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Prologo

El conflicto, la violencia y la fragilidad desempefian un papel
importante en las sociedades de muchos de nuestros paises
contraparte. Frenan los procesos de desarrollo social y provo-
can sufrimiento humano. Al mismo tiempo, la comunidad
internacional, y con ella la politica de desarrollo, se enfrenta a
grandes retos como consecuencia no solo del elevado creci-
miento demogréfico, la creciente urbanizacién o los devasta-
dores efectos del cambio climdtico, sino también de los cam-
bios en el mundo laboral derivados de la globalizacién y los
avances técnicos. El revolucionario avance digital a nivel mun-
dial entrafia un gran potencial, pero también riesgos que no se

deben ignorar.

La digitalizacién ha creado nuevas formas de comunicacién,
de difusién y procesamiento de la informacién y de prestacién
de servicios. La informacion se difunde rdpidamente por todo
el mundo. Incluso zonas rurales que antes se consideraban
remotas, se han apuntado a la globalizacién cuando se han
creado las posibilidades técnicas necesarias. Esto no solo
implica cambios en el comportamiento individual, sino que
la influencia de este desarrollo se extiende a sociedades ente-
ras. Asi, estos cambios también estdn afectando cada vez mds
a aspectos relacionados con la paz y la seguridad: frente a nue-
vas formas y motores de conflicto y violencia aparecen tam-
bién diversas posibilidades para la educacién, la prevencién de
la violencia y la comunicacién. La digitalizacién estd teniendo
una influencia cada vez mayor en el sector de la paz y la segu-

ridad, tanto en sentido positivo como negativo.

Los efectos potencialmente destructivos para la paz y la seguri-
dad derivados de la rdpida difusién de noticias falsas (Fake
News) y discursos de odio (Hate Speech) — especialmente a tra-
vés de las redes sociales — pueden observarse ya en algunos
paises. El resultado es la polarizacién y el desvanecimiento de
la cohesidn social, lo que favorece la escalada violenta de los
conflictos e incluso la guerra. El reclutamiento y la radicaliza-
cién de grupos violentos y extremistas se llevan a cabo cada
vez mds también por via digital. La violencia en linea también
avanza y puede potenciar otros tipos de violencia. Ademds,
con la creciente digitalizacién de nuestra forma de vida,
aumentan los riesgos asociados a la falta de ciberseguridad o a
la ciberdelincuencia.

Nuestra labor en favor de la paz y el desarrollo exige buscar la
forma adecuada de afrontar estos retos digitales. Hay que
encontrar una manera de volver a utilizar en mayor medida la
comunicacién digital y las redes sociales para unir a las perso-
nas y las sociedades en lugar de dividirlas. Las aplicaciones
digitales pueden y deben servir para desarrollar y poner en
préctica formas nuevas e innovadoras de cooperacién para la
prevencién de la violencia y para el fomento de la paz y la
cohesién social. Ya no se trata de ,,s“ utilizar o no enfoques
digitales, sino de ,,cdmo “ utilizarlos. Otro objetivo fundamen-
tal debe ser también mejorar las competencias en el uso de los
medios sociales y las formas de comunicacién digital a fin de

contrarrestar el odio y la violencia en linea.

La difusién desigual de las tecnologfas digitales ha creado una
brecha digital que puede reforzar las desigualdades ya existen-
tes. Frente a esto, la Agenda 2030 pretende reducir los des-
equilibrios y promover la igualdad. El desarrollo sostenible y
orientado a la paz requiere no dejar a nadie atrds o excluirlo
del desarrollo social o econémico. Por lo tanto, para la utiliza-
cién de los servicios digitales y el desarrollo de las competen-
cias correspondientes es necesario ampliar sobre todo el acce-
so, pero también la proteccién en la red para las mujeres y los
grupos marginados de la poblacién. Podemos conseguir que
también estas personas se beneficien mds de la digitalizacién

acelerando su participacién y reforzando sus derechos.

A través del desarrollo y uso inteligente de las tecnologfas digi-
tales es posible acercarse al objetivo de desarrollo de crear
sociedades pacificas, sostenibles e inclusivas. El Ministerio
Federal de Cooperacién Econémica y Desarrollo de Alemania
(BMZ) aborda la importancia de los enfoques digitales desde
el punto de vista estratégico en su documento de posicién
Digitalisierung fiir Entwicklung (Digitalizacién para el desa-
rrollo), y a nivel conceptual y prictico en el BMZ-Toolkit 2.0
— Digitalisierung in der Entwicklungszusammenarbeit (Caja
de herramientas 2.0 del BMZ: la digitalizacién en la coopera-
cién para el desarrollo) (https://toolkit-digitalisierung.de).
Asimismo, de cara al compromiso del BMZ en el 4mbito de la
paz y la seguridad, prestaremos mayor atencién al tema de la
digitalizacién a la hora de identificar las causas de la violencia,
fortalecer los mecanismos para la resolucién pacifica de con-
flictos y la construccién de la paz, y establecer las condiciones

bésicas para la creacién de sociedades pacificas e inclusivas.



Muchos proyectos de la cooperacién para el desarrollo en el
sector de la paz y la seguridad ya utilizan enfoques digitales.
Para el intercambio de conocimientos y, sobre todo, para
mejorar el apoyo a los pafses contraparte, es importante no
solo difundir y aprovechar mejor las experiencias adquiridas
con formatos digitales, sino también mostrar a modo de ejem-
plo las nuevas posibilidades técnicas. Por ello, en la publica-
cién Smart Prevention se presentan enfoques digitales del sec-
tor de la paz y la seguridad que refuerzan la cohesién social,
influyen en la reduccién de los conflictos y la prevencién de la

violencia y promueven la paz.

Esperamos que los ejemplos y enfoques que aqui se exponen
sirvan de inspiracién tanto a nivel teérico como en el trabajo
préctico, y con ello contribuyan al desarrollo de herramientas
nuevas y soluciones innovadoras para reforzar la paz y la segu-

ridad en la cooperacién para el desarrollo.

Nota:

Queremos dar las gracias a todos los colaboradores y colabora-
doras de los proyectos de la GIZ, de las organizaciones contra-
parte, as{ como de FriEnt, KfW, el Servicio Civil para la Paz
(SCP) v la Iniciativa Global contra la Delincuencia
Organizada Transnacional, que han participado en esta publi-

cacién.

Dr. Thomas Helfen
Director de la Divisién Paz y Seguridad, Gestién de Riesgo
de Desastres

Ministerio Federal de Cooperacién Econémica y Desarrollo

(BMZ) de Alemania

En la presente publicacién se utiliza un lenguaje inclusivo de género. Conceptos como discurso de odio o Hate Speech no se

utilizan de manera uniforme en el lenguaje.

Dado que algunos de los enfoques digitales presentados se encuentran todavia en fase de desarrollo, posiblemente estén siendo

revisados, o funcionan solamente en una regién determinada, no se garantiza que las fuentes y los enlaces relacionados con

ellos estén disponibles en todo momento. En caso necesario, péngase en contacto con las personas correspondientes indicadas

en los ejemplos.



Introduccion: Retos y oportunidades

de la digitalizacion

¢Como pueden contribuir los enfoques digitales a la paz y la seguridad? La revolucion técnica exige que los principales acto-
res locales y mundiales cooperen para desarrollar, probar y difundir las soluciones técnicas correspondientes. Al mismo

tiempo, es importante también identificar y minimizar los riesgos asociados. Smart Prevention presenta ejemplos de enfoques

y herramientas provenientes de la cooperacion para el desarrollo.

¢Por qué recurrir a la digitalizacion para
lograr mas paz y seguridad?

Aproximadamente dos tercios de los pafses socios de la coope-
racién alemana en Africa, Asia y Latinoamérica se consideran
Estados frdgiles y afectados por conflictos y violencia. La
violencia interpersonal y colectiva desempefia hoy dia un
papel determinante en muchas sociedades y constituye un
obstdculo fundamental para el desarrollo en nuestros paises

contraparte.

Solo en 2017, la violencia causé la muerte de unas 464.000
personas en todo el mundo, ademds de lesiones fisicas y
discapacidades. Los asesinatos y homicidios provocaron
muchas mds muertes que todos los conflictos armados
(89.000 personas). La delincuencia organizada y las ban-
das son responsables del 19 % de todos los delitos de
homicidio. En 2017, alrededor de 50.000 mujeres fueron
asesinadas por sus parejas o por miembros de su familia.
En todo el mundo, 87.000 mujeres fueron victimas de
delitos de homicidio.!

Al mismo tiempo, los enfoques digitales desempefian un papel
cada vez mds importante en la cooperacién para el desarrollo.
También se emplean en el sector de la paz y la seguridad, por
la creciente influencia que ejercen en la cohesién social y el
desarrollo pacifico en las sociedades de nuestros paises con-
traparte La transformacién digital — computadoras, Internet,
medios sociales y dispositivos méviles — estd transformando en
todas partes nuestra forma de vida a una velocidad e intensi-
dad cada vez mayores. Pagar, reservar y comerciar mediante
aplicaciones estd a la orden del dia, pero jpuede haber adémas

menos violencia, mds seguridad y mds paz a través de apps?

Cdmo se transforma nuestra vida con la digitalizacién

Para gran parte de la poblacién, los teléfonos inteligentes
o smartphones se han convertido en instrumentos indis-
pensables para hacer frente a la vida cotidiana, por ejem-
plo, para la comunicacién con otras personas, tanto de la
esfera privada como profesional. En 2020, la mitad de la
poblacién africana los utilizard. El acceso a teléfonos inte-
ligentes e Internet permite disponer de informacién y
servicios, por ejemplo, para la educacién (aprendizaje vir-
tual), la participacién social (participacién electrénica), la
salud, incluso en las zonas rurales (atencién de salud en
linea), y los servicios financieros (finanzas digitales).
Precisamente en los paises en desarrollo algunos de estos
sectores evolucionan rdpidamente: los sistemas de pago
méviles en Africa, por ejemplo, cinco veces mds répido que
en el resto del mundo. La mitad de la poblacién mundial
(mds de 3.500 millones de personas) ya tiene acceso a
nuevas formas de informacién y comunicacién a través de
Internet. Se crean nuevos modelos empresariales y de
negocios, procedimientos administrativos mds eficientes,
pero sobre todo nuevas formas de interaccién social que
permiten una mayor participacién y fomentan la cohesién
social, pero que también entrafian riesgos y amenazas.

La transformacion digital estd cambiando todos los aspectos
de nuestra existencia. Por consiguiente, repercute en la convi-
vencia pacifica, la cultura, la socializacién y la educacién, asi
como en el trabajo y la salud. Todo esto ofrece oportunidades
y posibilidades, pero también nuevos peligros?, que las socie-
dades atn tienen que aprender a enfrentar. Por eso, la crecien-
te importancia de las herramientas digitales y en linea repre-
senta una oportunidad y al mismo tiempo un desafio: las tec-
nologias digitales pueden reducir o aumentar las desigualda-
des, llevar a las personas a un didlogo pacifico o potenciar el
odio y los prejuicios. Pueden promover el didlogo internacio-
nal y la cooperacién constructiva, asi como el extremismo y la

delincuencia organizada transnacional.

1 Fuente: Estudio de la Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito (UNODC) de 2019.

https:/fwww.unodc.orglunodc/en/data-and-analysis/global-study-on-homicide. html

2 Riesgos externos para las personas individuales o grupos sociales, pero también resultados negativos no intencionales derivados de la propia actuacion digital, que
afectan al contexto del conflicto. En la seccion “Hacer frente a los retos digitales” se abordan con mayor detalle los riesgos.



Smart Prevention se centra principalmente en enfoques y
herramientas digitales entendidos como oportunidades que
se han de desarrollar y probar. Se trata de posibilidades
para, a través de herramientas digitales,

* promover la cohesidn social y la paz,

* mitigar los conflictos,

e prevenir la violencia, el extremismo y la delincuencia y

* considerar los efectos negativos no intencionales a fin de

reducirlos y eliminarlos en la medida de lo posible.

Por lo general, no se aplican individualmente, sino en un
paquete de medidas de politica de desarrollo. La experiencia
préctica de nuestro trabajo iz situ muestra cémo desarrolla-
mos, junto con nuestras contrapartes, enfoques digitales ade-
cuados en contextos muy diferentes, a menudo de manera
participativa, y sensible al conflicto y al género. Se trata en
este caso tanto de aplicaciones para teléfonos inteligentes
como de otros productos digitales y ofertas en la red. También
se muestra cémo se deben articular dichos enfoques con la
cooperacidn para el desarrollo “andloga” en el dmbito de
la paz y la seguridad para que sean eficaces. En el caso ideal,
se integran perfectamente en las actividades de cooperacién
tradicionales y las complementan. Hasta ahora, apenas hay
estudios de resultados que se refieran dnicamente a la eficacia

de los productos digitales.

A través de ejemplos pricticos, queremos mostrar c6mo se
utilizan los enfoques digitales en el sector de la paz y la
seguridad de la cooperacién para el desarrollo, y qué efec-
tos y desafios pueden conllevar.

Nuestro objetivo es mostrar a modo de ejemplo la variedad y
diversidad de posibilidades digitales para reforzar la paz y
la seguridad. Por eso abordamos diversos tipos y enfoques en
distintos contextos regionales y nacionales y con diferentes
temdticas. Nuestra pretensién no es hacer una relacién
exhaustiva y nuestros ejemplos no son una seleccién repre-
sentativa. Por lo tanto, no podemos tratar todos los enfoques
interesantes objeto de discusién en el sector de la paz y la

seguridad.

No se presentan aqui, por ejemplo, herramientas
digitales para la recopilacién de datos, para la finan-
ciacién colectiva (crowdfunding) o de la tecnologia de
geodatos.

3 La definicidn correspondiente se encuentra en la siguiente publicacion:
Cruz-Cunha, M., Portela, 1. (Ed.) (2015): Handbook of Research on Digital
Crime, Cyberspace Security and Information Assurance (p.36).

Hacer frente a los retos digitales

Smart Prevention se ocupa principalmente de los enfoques
digitales para promover la cohesién social y la paz en la
realidad social, es decir, del desarrollo digital como una opor-
tunidad para la paz y la seguridad. Sin embargo, en este
punto se tratard brevemente cémo hacer frente a los retos y

riesgos digitales que amenazan un desarrollo pacifico.

Por ejemplo, los medios sociales desempefian a menudo un
papel ambivalente. Por un lado, se abusa de ellos como herra-
mienta para la violencia, el acoso y la manipulacién. Por
otro lado, organizaciones no gubernamentales e iniciativas
ciudadanas utilizan estas plataformas para el didlogo democrd-

tico, la participacién y el entendimiento.

En muchos paises, hay personas que utilizan conscientemente
las nuevas tecnologfas contra otras personas, incluso como
armas de guerra. A ello se suman fuertes restricciones de los
derechos humanos y las libertades. Se recogen de forma ilegal
los datos privados, se fomentan la represién y la censura en el
espacio digital y se limita la libertad de expresién en Internet.
Al mismo tiempo, Internet ofrece una cantidad cada vez
mayor de contenidos antisociales, agresivos y violentos,
potencialmente disponibles para cualquier persona que pueda
entrar en linea, independientemente de su edad, sexo, cultura
o valores. A través de los medios sociales se pueden difundir
rdpidamente los discursos de odio y las noticias falsas. Se pue-
den utilizar para contribuir a la segregacién social y a los con-
flictos violentos, por ejemplo difundiendo una interpretacién
del pasado manipulada o unilateral, exponiendo armas, reclu-
tando a extremistas o incitando al odio contra las minorfas.
Actualmente, este hecho afecta en muchas sociedades también

a los refugiados.

