3,3%
» Suficiente POC_O_ 15,0 %
13.4% ) Suficiente 39,3 %
Sin responder Sin responder 0.8 %
15.0% 3% Total 100,0 %

Figura 19. Pregunta 12: Espacios. Centro de Evaluacién Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

En la pregunta 13, ¢ Tiene conocimiento de que existan eventos que fomenten la cultura
organizacional Minuto de Dios?, se observa la misma tendencia de una porcion de la poblacion
(24,2 %) que no ha sido impactada por las actividades de socializacion; el 65,6 % afirman

conocer los eventos de fomento (ver figura 20).
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Eventos

0. 7 R B

9.4%
65.6%

No
No realizado o
constatado

Si

Sin responder

RESPUESTAS
Porcentaje
24,2 %
No realizado o constatado 9,4 %
65,6 %
Sin responder 0,8 %
Total 100,0 %

Figura 20. Pregunta 13: Eventos. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

En la pregunta catorce de esta evaluacion aplicada, ¢ha participado en alguna de las

ediciones de la Semana Minuto de Dios?, se observa que el 60,9 % de la poblacion evaluada

particip6 con algun grado de frecuencia en esta actividad, superando el porcentaje de no

participacion (34,5 %); igualmente, es importante ampliar la posibilidad de participacion en

esta actividad al total de la comunidad, como parte de la adopcion de los valores institucionales

(ver figura 21).

Semana Minuto de Dios

0.8%
<5 T
-
26.5% 3.8%
34.5%

Ocasionalmente

RESPUESTAS

Porcentaje
Generalmente 24,0 %
No observado 3,8%
Nunca 34,5%
Ocasionalmente 26,5 %
Siempre 10,4 %
Sin responder 0,8 %
Total 100,0 %

Figura 21. Pregunta 14. Semana Minuto de Dios: Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

117



A continuacion se presentan las respuestas del grupo de preguntas sobre el juego

iSigamos a Rafael!

Como primer aspecto por resaltar, es que se indagd sobre la participacion en el juego vy,
a partir de la respuesta, se podia continuar o abandonar la evaluacion. En esta segunda etapa se
conto con un 54 % del total de colaboradores que no participaron de la experiencia de
gamificacion, el 45,3 % participé de la actividad y es la muestra poblacional con la cual se

continua el estudio (ver figura 22).

Participacion en jSigamos a Rafael!

No

45.3% 48.6% No realizado o constatado
SI

Sin responder

5.4%

Figura 22. Participacion segunda parte de la evaluacién. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD
(2018).

Las preguntas que se realizaron van enfocadas a conocer aspectos sobre el juego y sobre

la percepcion de los jugadores; de acuerdo con esto, los hallazgos fueron:
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La primera pregunta de esta aparte fue ;,como clasifica la forma en que se dieron las

instrucciones del juego jSigamos a Rafael! a través de las cartas?; la mayoria de los asistentes

al evento afirmaron que fueron claras en algun nivel de intensidad (ver figura 23).

Instrucciones del juego

—— A,
~. . \
w !

" aa%
29%

-

11% 3%

Claras

Confusas

Medianamente

claras

Muy claras

= No se dieron

RESPUESTAS

Frecuencia  Porcentaje
Claras 142 436 %
Confusas 10 3,1%
Medianamente
claras 36 11,0%
Muy claras 9% 291%
No se dieron 43 132 %
Total 326 100,0 %

Figura 23. Instrucciones del juego. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

En la pregunta sobre ¢como considera el disefio de las cartas del juego jSigamos a

Rafael!?, el 90,6 % de los evaluados valoraron como excelente y bueno el disefio de las cartas,

por lo que se concluye que este cumpli6 a satisfaccion con las expectativas de los jugadores

(ver figura 24).
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Disefio de lascartas

7%
| @ \ » Bueno

Excelente
Malo
Muy malo

53% = Regular

RESPUESTAS
Frecuencia Porcentaje
Bueno 114 37,87 %
Excelente 159 52,82 %
Malo 4 1,33%
Muy malo 2 0,66 %
Regular 22 7,31 %
Total 301 100,00 %

Figura 24. Disefio. Centro de Evaluacién Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

Al indagarse sobre el ambiente que se habia generado al relacionarse con personas de

otras &reas y organizaciones durante la experiencia del juego serio, el 94,9 % lo calificaron

como bueno y muy bueno, demostrando que el juego promueve la generacién de un ambiente

adecuado que apoya la adopcion de la cultura organizacional (ver figura 25).

Ambiente generado por el juego

Bueno

Indiferente

46.0% Muy bueno

Regular

Figura 25. Ambiente. Centro de Evaluacién Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

RESPUESTAS
Frecuencia Porcentaje
Bueno 154 48,9 %
Indiferente 4 1,3%
Muy bueno 145 46,0 %
Regular 12 3,8%
Total 315 100,0 %
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Al evaluar la percepcion que tuvieron los participante durante el juego, estos afirmaron

sentirse muy motivados hacia la actividad, lo cual demuestra la efectividad de la dindmica y el

impacto positivo en la percepcion de la comunidad intervenida (ver figura 26).