El conflicto, la violencia y la delincuencia se producen, por
tanto, en el mundo virtual, igual que antes lo hicieron en el
mundo analdgico. Sin embargo, debido a la anonimidad y a
la ausencia de fronteras, el Internet presenta otros pardme-

tros que pueden reforzar ciertas formas de conflicto.

Por violencia en linea se entiende generalmente el uso de
dispositivos o servicios en linea para realizar actividades
que ocasionen danos fisicos, psiquicos o emocionales a otra
persona.’ La violencia online y offline son interdependien-
tes. El abuso no solo se produce en la red, sino que puede
complementarse con el acoso offline, las amenazas y la
violencia, como el vandalismo y la agresidn fisica. Otro
aspecto es el cardcter potencialmente viral del acoso en las
redes. Que un mensaje de odio se haga viral en los medios
sociales, significa que va a ser visto por miles, incluso
millones de personas en el mundo digital.



A continuacién, se examinan con mds detalle tres amenazas
digitales: el autoritarismo digital, la delincuencia organiza-
da y el extremismo en linea, as{ como la violencia en linea
contra las mujeres y las nifias. Asimismo, se abordarédn los

puntos de partida para hacer frente a estos desafios.

Autoritarismo digital

Ademis del indiscutible potencial positivo que tienen los
medios sociales — participacién politica, transparencia, libertad
de expresidn —, precisamente en los paises en desarrollo y
emergentes existen algunos riesgos vinculados a ellos. Segtin
un informe de Freedom House?, la libertad en Internet a nivel
mundial se deterioré en 2019 y se ve cada vez mds amenazada
por un autoritarismo digital, cuyos instrumentos se han exten-
dido rdpidamente en todo el mundo. Entre ellos figuran, por
ejemplo, la censura y el control de los medios sociales, el uso
con fines de propaganda, la informacidn falsa y la restric-
cién al acceso a Internet y a los medios sociales. Regimenes
represivos, asi como lideres de la politica y actores con ambi-
ciones autoritarias, han aprovechado la falta de regulacién de
las plataformas de medios sociales y las han convertido en ins-
trumentos de manipulacién politica y control social. En este
sentido destaca la importancia, entre otros, de las noticias fal-
sas o fake news y los deepfakes’. Ademds, muchos gobiernos
utilizan herramientas para identificar y controlar a usuarios y

usuarias y recoger datos personales. Los medios de comunica-
cién sociales constituyen una plataforma de bajo costo que los
actores nacionales y extranjeros pueden utilizar para manipu-
lar los procesos politicos de formacién de la opinién y de
la voluntad. De hecho, el ascenso del populismo y de la
derecha radical en muchos pafses coincidié con el aumento de
las multitudes en linea (Online Mobs). Estas pueden estar
compuestas tanto por personas auténticas usuarias de Internet
como por cuentas automatizadas. Movilizan a un gran publico
en base a intereses y opiniones politicas afines, componen su
mensaje politico con contenidos falsos, provocadores o exal-
tantes y coordinan su difusién en varias plataformas, por
ejemplo, para arruinar la reputacién o la carrera de adversarios
politicos o para provocar sentimientos contra las minorias.
A menudo, esto viene acompafiado de una creciente disposi-
cién a la violencia por parte de grupos sociales que, entre otras
cosas, han sido movilizados en linea. Esto puede dar lugar, en
casos extremos, a ataques y enfrentamientos violentos. Al
mismo tiempo, la vigilancia de los medios sociales y de los
servicios digitales permite la represién de las voces criticas y
de la libertad de expresién: en 47 de los 65 paises investiga-
dos en el informe de Freedom House de 2019 fueron deteni-
das personas usuarias por la expresién de opiniones politicas,
sociales o religiosas.

Tt WY
I d

Il libre, 15 paises
M parcialmente libre, 29 paises
B no libre, 21 paises

paises no examinados

La libertad en el Internet varia considerablemente de un pais a otro y de una region del mundo a otra.®

4 Freedom House (2019): Freedom on the Net 2019. The Crisis of Social Media https://wwuw.freedomonthenet.orglreport/freedom-on-the-net/201 /the-crisis-of-social-media.

Desde junio de 2018, 33 de los 65 paises investigados registraron un descenso general de la libertad de Internet, mientras que 16 paises se han beneficiado de mejoras.

5 Tecnologia que utiliza herramientas digitales para producir imdgenes o videos aparentemente reales, con el fin de presentar una realidad falsificada.

6 Adaptado del sitio web: https:/fwww.freedomonthenet.orglreport/freedom-on-the-net/2019/the-crisis-of-social-media




El caso de Myanmar: medios sociales, crimenes
contra la humanidad, desplazamiento y éxodo

Los expertos y expertas consideran que los discur-
sos de odio y las noticias falsas en Facebook antes
y durante la crisis de los 7ohingya contribuyeron,
en parte, a la catdstrofe humanitaria en Myanmar.
Mis de 700.000 miembros de la minoria musul-
mana rohingya fueron desplazados de Myanmar
hasta 2018 en respuesta a los atentados terroristas
islimicos de Arakan Rohingya Salvation Army
(ARSA). Segiin estimaciones de la organizacién
Médicos sin Fronteras, han sido asesinados 6.700
rohingyas. Las Naciones Unidas hablan de ,lim-
piezas étnicas®. Se cree que la violencia contra la
minorfa musulmana rohingya en Myanmar ha
sido planificada y coordinada por el Ejército.
Miembros del ejército se hicieron pasar en
Facebook por ciudadanos normales, con el fin de
fomentar ampliamente el odio contra esta mino-
ria’ creando cuentas falsas con nombres falsos y
difundiendo mensajes a horas en las que la proba-
bilidad de ser leidos es mayor. Ademds, atacaron a
los usuarios y usuarias que criticaban al Gobierno.
30 millones de birmanos poseen una cuenta de
Facebook. Para la mayoria, es la tnica fuente de
informacién sobre el desarrollo de la sociedad.
Myanmar muestra también las consecuencias que
puede tener el hecho de que el Internet sea pricti-
camente el unico medio social, y que muchas
personas apenas tengan otra alternativa para la
informacidn y la formacién de opiniones. El odio,
las noticias falsas y los filtros burbuja afectan a la
sociedad con mayor virulencia.

Violencia, extremismo y delincuencia en linea

El creciente alcance de Internet, la répida expansion de las tec-
nologfas de la informacién y la comunicacién méviles y la
amplia difusién de los medios sociales ofrecen nuevas vias
para la delincuencia organizada y no organizada. La delin-
cuencia en linea no solo es un problema en los paises desa-
rrollados, sino que va extendiéndose a medida que se difunde
en Internet. En algunas sociedades puede contribuir al dete-
rioro duradero de la cohesién social y al incremento de la vio-
lencia.

Al igual que otras formas de violencia, la violencia en linea
es utilizada por diversos grupos criminales y aplicada contra
diversos grupos de afectados. Extremistas, bandas criminales
y delincuentes organizados aprovechan los diversos medios
sociales para difundir sus ideologias y exhibir el ndmero de

sus miembros y de sus armas, su extensién geografica y su
poder. A través de Internet, estos grupos pueden influir seve-
ramente en las personas jovenes que buscan orientacién.
Ademis, formulan amenazas a través de Internet con la inten-
cién de atemorizarlas, atormentarlas y obligarlas a actuar.
Advierten en linea de que colgardn en la red fotografias com-
prometedoras para chantajear a las personas afectadas.
Muestran lo que les ocurre a las victimas que no cumplen las
peticiones de los delincuentes. Mientras que la mafia antigua-
mente colgaba a los muertos de las farolas para disuadir, hoy
basta con que se publiquen en Internet fotografias de personas
maltratadas para intimidar a la poblacién. Ademds, diferen-
tes grupos “combaten” entre sf en Internet y cuentan el niime-
ro de asesinatos que han cometido. Por lo tanto, una pdgina
de Facebook puede convertirse rdpidamente en una “arma de
guerra’ y permitir que se acelere aiin mds la escalada violen-
ta de los conflictos. A parte de esto, grupos extremistas y
otros delincuentes reclutan nuevos miembros a través de estos

medios sociales.

Otro desafio importante es la ciberdelincuencia: los peligros
procedentes del ciberespacio pueden aparecer sin previo aviso
y causar dafios masivos. El abanico de actividades ciberdelicti-
vas abarca desde la inutilizacién de los servicios en Internet,
hasta el “simple” robo de datos, pasando por el chantaje
digital, el cibersabotaje y el ciberespionaje. Los Estados, las
instituciones, las empresas y las personas se han hecho mds
vulnerables a los ataques en el ciberespacio. Por otro lado,
Internet facilita el comercio ilegal. Esto es aplicable también
al comercio de armas, de modo que en casos extremos se
refuerzan las economias de guerra y los conflictos armados.
Ademis, la red oscura o Darknet asi como otras vias digitales
permiten a extremistas dotarse de armas y de otros materiales

para cometer atentados.

Violencia en linea contra mujeres y ninas

La violencia en linea contra las mujeres es un fenémeno
moderno que afecta a mujeres y nifias en todo el mundo,
pero especialmente a las mujeres pertenecientes a mino-
rias étnicas o religiosas o que son lesbianas, bisexuales
o transexuales. En general, este tipo de violencia y abuso
crea un entorno en linea hostil con el fin de avergonzar,
intimidar o humillar a las mujeres. La respuesta del
sistema de justicia penal a las mujeres afectadas por la
violencia en Internet sigue siendo insuficiente en muchos
paises. No todas las formas son punibles, pero todas
limitan los derechos humanos de las mujeres y las ninas.

7 Fuentes: https:/fwww.nytimes.com/2018/10/15/technology/myanmar-facebook-genocide. html;

https:/fwww.nytimes.com/2018/11/06/technology/myanmar-facebook.htm!



Intimidacidén y terror a través de los medios sociales

En San Cristébal (Colombia), por ejemplo, a través de la pdgina de Internet Loma Libre, Liberta Libre se
desplazé a 200 personas de su lugar de origen para poder disponer de sus casas y tierras. En ella aparecian los
miembros de la banda junto con policias para dejar claro a la poblacién que no podia esperar ayuda estatal.
Para el usuario o la usuaria de Internet resulta dificil determinar, en dltima instancia, si estas presentaciones

son fraudulentas o auténticas.

A Pt B  ——

. L e Brts e B ¢ Auras ©

Loma Libre Libera Libre i 1

I ——— - -

La violencia en linea contra las mujeres y las
ninas adopta diversas formas que incluyen:

* Misoginia en linea y abuso basado en textos
(por ejemplo, en las plataformas sociales como
Twitter o Facebook),

* Insultos y acoso sexual en linea,
* Amenazas de violacién y muerte,

Upskirting (grabacién y publicacién no autori-
zadas de material fotogréfico o de video que
permita ver bajo la falda u otra prenda de una
nifia o de una mujer),

* Pornografia no consentida y abuso sexual basa-
do en imdgenes (también denominada “porno-
grafia de venganza”),

Pornografia de violacién,

Slut shaming o tildar de prostituta (ataque
putblico, humillante e insultante de personas,
especialmente mujeres y nifias, que no respon-
den al comportamiento y a la conducta que
espera la sociedad en relacién con la sexualidad),

Doxing (recopilacién y publicacién de datos
personales, basados en Internet, en la mayoria
de los casos para humillar a una persona),

Sextorsion (chantaje y amenaza de publicar
informacién intima sobre las personas afectadas
si no se satisface una exigencia),

Cyberstalking (hostigamiento y acecho, amena-
za y seguimiento de una persona en contra de

su voluntad, por ejemplo, mediante la vigilan-
cia total de los teléfonos inteligentes) y

Ciberacoso o cybermobbing (ofender, amenazar
y poner en evidencia a las personas, general-
mente durante un periodo prolongado).

El Internet permite o facilita otras formas de violencia contra
las nifias y las mujeres, incluida la trata (y el contrabando) de
seres humanos y la prostitucién. Una de las principales for-
mas de utilizacién de Internet por parte de los traficantes de
personas es la oferta de mujeres y nifios o nifias en los medios
sociales, el cambio de divisas a través de servicios de transfe-
rencia de fondos en linea y la organizacién de muchas opera-
ciones logfsticas relacionadas con el transporte de las personas
afectadas.

El aumento del abuso en linea de las mujeres en Internet no

solo socava el ideal de un Internet abierto, inclusiva y partici-
pativa, sino que muestra también lo difundidas que estdn las

desigualdades de género incluso en el mundo virtual.

La violencia en linea contra las mujeres y las nifias es una vio-
lencia real y no deberfa ser vista como un fenémeno propio
frente a la violencia en el “mundo real”, sino como la prolon-
gacién de la violencia de género independiente del Internet.

Establecer una dicotomia entre offline y online no es sola-
mente erréneo en lo relativo a la lucha contra la violencia en
linea contra las mujeres. No tiene en cuenta, por ejemplo, el
hecho de que las fronteras entre lo real y lo virtual estdn desa-
pareciendo cada vez mds en la vida cotidiana de sociedades
violentas. Por ejemplo, la violencia en linea contra las mujeres
se produce en Internet, pero sus efectos no se limitan a los
espacios virtuales. Con frecuencia, los actos de violencia en
linea pasan a ser actos de violencia fisica. Ademds, el anonima-
to de los autores aumenta el miedo a la violencia y genera una
sensacion de desamparo entre las personas afectadas.



Mujer

76%
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Violencia en linea contra mujeres y nifias en el mundo®
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que usan los medios sociales
en Internet.

La prevencién y el control de la violencia en linea contra las
mujeres es un tema que necesita urgentemente un reconoci-
miento nacional y global en los paises industrializados y en
desarrollo, as{ como medidas adecuadas por parte de la coope-
racién para el desarrollo. La lucha contra la violencia ejercida
contra las mujeres en Internet debe comenzar por reconocer la
existencia de la violencia de género en linea, su alcance, sus
multiples formas y sus amplias consecuencias para las mujeres
y las nifias en los paises en desarrollo. Por dltimo, hay que
reconocer la violencia en linea contra las mujeres como una
forma de abuso de género (y sexual) de mujeres y nifias y
como un factor que impide su participacién plena e igualitaria

en espacios ptiblicos y en linea.

Puntos de partida para hacer frente a los retos
mencionados

No cabe duda de que el desarrollo digital va acompafado de
una serie de nuevos desafios para los derechos humanos, la
paz y la seguridad. El futuro de la esfera privada, la libertad de
expresién y la gobernanza democrdtica depende de las deci-
siones que adoptemos hoy para, por ejemplo, reformar los
medios sociales. Se trata de plantearse como pueden cooperar
los actores publicos y los representantes de la sociedad civil y
de la industria privada en el desarrollo de normas nacionales e

internacionales para gestionar las nuevas tecnologfas. Para

En cuanto a la violencia digital de género, un informe de
la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO)’ senala los siguientes
elementos claves que deben cumplirse para observar la
debida diligencia (Due Diligence) con respecto a las nifias
y las mujeres:

1. Desarrollar medidas preventivas contra la violencia
ejercida contra las mujeres;

2. Garantizar medidas de proteccién;

3.Estudiar y seguir los casos de violencia contra las muje-
res; adoptar leyes eficaces contra la violencia en linea
contra las mujeres;

4. Castigar a los autores de violencia contra las mujeres;

5. Ofrecer vias de recurso a las personas afectadas / super-
vivientes de la violencia contra las mujeres.

hacer frente a estos retos, la reflexién deberfa centrarse tanto
en la proteccién del Estado, como en la del individuo y su
dignidad humana. Al mismo tiempo, hay que seguir desarro-
llando la ciberseguridad, ya que la seguridad y la confianza
son requisitos para que la digitalizacién sea un éxito.

8 Fuente: The UN Broadband Commission for Digital Development Working Group (2015): Cyber Violence against Women and Girls: A World-Wide Wake-Up Call

https:/len.unesco.org/sites/default/files/eenderreport201 Sfinal. pdf
9 Ibid.




Precisamente también en nuestros paises contraparte es
importante construir y desarrollar la resiliencia de la red, en
el sentido de desarrollar capacidades preventivas y correctivas
de seguridad cibernética.'” Para conseguir esta capacidad de
resistencia, es necesario mejorar los siguientes dmbitos estra-
tégicos clave en el marco del desarrollo de capacidades:

¢ Prevencién mediante un cambio de actitudes sociales:
sensibilizar a la sociedad mediante formacién y campafias;
apoyar los mecanismos de cohesién social y de desarrollo
de una «masa critica»; mejorar el conocimiento y la com-
prension de los problemas y riesgos, especialmente en el

caso de los proveedores de servicios digitales.

* Seguimiento y observacién de los avances y riesgos:
establecer medidas de seguridad y mecanismos de protec-
cién; crear y mantener una estructura de Internet y prdcti-
cas de asistencia a la clientela que tratan la violencia en
linea de manera consciente y responsable; elaborar orienta-
ciones y soluciones técnicas adecuadas, incluida la codifica-
cién segura de las herramientas digitales; fomentar el deber
de diligencia, incluida la obligacién de informar de los

abusos.

* Adaptacién y aplicacién de leyes y normas: adoptar
medidas para mejorar el marco regulador (leyes conformes
con el derecho internacional, directrices, normas y estdnda-
res), procedimientos (procesos de toma de decisiones y de
concertacién a nivel sectorial y organizacional, mecanismos
de deteccién y notificacidn, planes de siniestro) y mecanis-
mos de gobernanza; apoyar una jurisdiccién y sistemas
judiciales que permitan garantizar el cumplimiento de las
normas y aplicar acciones penales y sanciones; negociar y
aplicar las agendas y estrategias internacionales para salva-
guardar los derechos digitales de los ciudadanos.

Cuando se trata de abordar los retos digitales mencionados, el
tema que ocupa un lugar central en el sector de la paz y la
seguridad es sobre todo la prevencién de la violencia en
linea. Por ello, en Smart Prevention se indican algunas pro-
puestas, por ejemplo, en relacidn con los enfoques digitales
contra los discursos de odio. Sin embargo, las medidas contra
la violencia en linea no deben limitarse a la red, sino que
deben abordarse siempre ademds en el marco de la conviven-

cia no virtual.

El enfoque ,,no hacer dafio“ (Do No Harm) en
los componentes de digitalizacién

En el desarrollo y la aplicacién de herramientas digitales se
debe prestar atencién a los posibles resultados no intencio-
nales en relacién con la violencia en linea y la ciberseguri-
dad. En este sentido, es preciso incluir, entre otras medi-
das, una estrategia de comunicacién digital sensible al
conflicto. Precisamente en los Estados frdgiles es impres-
cindible llevar a cabo la planificacién y la ejecucién de
medidas digitales desde la perspectiva de no hacer dafio
(Do No Harm). Por poner solo un ejemplo, las impresoras
3D sirven para producir materiales dificiles de conseguir y
pueden ser muy ttiles en contextos frégiles o en la recons-
truccién (p.ej., para fabricar instrumental médico). Sin
embargo, si caen en manos equivocadas, pueden utilizarse
para fabricar armas.

Véanse las explicaciones sobre el enfoque “no hacer dafio”
(Do No Harm) en el ejemplo de la aplicacién digital Do
No Harm Quick Check, desarrollada en Filipinas.

En sintesis: ¢Qué ejemplos de enfoques de los
aqui presentados se adaptan a qué contexto?

Los enfoques digitales, como los que presentan aqui los ejem-
plos, pueden prestar una importante contribucién en los
dmbitos de la prevencién de la violencia, la gestién de
conflictos y la construccién de la paz. Esto es aplicable en
cualquier contexto y no solo donde se producen conflictos
armados. Las consecuencias directas y a largo plazo de la fragi-
lidad, la violencia y la guerra son muy graves en las sociedades
afectadas. No solo afectan a las personas directamente involu-
cradas (p. €j., victimas y autores de delitos), sino también a

la esfera cercana de la sociedad (p. €j., estrés postraumdtico

y traumas transgeneracionales, incluso en el caso de testigos
de la violencia). En tltima instancia, toda la sociedad resulta
dominada cada vez mds por el miedo, la inestabilidad, la
exclusién y la ruptura de la cohesidn social. Los recursos
publicos se ven sometidos a una enorme carga provocada por
la guerra y la violencia; por ejemplo, aumentan los costos para
servicios de salud, medidas de apoyo social, la policia y la jus-
ticia. En casos extremos, la guerra, la delincuencia y la violen-
cia entorpecen de forma sostenida y durante varias generacio-
nes el desarrollo de todo un pafs. Ademds, esto contribuye a
perpetuar muchas veces el ciclo de la violencia. En las socieda-
des afectadas por guerras civiles o por la persecucién violenta
de seres humanos, las herramientas digitales pueden ayudar a
preservar la memoria, a generar empatia por las victimas de
fenémenos violentos, y de este modo contribuir a la elabora-
cién del pasado y a la reconciliacién. Asi lo demuestran los

siguientes ejemplos:

10 Véase la Estrategia de seguridad cibernética del Gobierno Federal alemdn. https:/fwww.bmi.bund.delcybersicherheitsstrategie/BMI_CyberSicherheitsStrategie.pdf
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* el juego serio en Colombia: Reconstruccién. La Guerra

no es un Juego (p. 46);

* la aplicacién mdvil de informacién e intercambio

Mapping Memories, en Camboya (p. 23).

Las herramientas digitales pueden transmitir a la ciudadania
de manera realista la necesidad de cohesién social, asi
como la complejidad de las soluciones pacificas. Pueden sen-
sibilizar acerca de las condiciones que se dan en el éxodo y
hacer posible la solidaridad con las personas desplazadas.
Ejemplos al respecto son:

* la serie de videojuegos Arabia Felix, en Yemen (p. 19);
* el juego serio Salaam (ejemplo breve en la p. 74).

Mediante el didlogo digital se pueden fomentar la comunica-
cién sensible al conflicto y la gestién constructiva de los con-

flictos, al tiempo que se sefialan y atajan los peligros derivados
de los discursos de odio, las noticias falsas y el extremismo

violento. Son ejemplos de ello:

* Umoja, la radio digital comunitaria para la paz, en

Kenya, (p. 36);

* la iniciativa T’akad, que desarrolla en Libano una apli-
cacién para combatir las noticias falsas (ejemplo breve

en la p. 72);

* la campafa #defyhatenow, por ejemplo en Suddn del
Sur, que esclarece online y offline acerca de los discur-
sos de odio y los debates polémicos (ejemplo breve en

la p. 73).

Allf donde la vida de las personas que defienden la paz y los
derechos humanos se ve amenazada, las herramientas digitales
pueden contribuir a la proteccién y la autoproteccién de las

personas afectadas. Un ejemplo de ello es:

* la aplicacién Ojo para la proteccién y alarma en

Colombia (p. 51).

Los indices de criminalidad son especialmente elevados en los
barrios pobres de las metrépolis que crecen con rapidez. Mds
de la mitad de la poblacién mundial vive hoy en ciudades, a
pesar de que éstas solo representan el 2 % de la superficie
terrestre. Precisamente en ciudades sometidas a un crecimien-
to cadtico e incontrolable hay muchas personas que viven en
asentamientos informales y no tienen perspectivas. La falta de
oportunidades de participacidn, la escasa educacion, la preca-
riedad del empleo y el comercio y consumo de drogas consti-
tuyen un terreno ideal para las bandas y la delincuencia orga-
nizada. En paises en los que las personas jévenes han tenido
hasta ahora pocas posibilidades de participar en el desarrollo
de la sociedad, los enfoques digitales pueden ayudar a organi-
zarse y a prevenir la violencia y la delincuencia en sus
comunidades, al mismo tiempo que pueden apoyar a las ini-
ciativas ciudadanas contra la delincuencia organizada a solida-
rizarse, aprender unas de otras y dar a conocer actos de violen-
cia en todo el mundo. Son ejemplos al respecto los siguientes:

* la app YouthActs en Sudifrica, para el intercambio y el
aprendizaje especificos para la organizacién (p. 41);

* la app Viva, para la conexidn en red, de la Iniciativa
Global contra la Delincuencia Organizada

Transnacional (p. 66).

La fragilidad institucional, econémica y social y los conflictos
que conlleva tienen como consecuencia que en algunos paises
las empresas apenas invierten, el comercio y la industria no se
desarrollan, el desempleo aumenta y las personas con buena
formacién emigran. La mayor carga social y econémica que
soportan grandes sectores de la poblacién, la falta de cohesién
social y las experiencias violentas provocan a menudo que el
uso de la violencia se extienda y, por ejemplo, que los jévenes
se radicalicen. Se genera un circulo vicioso. Paralelamente, los
enfoques digitales también permiten estimular el didlogo
intergeneracional entre personas adultas y jévenes y asi, al
mismo tiempo, crear una mayor cohesién social y perspecti-
vas de empleo para la juventud. Un ejemplo en este sentido

€s:

* la app de intercambio, informacién y capacitacién
MoumK’in (“es possible”), en Marruecos (ejemplo breve
en la p. 72).



También la violencia contra las mujeres y los nifios y nifas,
que a menudo se produce de puertas adentro, se estd haciendo
cada vez mds visible. Se trata, en particular, del maltrato fisico
a mujeres, nifios y nifias, as{ como de los matrimonios forza-
dos, la explotacién sexual, los malos tratos y la mutilacién
genital de las mujeres. Las herramientas digitales, junto con
otros tipos de asesoramiento, pueden sensibilizar a hombres,
mujeres y jévenes sobre el efecto destructivo de la violencia de
género, doméstica o escolar, y facilitar ayuda directa y andéni-
ma a las personas afectadas. Por ejemplo, esto ocurre en:

* la plataforma de informacién e intercambio Nokaneng,

en Lesotho (p. 32).

Al mismo tiempo, los actores pueden aprender unos de otros
gracias al intercambio independiente del lugar que permiten
los enfoques digitales y, de este modo, mejorar su préctica

social. Un ejemplo al respecto son:

* las herramientas de gestién del conocimiento a nivel
regional y la digitalizacién de diversos cursos de preven-
cién de la violencia en escuelas, familias y municipios
de Centroamérica (p. 55).

La utilizacién de plataformas de aprendizaje electrénico
(E-learning) puede servir también para acompafar proyectos
de formacién e intercambio de capacitadores y capacitadoras o
mentores y mentoras. Esto, a su vez, favorece la participacién
social y econdémica de las personas jévenes, como en el ejem-

plo de:

* el enfoque de aprendizaje hibrido (Blended Learning)
del proyecto JOSY, en Jordania (ejemplo breve p. 71).

Los enfoques digitales pueden favorecer un disefio mds accesi-
ble, eficiente, eficaz y sostenible de las contribuciones dirigidas
a fomentar la paz y la cohesién social. Esto sucede, por ejem-
plo, a través de plataformas para el didlogo independiente del
lugar, para la interconexién en red y nuevos proyectos de coo-
peracidn, as{ como para el aprendizaje mutuo a través de la
difusién de buenas prdcticas. Por ejemplo, la reflexién sobre
la reconciliacién y la elaboracién del pasado puede ser mds
integradora y mds transparente con el uso de ayudas digitales.
El intercambio de informacién y experiencias entre los
actores principales puede ser més eficaz. Ejemplos internacio-
nales al respecto son:

* el blog Dealing with the Past de la organizacién FriEnt
(p- 62);

* la labor de PeaceTech Lab para apoyar e intercambiar
experiencias en el marco de iniciativas de paz, y para
sensibilizar sobre los discursos de odio (ejemplo breve

en la p. 74).

Las organizaciones de cooperacién para el desarrollo pueden
recibir apoyo por medio de ayudas pricticas digitales para
disefiar sus actividades con sensibilidad al conflicto y evitar
que sus acciones de desarrollo agraven los conflictos. Un
ejemplo de ello es:

* la aplicacién Do No Harm Quick Check, en Filipinas
(p. 14).

Viajar a paises frdgiles, con condiciones de seguridad extrema-
damente dificiles, no es posible, o solo parcialmente, para los
y las participantes en proyectos internacionales. Sin embargo,
los riesgos deben gestionarse y los actores deben mantener su
capacidad de actuacién. Los enfoques digitales de gestién,
seguimiento y verificacién a distancia (RMMY, por sus
siglas en inglés) permiten a los proyectos de desarrollo reco-
pilar informacién para hacer un seguimiento a distancia. En
este sentido, constituyen un aporte importante para la con-
duccién de proyectos que contribuyen, en estos contextos, a
mejorar y desarrollar la infraestructura para la cohesién social

y la paz. Son ejemplos al respecto:

* la herramienta de gestién y seguimiento a distancia
para proyectos del KfW, en Afganistdn (p. 26);

* la utilizacién de drones para la documentacién y el
control del avance de los proyectos. También aqui se

trata de un ejemplo del KfW en Afganistdn (p. 29).

"
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Presentacion de ejemplos de enfoques digitales

La mayor parte de los ejemplos de enfoques digitales del sector de la paz y la seguridad aqui expuestos procede de
proyectos de cooperacion de la GIZ. Otro ejemplo lo implementa el grupo de trabajo para la paz y el desarrollo FriEnt
(Arbeitsgemeinschaft Frieden und Entwicklung). La Iniciativa Global contra la Delincuencia Organizada Transnacional, uno de
los socios de cooperacion del Programa sectorial Paz y Seguridad, Gestion del Riesgo de Desastres, aporta otro de los enfo-
ques. También se presentan dos ejemplos implementados en Afganistan por el Kreditanstalt fir Wiederaufbau (KfW).

Como complemento se exponen ademds seis ejemplos breves  de la violencia y a la gestién constructiva de conflictos. Estos
— pdginas 71 a 74 — en los que se contribuye de manera inno-  ¢jemplos pueden inspirar también nuevas formas de abordar
vadora, mediante enfoques digitales, a la paz, a la prevencién el tema.

Internacional: Blended Learning
Dealing with the Past, p. 62 Jordania
VIVA, p. 66 S. 1 Enfoques de Remote Management,
Salaam, p 74 Tdead Monitoring and Verification
aka Afganistan
Peace Tech Lab, p. 74 o ; 926
p. 72 '
Varias plataformas
de aprendizaje Mapping Memories

MoumK'i Camboya
oumk'in

(;).55— Marruecos p. 23

p. 72

Arabia Felix
#defyhatenow Yemen
—/I Sudan del Sur p. 19
%—J =
p.
p. 51

Umoja
Kenia

p. 36

Do No Harm
Quick Check
- Filipinas
okaneng

Lesotho 15

p. 32

YouthActs
Sudafrica

p. 41

Ejemplos de Asia y Oriente Medio: p. 13 - 30
Ejemplos de Africa: p. 31 - 44

Ejemplos suprarregionales p. 61 - 74



Ejemplos de

Asia y Oriente Medio
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Filipinas (Mindanao): Do No Harm Quick Check -
ayuda practica para la sensibilidad al conflicto

En sintesis

Tema de la app Sensibilidad al conflicto @

Tipo de app Herramienta digital para la practica y de seguimiento

Nombre del proyecto de cooperacién Fortalecimiento de las Capacidades para Gestionar el DO NO HARM
Desplazamiento Forzado por la Violencia en Mindanao (CAPID)

Organizaciones contraparte Contraparte politica: Oficina del Asesor Presidencial para el Proceso de Paz
(OPAPP)
Contraparte ejecutora: Departamento de Bienestar Social y Desarrollo (DSWD)

Personas de contacto johanna.sztucki@giz.de; arthur.casino@giz.de

Resultados previstos de la app Evitar posibles consecuencias negativas de las medidas de desarrollo en un
contexto de conflicto

Personas usuarias Inicialmente: miembros de la red de aprendizaje del DSWD como grupo de prueba

grupos destinatarios para el desarrollo de la app
Posteriormente: usuarios y usuarias de otras organizaciones que promueven el
desarrollo pacifico y sostenible en Filipinas y, eventualmente, de otros proyectos
de la GIZ

Informacién adicional La app se encuentra aidn en fase experimental, pero estard disponible
gratuitamente en GooglePlay

¢En qué contexto se desarrolld la app?