Motivacion
RESPUESTAS
: i Frecuencia  Porcentaje
6.0% -
Desmotivado 4 1,3%
26.5% Desmotivado Medianamente

Medianamente Motivado motivado 79 26,5 %
Muy Motivado 197 66,1 %

Muy Motivado i
Poco Motivado 18 6,0 %

66.1% Poco Motivado

. Total 298 100,0 %

Figura 26. Motivacion hacia el juego. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

En la pregunta sobre si considera que aprendi6 sobre la Organizacion Minuto de Dios a

través de la dinamica jSigamos a Rafael!, la respuesta general fue que esta actividad contribuy6

mucho al fomento de la cultura organizacional, apoyando el cumplimiento de la meta del juego

serio (ver figura 27).
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Fomento de la cultura

a0l [fj'r*\
-

2.0

N
Ry

. 7.7

43.0

433

Medianamente

RESPUESTAS

Frecuencia Porcentaje
Mucho 128 43,0 %
Suficiente 129 43,3 %
Me_dl_anamente 23 77%
suficiente
Poco 12 4,0%
Muy poco 2,0%
Total 298 100,0 %

Figura 28. Fomento de la cultura a través del juego. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD

(2018).

En la pregunta, ¢cémo considera la premiacion a los dos primeros lugares? —primer

lugar, viaje con sus familias incluyendo hospedaje y recreacion junto con productos y servicios

que ofrecieron cada una de las instituciones de la Organizacion Minuto de Dios; segundo lugar,

viaje con un familiar incluyendo hospedaje y recreacion—, el 92,3 % los consideraron como

buenos y muy buenos (ver figura 28).

Premios

0.6% M’:‘?}(‘\
40.6% S51.7%
0.6%

RESPUESTAS

Frecuencia Porcentaje
Buenos 163 51,7 %
Malos 2 0,6 %
Muy
buenos 128 40,6 %
Muy malos 2 0,6 %
Regular 20 6,3 %
Total 315 100,0 %

Figura 27. Premios. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).
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Al solicitar a los participantes que calificaran la actividad del juego final en la que se

utilizé realidad virtual, los asistentes encontraron esta parte del juego como bueno y muy bueno

en un 89,69 % (ver figura 29).

Actividad Realidad Virtual

8.25%_
L . TN

376%
2.06%

=

52.23%

Muy Emocionante
Emocionante
Nada Emocionante

Poco Emocionante

RESPUESTAS
Frecuencia Porcentaje

Muy Emocionante 109 37,46 %
Emocionante 152 52,23 %
Nada

Emocionante 6 2,06 %
Poco Emocionante 24 8,25 %
Total 291 100,00 %

Figura 29. Actividad realidad virtual. Centro de Evaluacién Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

Para finalizar el analisis, se hizo un sonde6 general a los participantes sobre aspectos

por mejorar dentro del juego serio jSigamos a Rafael!, tales como las instrucciones, los

premios, las reglas, el acompafiamiento y el contenido, a lo que en su mayoria respondieron que

no era necesario cambiar 0 mejorar nada en esos aspectos, 1o cual demuestra la satisfaccion

general con el ejercicio y la actividad realizada (ver figura 30).
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Aspectos por mejorar

90.00% - 82.92% i 83.49% -
80.00% , 72.74%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00% -
30.00% = e
20.00% 52%
10.00% , _— :
Contenido

.51%
0.00%
Instrucciones Premios Reglas Acompafiamiento

mNo mSi

Figura 30. Aspectos por mejorar. Centro de Evaluacion Educativa UNIMINUTO UVD (2018).

124



5. CONCLUSIONES

Al terminar con la experiencia de la gamificacion, representada en el juego jSigamos a
Rafael! y el estudio (investigacion) sobre la cultura organizacional de la Organizacion Minuto
de Dios, se concluye que se lograron aplicar metodologias y conocimiento adquirido, basados
en la cultura de la innovacidn, que permitieron elaborar, disefiar y crear el juego, involucrando
masivamente a la comunidad e interactuando de manera positiva, 1o que permitié dar a conocer,
de una manera ltdica y dinamica, la vida y obra del padre Rafael Garcia-Herreros, quien como
fundador de la Organizacion delined la filosofia de la cultura Minuto de Dios, orientada a los
valores y principios que se ven reflejados en la misionalidad de todas las entidades que forman

parte de ella y su vision de ayudar a construir un mejor pais.

Las entidades deben apoyar, invirtiendo tiempo y recursos, estas actividades que
permiten impartir y aumentar el conocimiento y aprendizaje de la cultura organizacional, sus
valores e historia; conscientes de ello, en la Organizacién Minuto de Dios, mediante la
aplicacion de la estrategia de gamificacion jSigamos a Rafael! se desarrollé una experiencia
que hizo evidente la importancia de continuar promocionando y desarrollando este tipo de
actividades, como metodologias que permiten a los colaboradores identificarse y fortalecer los

valores institucionales.

Cabe destacar, que mediante el estudio de la encuesta realizado, se logré determinar la
importancia de incentivar la participacion de todos los colaboradores o, por o menos de un
grupo representativo. Para la mayoria de los encuestados, asistentes al evento, fueron claras las
instrucciones, la ambientacion y la metodologia del juego con final de realidad virtual, lo que le

dio un alto grado de aceptacion a la experiencia jSigamos a Rafael!
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Asimismo, segln los aportes y las conclusiones de los entrevistados al final de la
experiencia del juego, fue posible identificar un alto y positivo grado de satisfaccion de los

participantes, ademas de su motivacion hacia la actividad y experiencia desarrollada.

También, como conclusion, se verifico la importancia de la innovacion, que permite
crear herramientas de gamificacion para ensefiar y aprender a través de juegos que provocan

cambios favorables en las personas, organizaciones y comunidades.
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