Contexto

En la isla meridional filipina Mindanao, los conflictos
politicos y sociales violentos vienen obstaculizando desde
hace tiempo el desarrollo sostenible. Los conflictos por los
recursos y el uso de la tierra también constituyen un grave
problema. Una de las principales consecuencias de estos
conflictos es el desplazamiento forzado de una parte de la
poblacién civil. Este hecho, a su vez, incrementa la margi-
nacién y el empobrecimiento, sobre todo de la poblacién
indigena y de las mujeres, que de por si tienen peor acceso
a los servicios publicos. Esta situacidén pone en peligro la
cohesién social, precisamente también en las comunidades

de acogida.

En Mindanao, la GIZ presta una contribucién a la agenda
de paz y desarrollo del Gobierno filipino. Entre otras
acciones, asesoray apoya a la Oficina del Asesor Presidencial
para el Proceso de Paz (OPAPP) en la gestién de los efectos
del desplazamiento debido a los conflictos a nivel regional
y local.

El proyecto CAPID de la GIZ contribuye a un desarrollo
pacifico, inclusivo y basado en los derechos humanos. Apoya a
las autoridades regionales y locales, as{ como a actores no esta-
tales, a gestionar con sensibilidad al conflicto los efectos a
largo plazo que producen los desplazamientos recurrentes for-
zados por los conflictos, tanto para la poblacién desplazada
internamente como para las comunidades de acogida. El
fortalecimiento de la cohesién social en las comunidades que
acogen a las personas desplazadas internas va unido a la lucha
contra la pobreza y la falta de perspectivas, creando asf una
base para la convivencia pacifica.



Una de las iniciativas que promueve el proyecto CAPID de
Ambitos de actuacién del proyecto: la GIZ es la red de aprendizaje del Departamento de
Bienestar Social y Desarrollo (DSWD por sus siglas en inglés).

* A través de medidas de didlogo en comunidades de ori-

-
gen y de acogida, las personas afectadas y los actores Se presta apoyo a la capacitacién de actores que llevan a cabo

estatales y no estatales debaten las causas y las conse- proyectos de desarrollo pacifico a nivel local. La red abarca a
cuencias de los desplazamientos forzados temporales y los actores mds diversos, como organizaciones no guberna-
reiterados, por lo que las hacen visibles para poder ser mentales, organizaciones religiosas, centros de educacién y
abordadas. El proyecto promueve la integracién de formacidn, iniciativas ciudadanas, asf como organizaciones

sl fpace s Harte o Lo clllamstanng Bovzer estatales, como la policia y el Ejército. En total participan

dos por conflictos en planes de desarrollo regional .. ..
P P 8 y cerca de 60 organizaciones. La aplicacién aqui presentada
local y en procesos de paz. . , ., .
. . . . sirve de complemento a los médulos de formacién ya exis-
* Refuerza el intercambio entre distintos organismos L . .
tentes para reforzar la sensibilidad a los conflictos, en particu-
gubernamentales con el fin de alcanzar un enfoque

coherente en la gestién de los desplazamientos forza- lar en la gestién de los desplazamientos forzados. Su objetivo

dos por la violencia. es brindar una ayuda prdctica a los actores formados para
* Concede pequefias ayudas a personas desplazadas en aplicar lo aprendido y, al mismo tiempo, servir como instru-
comunidades de origen y de acogida, teniendo en mento de seguimiento para “no hacer dafio”.

cuenta las necesidades especificas de los grupos espe-
cialmente desfavorecidos e intentando mejorar las con-
diciones de vida.

Actividad en el proyecto CAPID de GIZ: sesion para crear confianza en el contexto de una medida de fomento del didlogo.
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:Qué es el enfoque ,,no hacer dano“

(en inglés: Do No Harm)?

En el contexto de crisis y conflictos, el enfoque de “no
hacer dafo” desarrollado por Mary B. Anderson brinda
una importante orientacién para las acciones de la coope-
racién para el desarrollo y un estdindar minimo para todos
los proyectos en contextos frdgiles. Se trata de identificar,
evitar o mitigar los resultados negativos no intencionales y
que agravan el conflicto. El enfoque concede especial
importancia a una forma de proceder sistemdtica y sensi-
ble al contexto, para no correr el riesgo de contribuir, sin
quererlo, al deterioro de la situacién de los grupos de
poblacién implicados y cuyas condiciones de vida en reali-
dad se pretende mejorar. Se fomentan los resultados que
promueven la paz y ayudan a superar las diferencias entre
las partes en conflicto. La metodologia usada en el enfoque
»no hacer dafio“ comprende varias etapas de andlisis des-
tinadas a brindar apoyo a las organizaciones de desarrollo
en contextos de conflicto, violencia y fragilidad, con el fin
de reforzar un procedimiento sensible al conflicto.

Mis sobre el enfoque ,,no hacer dafio*:
https://www.cdacollaborative.org/what-we-do/con-

flict-sensitivity.

¢Como funciona la app?

El proyecto ha desarrollado la aplicacién Do No Harm Quick
Check (control rdpido para “no hacer dafo”) con el fin de
contribuir a evitar posibles consecuencias negativas de las
medidas de desarrollo en el contexto de conflicto de Mindanao.
Se prevé utilizarla en diferentes 4mbitos, entre ellos, proyectos
de investigacién (por ejemplo, investigacién de campo), servi-
cios y programas publicos, asf como iniciativas mds pequefas.
La app estd vinculada a la capacitacién sobre sensibilidad al
conflicto de las distintas organizaciones que participan en la
red de aprendizaje del DSWD. En primer lugar, se imparte
formacidn presencial sobre el modo de proceder de manera
sensible a los conflictos en la planificacién y ejecucién de pro-
yectos. A continuacidn, se trata de que los y las participantes
apliquen lo aprendido en sus proyectos. Para ello utilizan la
app como ayuda préctica de orientacién y acompafiamiento
en la implementacién. Do No Harm Quick Check permite
una reflexién rédpida y un andlisis de los temas mds relevantes
sensibles al conflicto, con vistas a la implementacién de pro-
yectos y a los actores y grupos destinatarios correspondientes.
La posibilidad de generar y sistematizar electrénicamente la
informacién bdsica necesaria para un informe sobre el
enfoque “no hacer dafio” constituye una contribucién

importante para el seguimiento.

x Project Name

o =] - S

1. Have conflict-, context- and
stakeholder analysis been
conducted prior to program
planning/ design stage?

2. Does the project identify the
main conflict lines (e.g. root causes

© and effects of displacement) as
well as dividing and connecting
elements?

3. Are selection criteria of
target“beneficiaries”(individuals
and/or communities) transparent
and equity-based?

4. Does the project/activity respond
~ toleast articulated needs rather
" than the most common, urgent and
relevant?

5. Are the project objectives and
activities (as stated) potential
sources of tension?

K I O <

Captura de pantalla con algunas de las cuestiones que abordan los
usuarios y usuarias de la aplicacion.

o

©
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Una app que facilita el trabajo x DO NO HARM Quick Check

Una de las ventajas de la aplicacién consiste en poder ela-
borar répidamente y sin gran esfuerzo un informe sobre el 0 E * &
enfoque “no hacer dafio”, por ejemplo, en el marco de la Ramarks
planificacién de un proyecto o del seguimiento periédico
de los resultados de proyectos e iniciativas. Puede hacerse
independientemente de las condiciones locales y sin acceso
a Internet. Para ello solo se necesita un teléfono inteligen-

te y, en el mejor de los casos, un grupo de personas a quien . ;
" ) S q 29. Does the monitoring plan on age

sobre el contexto en cuestién (por ejemplo, expertos o and se'x dlsaggrquted qata and :
T e e P analysis for the project fit to the conflict
dynamics in the area?

encuestar y otras fuentes que proporcionen informacién

QO Rather Yes (O Rather No
Caracteristicas

El elemento central de la app es la lista de preguntas basada en _
la perspectiva de “no hacer dafio” para orientar y revisar el Source of Information

propio enfoque sensible al conflicto.

* Cada pregunta de la lista de verificacién incluye las opcio- Remarks

£}

nes “Mds bien si” y “M4ds bien no”, asf como los campos
de texto “Fuente de informacién” y “Comentarios” (con los
elementos “Observaciones generales” y “Recomendaciones”).
* En las pantallas de control répido de la app se presenta General Notes
informacién bdsica sobre un proyecto o una actividad,
asi como la evaluacién correspondiente de las preguntas
relativas a “no hacer dafio”. :
Recommendations
* La informacién se agrupa en forma digital, se sintetiza en
un cuadro del informe y se comparte con la comunidad

1 | D .
de la red del DSWD SUBMIT

¢ El control répido sobre “no hacer dafio” funciona online

y offline. Si se pulsa “enviar”, el informe quedard listo para

11 O <
el envio posterior en linea. K J

Captura de pantalla con los elementos necesarios para elaborar el
informe de seguimiento sobre el enfoque “no hacer danio’.
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Retroalimentacidn e intercambio

La elaboracién de informes sobre el enfoque “no hacer dafio”
no solo sirve para el seguimiento interno sensible al conflicto,
sino que permite obtener comentarios del resto de participan-
tes y promover debates constructivos sobre posibles soluciones
sensibles al conflicto. Aunque todavia no existe una funcién
digital de intercambio y comentarios, otros actores pueden
identificar con “banderas rojas” los 4mbitos problemdticos
sobre los que se deberfa reflexionar en las reuniones de la red.
Intercambios similares se realizan durante los encuentros tri-
mestrales de la red del DSWD, destinados a la gestién del

conocimiento y a la mejora de la app.

¢Qué se ha conseguido hasta ahora y qué se
seguira desarrollando?

En el momento de elaborar esta publicacidn, la aplicacién se
encuentra adin en fase experimental y no estd disponible para
un puiblico mds amplio. Los miembros de la red del DSWD
actdan como grupo de prueba para el desarrollo de la app. Su
participacidn en los talleres de desarrollo y prueba demuestra
que existe un gran interés por la zpp Do No Harm Quick
Check: en el evento de apertura de la fase experimental, el
ndmero de participantes superé ampliamente la cifra prevista
de 45 personas. También los intensos debates que se han man-
tenido hasta ahora durante los talleres de prueba demuestran

la necesidad de esta ayuda prictica.

«La aplicacion es una herramienta muy buena que nos
ayudard primero a analizar los conflictos en la comu-
nidad, y luego a evitarlos en nuestras iniciativas.»

Participante en un taller en el que se probd la aplicacién.

La app constituye un avance importante en el tema de la
sensibilidad al conflicto en Filipinas: por primera vez, una
red coordinada por una organizacién gubernamental integra y
pone en prictica en su sistema el enfoque de no hacer dafio

como instrumento de sensibilidad al conflicto.

Manejo de los riesgos

La aplicacidn podria utilizarse para desacreditar a las iniciati-
vas y organizaciones involucradas. Por esta razén, el usuario o
la usuaria debe registrarse, y solo se permite el acceso a las
direcciones de correo reconocidas en la red del DSWD.
Quien no se haya registrado, puede utilizar la aplicacién, pero
no puede enviar informes ni consultar informes de otras per-
sonas usuarias. Entre los contenidos de los cursos de forma-
cién previos a la utilizacién de la app se incluye informacién
relativa a la proteccién de datos. Las informaciones y declara-
ciones de la aplicacién no pueden ser asociadas a personas

individuales.

Perspectivas de desarrollo

Aunque inicialmente se desarroll$ para la red de aprendizaje
del DSWD en Mindanao, la aplicacién puede ser utilizada
por diversos actores y en distintos contextos. Se prevé que
en el futuro la @pp Do No Harm Quick Check sea utilizada
también por otras organizaciones gubernamentales, de desa-
rrollo y de ayuda que deseen fomentar el desarrollo pacifico, y
sea difundida a nivel nacional. Ya existe interés en este senti-
do, por ejemplo, por parte del Departamento de Interior y

Gobernanza Local, pero también de otros proyectos de la

GIZ.

A medio plazo se podria crear una creciente comunidad de
préctica donde se intercambien, tanto de manera analdgica
como digital, experiencias en iniciativas y proyectos con enfo-

que “no hacer dafio” y sensibles a los conflictos.



Yemen: Arabia Felix - juegos serios para apoyar

el proceso de paz

En sintesis

Nombre de los juegos

Temas de los juegos

Tipo de juego

Nombre del proyecto de cooperacion

Organizaciones contraparte

Persona de contacto
Resultados previstos de los juegos

Personas usuarias/grupos
destinatarios

Informacidn adicional
respectivo

Diversos juegos distribuidos bajo la misma marca Arabia Felix
Cohesidn social, buena gobernanza, género

Juegos serios o formativos

wolfgang.herdt@giz.de

Construccion de la Paz en Yemen

Los juegos han sido desarrollados independientemente por una organizacion contra-
parte estatal, en colaboracién con diversas organizaciones no gubernamentales

Cohesidn social y coexistencia pacifica

Distintas personas usuarias en funcion del juego (sobre todo jGvenes yemenitas)

Todos los juegos pueden descargarse gratuitamente en GooglePlay'' bajo el nombre

¢En qué contexto se desarrollaron los juegos?

Antecedentes

Mis de cuatro afios de guerra en Yemen han dejado el pais
sumido en graves problemas humanitarios, econémicos y
de seguridad. Desde que estallé la guerra civil, la situacién
se ha ido deteriorando cada vez mds. Y ain no se vislum-
bra una solucién politica del conflicto. En la actualidad,
mds de la mitad de la poblacién del Yemen padece desa-
bastecimiento de alimentos y agua potable. Solo un redu-
cido nimero de personas tiene acceso a servicios de salud
basicos. Mds del 10 % de los casi 27 millones de yemenitas
son desplazados y desplazadas en su propio pais. Tras
numerosos ataques a la poblacién civil, ha disminuido
considerablemente la disposicién de las partes implicadas
a buscar una solucién pacifica. La sociedad civil apenas
tiene fuerza para promover la paz. Faltan visiones, ideas o
propuestas sobre la manera de resolver el conflicto sin
violencia.

11 Enlace al ejemplo: el juego Republic of Sheba.

El proyecto de la GIZ Construccién de la Paz en Yemen
transmite mensajes y habilidades para promover la gestién

pacifica de un conflicto en condiciones de una guerra civil.

Entre otras cosas, el proyecto de la GIZ apoya a las organiza-
ciones contraparte de la sociedad civil en la sensibilizacién de
la opinién publica. Una de las acciones que lleva a cabo es
una campafia de relaciones puiblicas que promueve la convi-
vencia pacifica mediante el empleo de juegos serios en dis-
positivos mdviles. Un juego serio o formativo es una aplica-
cién para jugar, no solo como entretenimiento sino también
con fines pedagédgicos, tales como desarrollar empatia o sen-

sibilizar por determinados temas de la sociedad.

Precisamente en el contexto del Yemen, el empleo de aplica-
ciones de juegos presenta numerosas oportunidades y venta-
jas:

* El entorno interactivo es el mejor medio para llegar al
grupo destinatario: la mayor parte de la poblacién yeme-
nita es joven (el 70 % tiene menos de 30 afios) y utiliza
teléfonos inteligentes. Al mismo tiempo, también en
Yemen estd aumentando el interés por el creciente sector
de los juegos.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ButterflyWorks.TheSecretsofArabiaFelix&hl=en

¢ Para el proyecto es mucho mds dificil llegar a los grupos
destinatarios del Yemen de forma directa y “analégica’, ya
que el personal internacional no estd autorizado a viajar al

Yemen.

Los enfoques digitales permiten acceder al grupo destinata-
rio sin tener que recurrir a la intervencién de una con-
traparte local como intermediario. De este modo se evita
el riesgo de apoyar, por ejemplo, a organizaciones que
adoptan una postura partidista en el conflicto o que aprove-

chan su rol con fines politicos.

“Existe una gran oportunidad de entrar en contacto
directo con la llamada generacion G, que crecié con los
videojuegos. A través de los juegos podemos hacer que
sean conscientes de la necesidad de una coexistencia

pacifica.”
Un colaborador del proyecto.

¢Como funcionan los juegos?

A continuacién se presentan los contenidos y objetivos de
cuatro de las siete aplicaciones para jugar publicadas hasta
ahora. Todas ellas se distribuyen bajo la marca Arabia Felix

en el marco de una campafia de medios sociales.

The Secrets of Arabia Felix | y Il

El objetivo de la aventura point and click The Secrets of
Arabia Felix es la gestién de conflictos y la reconciliacién.
En la primera parte del juego, el protagonista camina por un
pueblo intentando que sus habitantes le ayuden a encontrar
soluciones a conflictos. Casualmente, la clave se encuentra en
el reino oculto de Saba. Debe dar respuestas sobre c6mo
encontrar la paz y lograr una coexistencia pacifica. El juego
termina a la entrada de este antiguo reino. La segunda parte
del juego trata ademds de sensibilizar acerca del patrimonio

cultural del Yemen y tiene por objeto reforzar la identidad

ciudadana. Aqui el o la protagonista entra y explora el antiguo

reino de Saba. Para llegar al centro de la ciudad debe realizar
diversas tareas, por ejemplo, recoger varios artefactos prove-
nientes de diferentes regiones del Yemen. Al final del juego, el
verdadero corazén del Yemen solo puede encontrarse a través

de la reconciliacién y el perdén.

Arwa's World

Arwa’s World tiene como objetivo el fortalecimiento y el
fomento del empleo de nifias y mujeres yemenitas entre los
8 y los 35 afios de edad. La solucién de este juego rompeca-
bezas permite a las jugadoras conocer los diferentes pasos que
una mujer debe recorrer para hacer con éxito una carrera pro-
fesional en Yemen. Durante el juego se habilitan gradualmen-
te ofertas de fomento, que pueden ser compartidas y utilizadas

a través de los medios sociales.

Republic of Sheba

El juego de estrategia Republic of Sheba aborda el tema de la
buena gobernanza y la gestién de los recursos haciendo enten-
der la dificultad que entrafia tomar decisiones en el caso de dile-
mas politicos y sociales si lo que se pretende es lograr un desarro-
llo pacifico. El jugador o la jugadora desempefia el rol de un diri-
gente del Yemen asesorado por la reina de Saba. Tiene que tomar
decisiones que promuevan la paz y la cohesidén social y, al
mismo tiempo, poner a disposicién la infraestructura necesaria

para todo el pafs.




Nuevas apps

Tuba, €l séptimo juego, se puso en linea en agosto de
2019. Trata de la reconstruccién de un pueblo yemenita
devastado, involucrando en ello a personas desplazadas
dentro del propio pais. Otro juego se desarrollé en junio
de 2019, en el marco del primer hackatén organizado en
Yemen. Este juego, que todavia se encuentra en fase de
produccidn, es la primera app comunitaria de seguidores y
seguidoras yemenitas.

Desarrollo de los juegos

Antes de desarrollar las aplicaciones, se identificé como reto
conseguir la aceptacién y el interés del grupo destinatario, y
se abordaron estos temas con el método de pensamiento de
disefio (Design Thinking). Durante las distintas etapas del
desarrollo de los juegos se involucra y consulta a posibles
usuarios y usuarias. Aunque el enfoque técnico de Arabia Felix
se ha desarrollado en Europa, son actores yemenitas los que
han identificado las necesidades sobre el terreno. Ademds,
estdn elaborando los contenidos (por ejemplo, las historias, la
musica, el sonido, las ilustraciones y los textos). En el marco
de varias medidas de capacitacién, algunas de ellas digitales, se

ha formado a relatistas yemenitas.

Como acompafamiento de los juegos se llevan a cabo campa-
fas de sensibilizacidén online y offline. Los juegos se com-
plementan con medidas “analégicas”, entre las que se incluyen
eventos offline y acciones de marketing. Este tipo de activida-
des se desarrolla en el marco de debates de radio, aconteci-
mientos deportivos o eventos sociales e interactivos relaciona-
dos con los juegos. Ademds, la marca Arabia Felix se comer-
cializa a través de plataformas en linea, como la pdgina
homdnima de Facebook, con lo que aumenta el interés por los
juegos y su contenido. Al mismo tiempo, se plantean y deba-
ten de manera recurrente temas como la cohesidn social y la
coexistencia pacifica.

Adicionalmente se estdn desarrollando otros proyectos que

se combinan con el uso de los juegos, por ejemplo:

* una plataforma de aprendizaje virtual en cooperacién
con el proyecto de la GIZ Africa Cloud, sobre la conviven-
cia pacffica, la innovacién social, la comunicacién sensible

al conflicto y la coexistencia pacifica;

* una plataforma digital para el intercambio entre
mujeres, como lugar “neutral” para la comunicacién y el

didlogo.

¢Qué se ha conseguido hasta ahora y qué se
seguira desarrollando?

La demanda de los juegos en Yemen es muy alta. Todos los
juegos serios publicados hasta la fecha han alcanzado mds de
10.000 descargas en la tienda de aplicaciones (Appstore).
Ademis del enorme éxito cuantitativo, los juegos también han
sido objeto de una valoracién extraordinariamente positiva,
con una media de 4,9 de los 5 puntos mdximos que pueden
alcanzar. Por lo tanto, responden a las necesidades y requeri-
mientos de los usuarios y usuarias. Algunos juegos han alcan-
zado el puesto n° 3 de la Playstore Charts del Yemen, justo
detrds de FIFA 'y Clash of Clans, ilos superventas a nivel inter-
nacional! Muchos usuarios y usuarias comentan en sus valora-
ciones que se sienten orgullosos y orgullosas de que los juegos
sean productos de su pais y que se refieran a la realidad
yemenita.

En relacién con la marca Arabia Felix se ha creado una gran
comunidad en linea. Por ejemplo, la pdgina homdénima de
Facebook se utilizé en un principio solamente para difundir
los videojuegos. Sin embargo, con el tiempo se ha convertido
también en un auténtico foro de intercambio. En esta plata-
forma hay actores y actrices que utilizan los juegos delante de
la cdmara, los comentan y reflexionan sobre sus contenidos.
Esto tiene muy buena acogida entre la juventud y supone un
valor pedagégico afadido en favor de la paz.

El proyecto considera como un éxito especial el siguiente
fendmeno: las medidas de capacitacién y el procedimiento
participativo han permitido la creacién de una agencia
para el desarrollo de videojuegos en Yemen. En ella, jéve-
nes yemenitas, independientemente de la GIZ, desarrollan
juegos serios sobre la paz y la cohesién social. Una colabo-
radora de la agencia de videojuegos consigui6 una plaza en
un programa de promocién y ahora es becaria de Google.

El uso de enfoques digitales en el contexto yemenita plantea
también desafios, como la inestabilidad de Internet, los cortes
de la corriente eléctrica y la falta de seguridad para los colabo-
radores y colaboradoras de los proyectos. Por ejemplo, los
ataques aéreos obligaron a interrumpir varios talleres de desa-

rrollo de juegos.
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La evaluacién cualitativa de los resultados representa un
gran reto para el proyecto, ya que es dificil demostrar un
cambio de comportamiento y de actitud de los usuarios y
usuarias a largo plazo. Si no se involucra a contrapartes loca-
les, la repercusién que tienen los juegos en la juventud puede
ser ain mds dificil de observar. Los cuestionarios digitales han
permitido consultar la actitud antes y después del juego, con
el resultado de que esta ha mudado gradualmente hacia una
actitud positiva para gran parte de las personas encuestadas.
Sin embargo, los cambios a largo plazo en el comportamiento
y la actitud solo se consiguen si coinciden varios factores,
vivencias y experiencias. Los juegos no son mds que una con-
tribucién.

No hacer daiio (Do No Harm)
La focalizacién del proyecto de la GIZ en el principio de

»no hacer dafno“ ha resultado ser muy importante en el
desarrollo de los juegos. Por ejemplo, en el tema de géne-
ro: aunque se ofrecieron diversas opciones a las personas
usuarias (por ejemplo, eleccidn entre héroes y heroinas), el
equipo de desarrollo se dio cuenta de que los juegos
habfan alcanzado principalmente a usuarios masculinos.
Las mujeres suelen tener otras preferencias (por ejemplo,
rompecabezas) en relacidn a los juegos. Por eso se desarro-
116 el juego de rompecabezas Arwa‘s World, que tuvo muy
buena acogida entre las mujeres. Siguiendo el enfoque de
pensamiento de diseno o Design Thinking, se dio a las
mujeres, como usuarias, mayor participacién en el desa-
rrollo. Por lo tanto, la personalizacién o customizing, en el
sentido de adecuar una oferta a los deseos especificos de la
clientela, es una actividad util y que puede realizarse no
solo durante el desarrollo de un juego, sino también en la
concepcién de nuevos juegos. En cualquier caso, es impor-
tante involucrar al grupo destinatario en el proceso de
desarrollo.

Nota: Véase explicacién sobre el enfoque ,,no hacer dafio

(Do No Harm) en el primer ejemplo (Filipinas).

Necesidades de desarrollo

En el marco del proyecto de la GIZ, se prevé posibilitar mds
formacién #n situ en el futuro, por ejemplo, a través de
medidas de capacitacién en medios sociales y cursos para el
desarrollo de juegos. Ademds, se pretende extender, tanto el
uso como el desarrollo de juegos y aplicaciones, mds alld de la
capital Sana. El objetivo es ampliar el alcance a las zonas rura-
les y a otras ciudades y crear una comunidad de especialistas
en desarrollo a escala nacional.



Camboya: Mapping Memories - lidiar con el pasado

de forma digital

En sintesis

Nombre de la app
with the Past (MMC)

Tema de la app

Tipo de app

Nombre del proyecto de cooperacidn
Organizacidn contraparte

Persona de contacto julia.ilse@giz.de
Resultados previstos de la app

Personas usuarias/grupos
destinatarios

Informacion adicional

Mapping Memories Cambodia - Digital Dealing

Elaboracion del pasado

Sitio web y aplicacion mavil para el intercambio,
la informacion y el aprendizaje

Servicio Civil para la Paz (SCP)
Royal University of Phnom Penh

Facilitar la elaboracion constructiva del pasado violento de Camboya

Todos los camboyanos y camboyanas, especialmente la generacidn joven

La app puede descargarse gratuitamente en GooglePlay. Sitio web multimedia
Mapping Memories Cambodia:

Perfil de Facebook del proyecto MMC

Sounl
Mapping
Memories
Cambodia

¢En qué contexto se desarrolld la app?

Aunque han pasado més de tres décadas desde que finalizé la
dominacién de los Jemeres Rojos, Camboya tiene que lidiar
todavia con el legado del régimen. Este asesiné a la élite inte-
lectual del pais y cometié innumerables crimenes contra la
humanidad. Gran parte de la poblacién camboyana sigue
traumatizada por la matanza masiva fundada en motivos poli-
ticos y las décadas de guerra civil. También la deficiente ela-
boracién del pasado impide que el pais lleve a cabo la cons-
truccién pacifica de estructuras democrdticas, propias de un
Estado de Derecho.

El Servicio Civil para la Paz (SCP) tiene como objetivo
apoyar a la sociedad camboyana para lidiar mejor con los
horrores de la guerra civil y el genocidio, y para desarrollar
meétodos y estructuras de gestién civil de conflictos.

El 70 % de la poblacién camboyana tiene menos de 30 afos.
Esta juventud camboyana es sobre todo la que suele estar poco
informada de lo que ocurri6 realmente durante el régimen de
los Jemeres Rojos. Es un perfodo que apenas ha sido abordado
en el discurso publico y en el sistema educativo, y que ha sido
ignorado y considerado como tabd durante mucho tiempo.

La cooperacién del SCP con la Facultad de Medios y
Comunicacién de la Royal University of Phnom Penh tiene
como objetivo capacitar a periodistas y profesionales de los
medios de comunicacién en el manejo del pasado con sensi-
bilidad al conflicto. Después, estas personas pueden promo-

ver las iniciativas oportunas en la sociedad camboyana.

El SCP ha apoyado a estudiantes de esta facultad en el desa-
rrollo de una app para elaborar el pasado en Camboya, la
cual se presenta a continuacién.

23


https://play.google.com/store/apps/details?id=kh.edu.dmccci.mmc&hl=en
https://www.facebook.com/MMCAppOfficial/
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Utilizacidn de la app en una tableta.

¢Como funciona la app?

Ya en 2017, un grupo de estudiantes de la Royal University of
Phnom Penh, con el apoyo del SCP, habfa desarrollado una
pdgina multimedia en Internet llamada también Mapping
Memories. La app se basa en esta pdgina, ampliando la oferta
a los dispositivos méviles. El objetivo de la app es facilitar la
elaboracién del pasado violento de Camboya sobre todo a los
jévenes camboyanos y camboyanas, que utilizan preferente-
mente los medios digitales.

La app ofrece informacién y testimonios sobre la tiranfa y la
violencia de los Jemeres Rojos. Acerca a la realidad de aquel
tiempo, ya que los supervivientes hablan de su vida cotidiana,

asf como de sus sentimientos y de la violencia vivida.

La informacidn se presenta en recuadros informativos,
videos, reportajes de radio e historias fotogréficas. Los
contenidos estdn enlazados en un mapa con el lugar respectivo
de los acontecimientos. Los usuarios y usuarias pueden explo-
rar dichos contenidos tanto en forma digital como “analégica”
in situ. Ademds, pueden aportar sus propios recuerdos en
forma de contribuciones y se les invita a participar en el

debate usando las funciones de comentario.

Mds de 50 lugares en 18 provincias y ciudades de Camboya,
que fueron importantes durante el régimen de los Jemeres
Rojos, han sido sefialados y objeto de relatos especificos. En
un mapa interactivo se pueden identificar los lugares y hacer
clic en las historias correspondientes. Ademds, la app ofrece
una funcién de bisqueda exhaustiva que permite encontrar
datos histéricos sobre determinados lugares, organizaciones e

instituciones.



Visit our website:

A www.mappingmemoriescambodia.com

Multimedia stories — Map Information — Submit your story

Submit Your Story
via MMC web and mobile app

El sitio web permite profundizar en el tema.

¢Qué se ha conseguido hasta ahora y qué se
seguira desarrollando?

La aplicacidn permite a la poblacién usuaria camboyana trans-
mitir informacién y conocimientos sobre su propia historia, a
la vez que crea conciencia sobre la democracia y el Estado
de Derecho:

“La aplicacién juega un papel importante en la trans-
mision de conocimientos al piiblico. Contribuye a evi-
tar que vuelvan a ocurrir crimenes horribles como los
cometidos bajo el régimen de los Jemeres Rojos en
Camboya™.

Neth Phektra, Presidente del Tribunal de los Jemeres Rojos.”?

La app desempefia también un papel en la formacién de
estudiantes de la Facultad de Medios y Comunicacidn, en
lo que se refiere a la historia reciente y a los Jemeres Rojos.
Las futuras y futuros redactores, periodistas y disefiadores
multimedia participan en seminarios donde analizan a fondo
sus posibilidades de influir en la elaboracién del pasado.
Proyectos como Mapping Memories ofrecen a los y las estu-
diantes la oportunidad de ensayar en la préctica lo aprendido
y de desarrollar su sentido de responsabilidad por los conteni-
dos de los medios. Ademds, interiorizan las técnicas aprendi-

das para contribuir a configurar el manejo del pasado.

GUSAYSUANSH “‘Soun
Lwww.mappingmemoriescambodia.com
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Datos sobre la utilizacién de la app hasta la fecha: Desde
su publicacién en febrero de 2019, se han registrado unas
1500 descargas de la aplicacién. El sitio web asociado ha sido

consultado hasta ahora 2000 veces.

Desarrollo posterior: En la actualidad se estd elaborando una
estrategia para ampliar y enriquecer los contenidos de la
app. La Royal University of Phnom Penh ha desarrollado una
fuerte apropiacién de la app y actualmente gestiona su uso y
avance de forma auténoma, lo que garantiza la sostenibili-
dad. Al mismo tiempo, el SCP financiard un experto o exper-
ta local que prosiga el desarrollo estratégico del proyecto
durante los préximos cinco afios. Su tarea consistird en inte-
grar la app a nivel institucional de tal modo que reciba contri-
buciones de manera regular. La valoracién de la app por
parte de los usuarios y usuarias es una tarea de evaluacién
que forma parte de la estrategia.

12 Fuente: https://www.voacambodia.com/a/new-app-maps-experiences-of-khmer-rouge-survivors/4773452. htm!
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Afganistan: Control a distancia del avance de los
proyectos en contextos fragiles

El KfW realiza cada vez mds proyectos en contextos frgiles.
Esto conlleva una elevada atencién politica, expectativas y pre-
sién para actuar. Al mismo tiempo, algunos paises no pueden
ser visitados — o solo parcialmente — por personal internacio-
nal que participa en los proyectos. Sin embargo, es preciso gestio-
nar los riesgos, y los actores deben seguir siendo operativos.
Los enfoques de gestidn, seguimiento y verificacién a dis-
tancia (RMMYV, por sus siglas en inglés) permiten seguir plani-
ficando, gestionando y haciendo el seguimiento de los proyec-
tos, y verificando la informacidn, incluso sin la presencia in
situ, o solo temporalmente, del personal internacional partici-

pante. Para este fin se utilizan herramientas digitales y técnicas.

Herramienta de gestion y seguimiento a distancia
de la infraestructura social y econdmica

Aqui se presentan dos de estos enfoques digitales: un siste-
ma de informacién para la gestién a distancia (Remote
Management Information System (RMIS), por sus siglas en
inglés) y la utilizacién de drones para la documentacién y el
control del avance de los proyectos. Ambos enfoques, a través
de la mejora y el desarrollo de la infraestructura contribuyen,

entre otras cosas, a la cohesién social y a la paz.

En sintesis

Proyecto de
cooperacion
de Afganistan)

Objetivo

Stabilisation Programme Northern Afghanistan
(SPNA) (Programa de Estabilizacién en el Norte

Estabilizar regiones fragiles mejorando la
infraestructura social y econdmica y fortalecien- y fortalecimiento de las capacidades de planifi-
do los consejos de desarrollo locales

Regional Infrastructure Development Fund (RIDF)
(Fondo Regional para el Desarrollo de
Infraestructura)

Mejora de la infraestructura social y econdmica
cacion e implementacion de proyectos de las

autoridades provinciales responsables de las
medidas en seis provincias

Actividad principal

Instituciones
responsables y
contrapartes
ejecutoras

Medidas de infraestructura visibles a corto
plazo (subvenciones globales), elegidas por la
administracion del distrito con participacion
ciudadana; desarrollo de las capacidades de
los Consejos de Desarrollo del Distrito (DDAs)

+ Aga Khan Foundation AFG (socio de financia-
miento), Agence d'Aide & la Coopération
Technique Et au Développement (ACTED) -
Mercy Corps

+ Seguimiento a través de un equipo consultor

Financiamiento de obras de infraestructura
mediana en los sectores de caminos y puentes,
proteccion contra inundaciones, riego, aguas
residuales, agua, energia y escuelas

* Ministerio de Finanzas (MoF) como institucidon
responsable del contenido

+ Joint Venture Sweco - GOPA Infra -
INTEGRATION como grupo consultor para la
ejecucion

de Nisar-Sickert GbR

Persona de contacto anja.hanisch@kfw.de

El KfW financia obras de infraestructura pequefias y
medianas en el norte de Afganistdn a través del Stabilisation
Programme Northern Afghanistan (SPNA) y del Regional
Infrastructure Development Fund (RIDF). La precaria situacién
de seguridad que persiste en el pais impide, por un lado, que
el personal internacional responsable de los proyectos lleve a

cabo 77 situ controles periddicos del avance de los proyectos y

del uso de los fondos y, por otro, que el personal técnico
internacional asuma directamente en el caso de proyectos de
infraestructura en algunas regiones la supervisién de las obras
o la recopilacién de datos. Los enfoques de gestién, segui-
miento y verificacién a distancia (RMMYV) ofrecen la posibili-

dad de realizar estos controles de forma remota.




Con el desarrollo y la aplicacidn de un sistema de gestién e
informacién a distancia (RMIS) se pretende poner a disposi-
cién una herramienta para el intercambio de informacidn,
la presentacién de informes y la recopilacién de informa-
cién para los responsables de la gestidn del programa y la
organizacién ejecutora. De este modo, es posible hacer un
seguimiento a distancia de la cartera de proyectos, el desarro-
llo de las capacidades y el avance de la ejecucién del progra-
ma. SPNA y RIDF fueron dos de los primeros proyectos del
KfW para los que se disefiaron y aplicaron dichas herramien-
tas.

El RMIS respectivo del SPNA y del RIDF es una base de
datos de gestién de proyectos en linea, adaptada a las nece-
sidades prdcticas que plantean los problemas de seguridad.
Contiene informacién bésica sobre cada medida individual,
las imdgenes y los documentos correspondientes, datos de
GPS y ubicacidn, el estado de los proyectos individuales,
descripciones e intercambios sobre el avance de los proyectos,

una seccién sobre el desarrollo de capacidades, asf como datos

sobre andlisis e informes. El RMIS complementa los informes

trimestrales que presentan las contrapartes encargadas de la
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Projects Overvees Phase

Comphet on Progress

~ Roporting

implementacidn, las videoconferencias, los talleres periédicos
con dichas contrapartes en terceros pafses y la comunicacién
diaria sobre el estado de los proyectos.

La herramienta se ha disefiado a partir de una versién perso-
nalizada de la plataforma FieldBuzz de Field Information
Solutions. FieldBuzz fue desarrollada especificamente para la
recopilacién de datos y la gestién del flujo de trabajo en
entornos de campo con escasos recursos. Ya se ha configurado
e implementado con éxito varias veces en contextos de pafses
en desarrollo. La herramienta consiste en una app adaptable y
ampliable, asf{ como una interfaz de gestidn y elaboracién de
informes basada en Internet (Mission Control'y sitio web).

© © e

ation Map

Project Slage

Sector

Mapa con las ubicaciones de los proyectos facilitado por el RMIS del SPNA. Detrds de cada alfiler se oculta informacién adicional del proyecto, por

ejemplo, sobre financiamiento y el estado de implementacion.
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El personal local, directamente sobre el terreno, proporciona
informacién sobre el avance de las obras y el desarrollo de las
capacidades a través de una aplicacién para teléfonos inteli-

gentes. El personal consultor contratado se encarga de verifi-
car y asegurar la calidad de los datos, tanto a distancia como

mediante visitas iz situ.

Site Visit Reports (Mobil App)
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Mobile Field Solution
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Baharak MHP

Construction and Rehabilitation of
Bazarl-e-Darang Yawan Bridge Road
(12 Km Graved)

Construction and Rehabilitation of
Sofa-Bazari Darang Road (11km -
gravelling)

Construction of 1.8km flood
protection wall along Kokcha River in
Falzabad

Construction of 1.8Km Flood
Protection Wall along Kokcha River in
Faizabad

Construction of 5 School buildings in 4

truction of Murung tecondar

Renavation/
Demaolition

Finishing
Works
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La presentacion de informes acerca de la situacion actual in situ se realiza a través de la app.




Tecnologia digital para revitalizar el tiempo
libre y la cultura en Kabul

En sintesis
Proyecto de cooperacidn

Objetivo

Revitalizacion de Chihilsitoon Garden

Contribuir a la construccion de la paz y al acercamiento en la ciudad de Kabul

mediante la rehabilitacién de un histérico parque piblico y de cultura (12 hectareas)

Actividad principal

« Ampliar la oferta de actividades recreativas de calidad a través de espacios verdes

y deportivos y actividades culturales para la poblacion de Kabul

» Componente socioecondémico: Oportunidades de empleo para la poblacion del distrito
circundante construido ilegalmente y creacion de infraestructura basica

Instituciones responsables y
contrapartes ejecutoras

 Financiamiento del Ministerio Federal de Relaciones Exteriores de Alemania
+ Aga Khan Trust for Culture (AKTC)

+ Cooperacion con el Ayuntamiento de Kabul y el Ministerio de Informacion y Cultura

(MolC)

Persona de contacto anja.hanisch@kfw.de

Uso de drones para documentar el avance del proyecto
El objetivo del proyecto es contribuir al esparcimiento de la
poblacién urbana de Kabul mediante la rehabilitacién y la
creacién de espacios verdes, jardines y dreas deportivas. Esta
medida de saneamiento del parque beneficia directamente a
unos 350 000 habitantes del distrito 7 (Char Deh). Otra
opcién que ofrece el parque es la posibilidad de realizar actos

culturales.
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Imagen de dron que indica el grado de avance actual de una medida.

El componente principal incluye la revitalizacién del 4rea del
parque, la creacién de ofertas de ocio y esparcimiento para la
poblacién urbana y una contribucién para mejorar el clima
urbano. El proyecto contiene ademds un componente socio-
econdémico, ya que las posibilidades de ocio y esparcimiento
conllevan efectos de empleo para la poblacién del distrito
circundante. La creacién de infraestructuras bdsicas contribu-

ye a mejorar las condiciones y el nivel de vida.
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ACTIVITIES

Imagen de dron con listado de actividades pendientes.

Char Deh es, hasta la fecha, un asentamiento ilegal, aunque
tolerado y aceptado por la administracién municipal. Por eso
no forma parte de los planes de urbanizacién de la munici-
palidad y ha permanecido hasta ahora sin conexién con la
infraestructura bdsica de la ciudad. El proyecto ayuda a las
contrapartes a cambiar esta situacién.

Debido a la gran superficie del recinto (12 hectdreas), a la
vegetacién y a las instalaciones existentes, a las nuevas con-
strucciones previstas y a la continua afluencia de visitantes al
parque durante las obras de rehabilitacién y construccién, se
optd por aplicar un concepto de implementacién gradual.
La totalidad del recinto se dividié en diez sectores, los cuales,
ademds de definir una dimensién espacial, hacfan referencia a
las diferentes medidas parciales del proyecto. La implementa-
cién en cada uno de estos sectores se realizé en dos fases: (i)
elaboracién de conceptos de uso y disefio individuales y, a
partir de ellos, (ii) implementacién de las medidas fisicas.

Debido a la situacién de seguridad, no era posible que el per-
sonal internacional controlara el avance del proyecto 77 situ.
Por eso, ademds de los informes mensuales y trimestrales pre-
sentados por las contrapartes responsables de la implementa-
cién, las videoconferencias y los talleres periédicos con las

REMAINING
ACTIVITIES

contrapartes ejecutoras en terceros pafses, el avance del pro-
yecto se documenté continua y visualmente con el uso de un
dron, entre otros. Los videos emitidos por AKTC muestran el
estado actual de implementacién de las medidas fisicas en
los distintos sectores. Las fotografias del 4rea sobrevolada por
el dron se completan con el grado actual de avance de las
obras individuales, indicado en porcentaje, y con las activida-
des pendientes planificadas en los sectores. La captura de im4-
genes a intervalos regulares visualiza ademds la terminacién de
trabajos fisicos, como la pavimentacién de un camino o la
cubierta de un techo.

El proyecto goza de una elevada atencién por parte del
Gobierno afgano y, por ejemplo, ha sido visitado en varias
ocasiones por el presidente afgano. Los videos obtenidos con
el dron permiten que las personas que gestionan el proyecto
en el KW dispongan de una visién actual de toda el 4rea del
parque y del estado de aplicacién de las medidas. Por tanto,
fue una muy buena posibilidad adicional de controlar la
implementacién del proyecto también a distancia. Dada la
envergadura del parque, resulté especialmente ttil sobrevolar
el drea con drones para obtener una visién general de la
implementacién de las medidas previstas a lo largo del calen-
dario acordado.



Ejemplos de Afl‘lca
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Lesotho: Nokaneng - Your Safe Space - una app
para la prevencion de la violencia de género

En sintesis
Nombre de la app
Tema de la app

Tipo de app
Nombre del proyecto de cooperacion

Contraparte politica en Lesotho
Personas de contacto
Resultados previstos de la app

Personas usuarias/grupos
destinatarios

Informacién adicional / Link

Nokaneng - Your Safe Space (Nokaneng - Tu espacio seguro) A
Roles de género, prevencion de la violencia de género “

Aplicacion con funciones de asesoramiento, intercambio y
llamada de alarma

Cooperaciones para la Prevencion de la Violencia contra las Mujeres y las Ninas en
Africa Meridional (PfP, por sus siglas en aleman)

Ministerio de Género, Juventud, Deporte y Ocio
begona.castro@giz.de; likeleli.khotle@giz.de
Prevenir (a nivel primario) la violencia contra las mujeres y las nifas

Ninas, mujeres y hombres en Lesotho

La app puede descargarse gratuitamente en GooglePlay

¢En qué contexto se desarrolld la app? El proyecto regional de la GIZ PfP en Africa Meridional

(Lesotho, Sudéfrica, Zambia y Zimbabwe) intenta reforzar

la cooperacién entre actores publicos, no estatales y privados

Mis del 60 % de las mujeres basotho ha sufrido violencia para modificar las normas y actitudes que provocan la violen-

doméstica. Las normas sociales predominantes contribu-
yen a mantener los roles de género tradicionales y a estig-
matizar a las personas afectadas por la violencia de género.
El ideal de la masculinidad tiene efectos negativos en la
prevencién de la violencia de género. Es necesario un

cia contra las mujeres y las nifias y que favorecen su continui-
dad. El proyecto se centra en el desarrollo de proyectos
emblemdticos: iniciativas innovadoras, especificas de cada

pais, para la prevencién de la violencia contra las mujeres y

esfuerzo coordinado para modificar las normas que favo- las nifias. La prevencién de la violencia de género es un tema

recen la continuidad de la violencia de género y permiten complejo que afecta a todos los grupos sociales y que, por

que sea tolerada.

tanto, requiere esfuerzos conjuntos y la cooperacién de multi-

ples actores. Por esta razén, los proyectos emblemdticos se
implementan como cooperaciones de diferentes actores

(Gobierno, sociedad civil y sector privado).

Aqui se presentan el proyecto emblemdtico Nokaneng de
Lesotho y su enfoque digital, la aplicacién Nokaneng — Your
Safe Space (Nokaneng - Tu espacio seguro).



https://play.google.com/store/apps/details?id=ls.nokaneng.apphttps://play.google.com/store/apps/details?id=ls.nokaneng.app&hl=en

Los siguientes factores aconsejaban el uso de
enfoques digitales:

¢ Alcance: Segin informan las personas encargadas del
desarrollo de la app, la mayoria de las mujeres basotho
disponen de un teléfono mévil. Por lo tanto, existen
muchas posibilidades de conectar con ellas a través de
una aplicacién o de otras herramientas basadas en
mensajes cortos (SMS).

* Anonimidad: Es posible acceder a informacidn y asis-
tencia profesional sin revelar la identidad personal.

* Eficiencia de costos: Durante el desarrollo de la app
se generan costos de inversidn, pero las fases siguientes
(p. €j., de difusidn de la app) se consideran de bajo
costo.

¢Como funciona la app?

La app Nokaneng se utiliza como solucién mévil complemen-
taria a otros enfoques del proyecto, con el fin de proporcionar
a las mujeres y a las nifias de Lesotho informacién relevante
sobre la violencia de género y ofrecer un servicio completo
de apoyo a las personas afectadas. Al mismo tiempo, se pro-
pone contribuir a la sensibilizacién de las mujeres y las nifas
en relacién con la violencia de género. Nokaneng permite a las
mujeres intercambiar informacidn y opiniones y, de este
modo, favorece la solidaridad entre ellas.

Caracteristicas:
Videos cortos: Se trata de la historia ficticia de una rela-

cién con violencia de género y las estrategias para superarla.

Videos y textos: Explican e informan sobre el rol y la fun-
cién que desempefian los servicios disponibles a nivel local
(p- ¢j., centros de salud, policfa, representantes municipa-

les). Ademds, ofrecen informacidn sobre los derechos y las

leyes relevantes en Lesotho.

Foro moderado: Aqui pueden formularse de manera ané-
nima cuestiones relativas a la violencia de género. Tanto
especialistas y moderadores o moderadoras profesionales
como la propia comunidad de usuarios y usuarias brindan

asesoramiento y apoyo.

Funcién de emergencia y alarma por SMS o llamada tele-

fénica.

Solo el 44 % de las mujeres basotho poseen un teléfono
inteligente capaz de acceder a Internet. El 69 % afirma
que nunca ha utilizado Internet. Para no excluir a las
mujeres mds pobres, se optd conscientemente por desarro-
llar no solo una app para teléfonos inteligentes, sino tam-
bién una versién que funcionara en teléfonos mdviles con
estdndar del sistema global para las comunicaciones mévi-
les (GSM, por sus siglas en inglés).

Desarrollo de la aplicacidn

La app Nokaneng se desarroll§ utilizando el método 4gil e
iterativo de gestién de proyectos SCRUM, que se ha con-
vertido actualmente en un estdndar para el desarrollo de
software. Entre 2017 y 2018, se elabord un prototipo de la
app 'y se puso a prueba con un centenar de mujeres. De
esta manera se desarrollé un concepto orientado al uso de

la aplicacidn.

SCRUM tiene en cuenta, entre otras cosas, la complejidad
del contexto (p. €j., la importancia de muchos actores y
grupos de interés diferentes), lo que permitié un desarrollo
participativo, flexible y gradual del concepto, conjunta-

mente con las contrapartes.

Vodacom en calidad de socio presta el apoyo técnico necesa-
rio para la difusién de la app. El apoyo de Vodacom se
materializa sobre todo mediante el llamado zero-rating, lo
que significa que el consumo de datos para el uso de la app

es gratuito para clientes de Vodacom.

En la actualidad ya puede accederse libremente a la aplica-
cién. En 2019 empezé a desarrollarse una solucién basada
en SMS para hacer llegar también la informacién impor-
tante a las mujeres que solo disponen de teléfonos mdéviles
sencillos. La solucién basada en SMS cuenta también con
el apoyo de Vodacom permitiendo la interaccién gratuita
mediante SMS a clientes de Vodacom.

El proyecto permite capacitar y apoyar sistemdticamente a
las personas encargadas del contenido y de la modera-
cién de los foros en relacién con el funcionamiento de
Nokaneng. Una empresa local de desarrollo de aplicaciones
ha asumido el mantenimiento técnico y el perfecciona-
miento de la app.
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Mugeres jévenes que acaban de descargar la app Nokaneng durante el acto de lanzamiento.

Otras medidas complementarias: El proyecto de la GIZ uti-
liza, ademds del enfoque digital, medios de comunicacién
como la radio y la televisidn para tratar el tema de la violencia
contra las nifias y las mujeres y para poner en cuestién los
roles de género. Se realizan también intervenciones a nivel
de comunidad con el fin de reforzar las iniciativas locales y
apoyar el compromiso en favor de la prevencién de la violen-
cia. A nivel local se organizan reuniones de grupos de mujeres
en las que se tratan temas relacionados con la violencia de
género y se promueven debates y ejercicios en torno al empo-

deramiento (Empowerment).

Paralelamente a Nokaneng

La prevencidn de la violencia de género tiene éxito cuando
no solo se coopera con las mujeres y las nifias sino, de
modo complementario, también con los hombres y los
nifos. Por ello, el proyecto Sakeng, dirigido a los hombres,
refuerza las normas de género y los conceptos de masculi-
nidad que protegen a las mujeres y a las nifias de la violen-
cia. También se estd desarrollando una solucién basada en
SMS para los hombres. En este caso se utiliza como incen-
tivo el interés de muchos hombres por los resultados
deportivos: los usuarios pueden registrarse y obtener regu-
larmente noticias de la actualidad deportiva. Con cada
noticia reciben informacidén sobre violencia de género que
transmite una comprensién positiva de la masculinidad. El
servicio se complementa con actividades deportivas, artis-
ticas, culturales y religiosas a nivel de la comunidad, asi como
con acciones en los medios de comunicacién y digitales.

¢Qué se ha conseguido hasta ahora y qué se
seguira desarrollando?

“Esta aplicacion es muy importante porque puedo reci-
bir informacién en casa sin que nadie se dé cuenta.”
Joven usuaria, que desea mantener el anonimato, en un

taller de informacion de retorno.

“Cuando mi esposo vio los videos en la aplicacion,
reconocid su propio comportamiento violento. Eso le
hizo cambiar. Dejé de pegarme.”

Usuaria casada, que desea mantener el anonimato, en un

taller de informacidn de retorno.

Datos sobre la utilizacién de la app: La app ha registrado
hasta ahora 1220 descargas. Las mujeres afectadas han formu-
lado hasta ahora 114 preguntas en el foro de consulta y deba-
te. Las personas que actdan como moderadoras y otras usua-

rias han formulado 148 respuestas.



Mds adelante se realizard una evaluacién de la aceptacién de
la app por parte del publico usuario, que permitird dar una
informacién mds precisa sobre los resultados. No obstante, las
reacciones y comentarios de las usuarias muestran que muchas
mujeres valoran la posibilidad de intercambiar experiencias de
manera anénima o de informarse sobre la violencia de género
en un entorno seguro. La facilidad de acceso a la informacién
y la seguridad para poder comunicarse y recibir apoyo ayudan
a fortalecer a las mujeres y a poner en tela de juicio las normas

de género.

La experiencia con la app ha permitido extraer las siguientes

conclusiones:

* Los contenidos de una app destinada a la informacién y al
intercambio para la prevencién de la violencia deben res-
ponder a las necesidades locales.

* Es importante desarrollar los prototipos de modo partici-
pativo y con orientacién al publico usuario, a fin de ase-
gurar que responden a las necesidades de este. Para ello se

requiere un procedimiento gradual, 4gil, flexible y coordinado.

NOKANENG

Your Safe Space

SEND EMERGENCY SMS

MY SITUATION MY SERVICES
= ‘el
MY RIGHTS MY ADVICE

Las cuatro dreas de servicio de la app.

No hacer daiio (Do No Harm)

* Con el fin de evitar comentarios ofensivos y discursos
de odio, la app incluye una moderacién de calidad.

Se imparte la capacitacién correspondiente a los mode-
radores y moderadoras, y se revisan los contenidos.

e También se garantiza la confidencialidad. La anonimi-
dad de la app evita consecuencias negativas para las
personas afectadas que intervienen.

e Para garantizar que la app responde realmente a las
necesidades de las mujeres y las nifias, pero también
para asegurar la comprensién y evitar ambigiiedades en
la interpretacidn, se realizaron numerosas pruebas en
las que se consultd a posibles usuarias.

Nota: Véase explicacidn sobre el enfoque ,,no hacer

dafio® (Do No Harm) en el primer ejemplo (Filipinas).

En el futuro, las medidas a nivel de la comunidad deben

combinarse en mayor grado con el empleo de la app.

Las cooperaciones y la inversién continua son imprescindi-
bles para la difusién sostenible de soluciones de tecnolo-

gfa de la informacién y la comunicacién (TIC).

The scene is about Lireko's controlling husband who does -
not consider the views of Lireko in decision making. The
scene shows the following forms of violence; emotional
and economic violence.

WATCH/READ

Scene 2

Ejemplo de un video con situaciones que abordan el tema de
los roles de género y la violencia de género
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Kenya: Umoja - radios comunitarias para la paz

En sintesis
Nombre del enfoque

Tema del enfoque

Tipo de enfoque

Nombre del proyecto de cooperacion
Organizacion contraparte
Persona de contacto

Resultados previstos del enfoque

Personas usuarias/grupos
destinatarios

Informacion adicional

Umoja - Radio for Peace (Umoja - Radio para la paz)
. ‘ UMOJA
Construccion de la paz, y fomento del pluralismo y la RADIO FOX

democracia mediante un periodismo de calidad sensible al PEALE
conflicto

Red de estaciones de radio de frecuencia modulada, respaldada por herramientas
digitales tales como grupos de WhatsApp y una plataforma en linea para los
medios a nivel de la comunidad (Sikika)

Servicio Civil para la Paz (SCP) de la GIZ en Kenya
Kenya Community Media Network (KCOMNET - organizacion no gubernamental)
michael.schweres@giz.de

Fomentar una paz y un desarrollo sostenibles en Kenya mediante una labor
informativa sensible al conflicto

Directamente: profesionales de la radio y periodistas
Indirectamente: radioyentes

Sitio web del proyecto: https://umojaradioforpeace.org

Sitio web de la organizacion contraparte
https://kcomnet.org/project/the-radio-for-peace-program

Apoyo digital a una solucién analdgica

En el proyecto Umoja se presta apoyo a las radios comuni-
tarias en el disefio de programas que fomentan la paz. Es
el tinico ejemplo de la serie Smart Prevention que se centra
en un enfoque no digital como es la radio. Se trata de
mostrar cémo el uso de herramientas digitales puede apo-
yar de manera éptima las medidas analdgicas. Ademds, el
ejemplo revela por qué en algunos contextos conviene dar
prioridad a los medios de comunicacién analégicos.

¢En qué contexto se desarrolld el enfoque?

Kenya estd muy dividida desde la época colonial. Las causas
principales son la desigualdad en la distribucién de recursos y
la falta de equidad en el acceso a los servicios publicos. La
inseguridad y la delincuencia predominan en gran parte del
pais. Durante las elecciones es habitual que se produzcan esca-
ladas violentas. El punto culminante fueron los disturbios
posteriores a las elecciones de 2007/08, que se saldaron con
alrededor de 1200 muertos y 600.000 desplazados internos.

El desplazamiento forzoso desempefia un papel importante

en la historia de Kenya, ya que los traslados forzosos de la

poblacién durante la época colonial transformaron el panora-
ma étnico. La politica de asentamientos y adjudicaciones de
los Gobiernos kenianos, que solfa favorecer a las élites, agravd
los conflictos. La mayorfa de las personas desplazadas no tiene
acceso suficiente a tierras, servicios bdsicos y medios de subsis-
tencia. Las comunidades de acogida se sienten amenazadas
o temen ser expulsadas por la poblacién desplazada. Los con-
flictos por unos recursos ya de por sf escasos se desarrollan
generalmente asociados a diferencias étnicas y reforzados por

intereses politicos.



Objetivos del SCP y de la iniciativa especial sobre
desplazamiento

El SCP se ha propuesto fortalecer una forma de trabajar
sensible al conflicto en las organizaciones contraparte en
Kenya. El objetivo es que estas contribuyan a la resolucién
pacifica de los conflictos locales y a la consideracién de los
derechos de todas las partes implicadas. Se pretende que
aumenten la confianza y la cohesién a nivel de la comuni-
dad. Esto es aplicable a las relaciones tanto entre las per-
sonas desplazadas y las comunidades de acogida como, en
general, entre las diferentes etnias. De este modo, los
actores previenen que surjan conflictos violentos y vuelvan
a producirse desplazamientos y expulsiones.

En Kenya, las radios comunitarias se consideran la forma fun-
damental y mds importante de comunicacién ciudadana a
nivel local. La radio comunitaria combina distintos medios y
formas de expresién y les proporciona espacio. A diferencia de
las radios comerciales y estatales, su foco de atencidn se centra
en los asuntos de interés para los miembros de la comunidad y
de la ciudadanfa. En este sentido, pueden actuar como una pla-
taforma para la transformacién social. Después de las eleccio-
nes de 2007/08 en Kenya, varias organizaciones independientes
de medios de comunicacién destacaron el papel de las radios
comunitarias en la contencién de la violencia. Estas se han
hecho mds sensibles a los conflictos étnicos y han fomentado
cada vez mds la convivencia pacifica en sus comunidades. En
este sentido, han desempefiado un papel muy importante en los
esfuerzos por la consolidacién de la paz y la resolucién de con-
flictos en Kenya. A pesar de su pequefio tamafio, las emisoras
de radio independientes constituyen un medio prometedor para
la comunicacién sensible al conflicto. Sin embargo, un gran
ntmero de periodistas de radio comunitaria carecen de forma-
cién formal en periodismo y en materia de informacién sensible
al conflicto. Con frecuencia carecen de métodos, experiencia y
conocimientos de fondo a los que recurrir para informar sobre
la violencia o abordar la retérica del odio.

El proyecto Umaoja — Radio for Peace que aqui se presenta
comenzd en 2016 apoyando a radios comunitarias de Kenya

a promover la paz. La Kenya Community Media Network
(KCOMNET), una organizacién sin fines de lucro para el
desarrollo y apoyo de los medios de comunicacién comunita-
rios, confeccioné en colaboracién con el SCP un programa
nacional de capacitacién y creacién de redes para periodis-
tas de radio comunitaria y actores comunitarios. En Umoja
participan 23 radios comunitarias y 17 emisoras catélicas. En
una red intercambian informacidn, aprenden, se apoyan
mutuamente e intentan configurar su compromiso con un

‘ 40
enfoque mas CStl‘athlCO.

Umoja es una palabra swahili y significa unidad.

;Por qué centrar la atencién en la radio ,,analégica“?
é g

La radio analégica de frecuencia modulada tiene un costo
bajo y estd disponible para todos los kenianos. En 2019,
un equipo de investigacién del Instituto Alemdn de
Desarrollo (DIE) constaté que gran parte de la poblacién
keniana, pero sobre todo de las personas que viven en
campos de refugiados o desplazados, se informa a través de
la radio: ,, Precisamente en los campos de refugiados y en las
zonas rurales, a veces resulta mds itil invertir en ofertas
offline, como eventos comunitarios, emisiones radiofénicas o
centros de asesoramiento, que desarrollar aplicaciones digi-
tales caras que solo funcionan en un teléfono mdvil con
acceso a Internet. Ademds, la radio sigue siendo para
muchas personas la via mds econdémica y sencilla de acceder
a la informacién. “" Por tanto, la radio como medio de
comunicacién tiene una gran influencia en la vida diaria
keniana. Se ha ampliado la buena cobertura mediante
receptores de telefonia mdvil adicionales en viviendas
rurales, en medios de transporte piblico o en teléfonos
mdviles.

En comparacidn, los enfoques digitales como la radio web
tienen adn escasa importancia. El problema no es solo la
recepcidn, sino sobre todo el factor costo. Para gran parte
de la poblacidn keniana, el Internet mévil es demasiado
caro. Como solucidn, se suele buscar un punto de acceso
wifi, pero este no siempre es gratuito. Por lo tanto, duran-
te el dfa y cuando viaja, la gente utiliza mds bien los men-
sajes SMS que, por ejemplo, WhatsApp. En general, los
medios sociales y los servicios digitales funcionan relativa-
mente bien con los llamados servicios push and pull. Se
pueden utilizar incluso con una conexién breve y de poca
calidad. Por el contrario, la utilizacién de medios que
consumen un gran volumen de datos, como el szreaming
de audio o video, plantea problemas. Para disfrutar de un
contenido en streaming de cinco minutos de duracién se
necesitarfa disponer de una conexién estable a Internet
durante 15 minutos. Sin embargo, las emisoras de radio,
incluso las que participan en Umoja en el 4rea rural, no
disponen de ella, por lo que prefieren recibir, por ejemplo,
audiciones sobre temas de paz en una memoria USB, que
descargarlas de la red. Esto rige en mayor medida para los
y las oyentes particulares: descargar y escuchar los conte-
nidos de audio de forma fragmentada resulta caro, engo-
rroso y frustrante. Descargar completamente un programa
para escucharlo después no se corresponde con los hdbitos
de uso mds bien espontdneo de las personas usuarias.

Conclusién: el requisito previo para promover los enfo-
ques digitales en el futuro serfa disponer de una red wifi
estable, econdmica o gratuita. Asi podrian generar una
demanda y un alcance similares a los que tiene la radio
analdgica, incluso entre la poblacién pobre o marginada.
Por lo tanto, en este contexto y actualmente, las herra-
mientas digitales resultan apropiadas como complemento
y en combinacién con la radio como medio de comunica-
cién de masas.

13 Fuente: https://www.die-gdi.deldie-aktuelle-kolumnelarticle/warum-digitale-dienstleistungen-fuer-gefluechtete-oftmals-ihr-ziel-verfehlen
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¢Como funciona el enfoque de Umoja?

Objetivos de la red

El objetivo de Umoja es que las radios comunitarias con-
tribuyan a fomentar la paz y el desarrollo sostenibles en
Kenya informando con sensibilidad al conflicto. Se preten-
de lo siguiente:

¢ Democratizar la comunicacién de los medios
informativos reforzando la participacién, el didlogo y
el intercambio.

* Difundir las perspectivas de los ciudadanos y las
ciudadanas de las comunidades.

* Combatir los discursos de odio, la polarizacién étnica y
las noticias falsas.

* Fomentar la convivencia pacifica de toda la poblacién
keniana, as{ como entre personas desplazadas y
comunidades de acogida.

Produccién y difusién de programas de calidad que pro-
muevan la consolidacién de la paz y la resolucién de con-
flictos por parte de todas las radios comunitarias partici-
pantes: Se trata, por ejemplo, de ficciones documentales y
de audiodramas con elementos documentales. Algunas pro-

ducciones involucran a grupos de teatro locales.

Los principales ambitos de accion de Umoja son:

* Capacitacién basada en las necesidades de periodistas y
locutores o locutoras de radio comunitaria en todas las
emisoras locales, en los dmbitos de la comunicacién no

violenta, la informacidn sensible al conflicto y la gestién

pacifica de conflictos: La capacitacién se orienta al andlisis

de las fortalezas y desafios de la informacién sensible al

conflicto en diferentes emisoras de radio.

»Esto puede ocurrirle a cualquiera de nosotros

Umoja ha producido series de radioteatro como This Can
Happen to Anyone of Us. La serie explicaba al publico
oyente las causas y consecuencias del desplazamiento
interno. Fue emitida por 40 estaciones de radio alcanzan-
do a alrededor de 12 millones de oyentes, tal como se
constatd a través de un andlisis de audiencia (registro de
oyentes, principalmente mediante encuestas en la zona de
emisién). El éxito fue tal que se ha producido una segunda
temporada con diez episodios en los que se tratan, entre
otros temas, la desigualdad social y el acceso a la educa-
cién. Ademds de swahili e inglés, el programa se emite
también en somali para superar las barreras lingiiisticas
que sufren las personas refugiadas.

Imagen del estudio de una emisora de radio comunitaria.
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Captura de pantalla de la plataforma digital Sikika (https:/fsikika.net).

Fusion entre radio y herramientas digitales

Aunque Umoja centra su atencién en la radio analégica, apro-
vecha las sinergias con las herramientas digitales. Por ejemplo:

*  Umoja ayuda a la Comisién Nacional para la Cohesién y la
Integracién (NCIC) a combatir los discursos de odio
(#batespeechwithoutme) mediante mensajes de paz y sensibi-
lizacién. Los mensajes cortos pero efectivos de la radio se
combinan con los medios sociales generando un efecto de
identificacién. Los usuarios y usuarias reconocen en
Facebook y Twitter las escenas de audiodramas y los mensa-
jes hablados y en Instagram los mensajes gréficos.

* Ya en el taller inicial del proyecto Umoja Radio For Peace se
formaron dos grupos de WhatsApp con un total de 200
participantes: uno de responsables de redaccién y de ges-
tidn, y otro de periodistas y actores comunitarios. Desde
entonces, los grupos se han consolidado y desempefian un
papel importante en el intercambio, la informacién y el
apoyo mutuos.

ka Platform|

FBOMMUNITY 18

Filims

Partners Creative Arts

*  Umoja desarrolla una oferta digital de ficil acceso para el
transporte de personas. Debido a los retos mencionados
(costo de Internet y calidad de recepcién), los audiodra-
mas se distribuyen en memorias USB a las empresas de
autobuses interurbanos. Estos se pueden reproducir sin
problemas durante los viajes y de este modo llegar a las
personas que viajan. En el futuro, el proyecto se propone
introducirse también en los cines, de modo que, antes de
proyectar la pelicula, se ofrezca al piblico un “pre-audio-
drama” con contenidos de apoyo a la paz.

¢ Al mismo tiempo, se estdn considerando otras vias, mds
alld de la radio, para alcanzar mejor a los diferentes gru-
pos destinatarios, por ejemplo, a las victimas de desplaza-

miento. Una de ellas consiste en conectar con la poblacién

desplazada mediante mensajes SMS, en colaboracién con
el Alto Comisionado de las Naciones Unidas para los

Refugiados (ACNUR). En los campos de refugiados se for-

man grupos de oyentes que pueden escuchar los mensajes

de paz o los audiodramas offline, por medio de una memo-

ria y radio USB previamente distribuida.
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Sikika: plataforma de marketing conjunta para
contenidos comunitarios

Conjuntamente con el Community Media Fund de
HIVOS 4, KCOMNET ha creado una base de datos en la
web, donde se ponen a disposicién diversos productos
para medios comunitarios. Sikika es una plataforma de
marketing que utilizan varios proyectos como herramienta
digital para apoyar a los medios comunitarios indepen-
dientes. El objetivo de la base de datos es aumentar el
alcance y la difusién sinergética de los diversos productos
medidticos. En la plataforma Sikika pueden ver en linea o
descargar videos o contenidos de radio tanto los consumi-
dores y consumidoras como los potenciales compradores y
compradoras de los productos medidticos. Por ejemplo, los
programas producidos por las radios comunitarias partici-
pantes pueden ser utilizados por emisoras de radio de otras
zonas del pais.

Al finalizar el programa de HIVOS, el SCP ha integrado
el mantenimiento del sitio web en el proyecto Umoja.

¢Qué se ha conseguido hasta ahora y qué se
seguira desarrollando?

Uno de los principales logros de Umoja hasta ahora es que las
emisoras de radio comunitarias han dejado de actuar por
cuenta propia. Se ha creado una comunidad que facilita el
intercambio, resuelve problemas conjuntamente y en la que
los y las participantes piden y ofrecen apoyo mutuo. Por ejem-
plo, se hacen comprobaciones conjuntas de los datos cuando
no se sabe con seguridad si una noticia es verdadera o falsa. La
solidaridad en la red funciona: en una especie de “misién de
rescate” conjunta se consiguié la donacién a las radios comu-
nitarias de los equipos que ya no utiliza el Instituto Nacional
de Meteorologfa.

14 Informacidn: hitps://east-africa.hivos.orglprogram/community-media-fund

Al mismo tiempo, se muestran también resultados en las
comunidades que escuchan las producciones de radio de
Umoja: muchos de los contenidos que se producen sobre
temas como el discurso de odio y la polarizacién étnica son
objeto de intensos debates por parte del ptblico. En las comu-
nidades participantes se habla cada vez mds abiertamente de lo
que significa ser una comunidad multiétnica y de las necesida-
des y derechos que tienen los diferentes grupos. Esto ha con-
tribuido a que durante y después de las elecciones de 2017
apenas se produjeran conflictos violentos.

“El llamado a la paz ha sido atendido. No se vio a
JOvenes en grupos o con un comportamiento agresivo
Jfrente a los colegios electorales. No hubo ninguna noti-
cia sobre intimidacién de las personas votantes, ya que
todas fueron informadas sobre sus derechos constitucio-
nales.»

Lydia Wangoma, de la emisora de radio Bulala FM.©

La experiencia de Umoja demuestra la idoneidad del uso de
la radio para fines de informacidn y sensibilizacién en
Kenya. Por este motivo, se considera conveniente ampliar
algunos de los enfoques y utilizarlos, por ejemplo, en relacién
con otros temas relevantes en materia de cooperacion, tales
como el cambio climdtico, la proteccién del medio ambiente
o el uso del agua.

15 Cita de la publicacién Community Radios Broadcasting for Peace (Radios comunitarias, la radio para la paz) Informacién:

hitps:/ldrive.google.com/fileld/1xdZL1]81Qb78-BLaehiSic8sZes5 5 Hgllview



Sudafrica: YouthActs - jovenes voluntarios
colaboran en la prevencion de la violencia

En sintesis

Tema de la app

Tipo de app

Nombre del proyecto de cooperacion

Apoyo al voluntariado juvenil interesado en acciones de .
prevencion de la violencia en sus comunidades y en contribuir
a la cohesion social

Herramienta digital practica especifica para la organizacion
(plataforma social de aprendizaje, informacion e intercambio)

VCP (Inclusive Violence and Crime Prevention, Prevencion Inclusiva de la Violencia

y el Crimen)

Organizaciones contraparte

Institucion responsable a nivel politico: Ministerio de Gobernanza Cooperativa,

que preside el Comité Director nacional

Contraparte para la labor de prevencion con jovenes: la policia sudafricana
Apoyo al desarrollo de la app: University of Cape Town (coaching para los
enfoques de pensamiento de disefio y de Impact Hub)

Personas de contacto

Resultados previstos de la app

thomas.hellmann@giz.de, noxolo.thabatha@giz.de

Prevencion de la violencia; apoyo a la organizacion y creacion de una red de

jovenes con compromiso social

Personas usuarias/grupos
destinatarios

Jovenes voluntarios y voluntarias entre 18 y 35 anos:
+ los llamados Junior Commissioners (embajadores y embajadoras para la

prevencion de la violencia en las escuelas)
miembros de los Youth Crime Prevention Desks (en su mayoria jévenes en
situacion de desempleo)

Informacion adicional

La app puede descargarse gratuitamente en GooglePlay

¢En qué contexto se desarrolld la app?

El Fondo de Innovacién de la GIZ, creado en 2017, es el
primer mecanismo a nivel de empresa que fomenta la
innovacién dentro de la GIZ. El objetivo del Fondo es
identificar y promover ideas innovadoras, que tengan
potencial para reforzar la eficacia de los proyectos de la
GIZ, por ejemplo, mediante el uso de datos y tecnologfas
digitales. El Fondo de Innovacién se propone ademds con-
tribuir a fomentar una cultura de experimentacién, crear
nuevos espacios de accién y aportar a la GIZ impulsos
innovadores y métodos de trabajo dgiles. Cada ano se
organiza un concurso de ideas en el que pueden participar
equipos de colaboradores y colaboradoras de la GIZ y
contrapartes locales e internacionales (fundaciones, orga-
nizaciones no gubernamentales, empresas emergentes,
organismos publicos, etc.). Las seis ideas mds prometedoras
entran en un programa acelerador, donde reciben coaching
metodoldgico, acceso al ecosistema de innovacién local y
apoyo financiero para su ulterior desarrollo.

Con la idea de apoyar a jévenes voluntarios organizados
interesados en el cambio social positivo de sus comunidades,
un equipo de colaboradores y colaboradoras de la GIZ en
Lesotho y Suddfrica solicité con éxito en 2017 la ayuda del
Fondo de innovacidén de la GIZ. En diciembre de 2017, fue-
ron seleccionados por un jurado como el proyecto con la
“curva de aprendizaje mds pronunciada” en el desarrollo de un
prototipo operativo (producto viable minimo), lo que permitié
al equipo implementar posteriormente el producto que habia
desarrollado. El resultado son dos aplicaciones: YouthActs en
Sudéfrica y Methaka (4#pp de aprendizaje para reforzar la parti-
cipacién ciudadana) en Lesotho. Puesto que ambos proyectos
estdn arraigados en diferentes contextos, YouthActs se dividié
en dos aplicaciones. De este modo, las #pps podian centrarse
en el contexto respectivo. El principal objetivo de las dos apli-
caciones es animar a los y las jévenes a prestar una contribu-
cién positiva al desarrollo de sus comunidades.

En Smart Prevention nos centramos en la aplicacién

de Sudéfrica.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=net.youthacts.southafrica&hl=en
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Contexto

Incluso 25 afnos después del final del Apartheid, Sudifrica
sigue teniendo cifras de violencia extremadamente altas
(seis veces mds que la media mundial). La desigualdad
social, el elevado desempleo, la falta de acceso a los servi-
cios publicos y la ausencia de perspectivas de futuro, en
particular para la juventud, favorecen la violencia. Ademds,
en las estructuras sociales se tiende a normalizar y legiti-
mar la violencia.

La plataforma digital YouthActs estd ubicada en el proyecto
VCP (Prevencién Inclusiva de la Violencia y el Crimen) de
la GIZ, que tiene como objetivo reforzar la prevencién de la
violencia abordando las distintas causas de la misma. El pro-
yecto promueve un enfoque sistémico para la prevencién de la
delincuencia y la violencia en varios niveles (local, regional y
nacional). Entre otras cosas, anima y fomenta a jévenes y ado-
lescentes para trabajar sin fines lucrativos en su entorno social.
Por un lado, los voluntarios y voluntarias de los Youth Crime
Prevention Desks (servicios de prevencién de la delincuencia
juvenil) locales apoyan a la policfa en la prevencién de la vio-
lencia social; por otro, los y las jévenes actian como embaja-
dores y embajadoras para la prevencién de la violencia en
las escuelas.

Los grupos juveniles organizados suelen tener un alto grado
de motivacién para trabajar por el desarrollo pacifico y la
seguridad de sus comunidades. Pero a menudo no saben cémo
comprometerse y organizarse de forma mds eficaz. Por esta
razén se ha desarrollado la 2pp, como herramienta digital

para apoyar sus organizaciones.

sPor qué usar un enfoque digital y mévil?

Antes del desarrollo de la app, el proyecto VCP ya apoyaba
a grupos de jévenes organizados con cursos sobre la utili-
zacién de los medios sociales, por ejemplo, para la presen-
tacién y comercializacidn de sus actividades, y para animar
a otros y otras jovenes a participar. Estos grupos juveniles
mostraron un gran interés por las herramientas digitales.
Ademds, la mayoria de los voluntarios y voluntarias jéve-
nes disponian de teléfonos inteligentes. Las organizaciones
contraparte estaban interesadas en apuntarse a la tenden-
cia mundial de las soluciones digitales méviles.

¢Como funciona la app?

Para los jévenes voluntarios y voluntarias del proyecto
VCP, YouthActs funciona como herramienta de organiza-
cién, planificacién y ejecucién de actividades y eventos
contra la violencia. La app, como plataforma, ayuda a
conectarse en red con otros y otras jévenes que persiguen
objetivos similares.

Los grupos juveniles de los Youth Crime Prevention Desks
existen en todo Sudéfrica. Sin embargo, reciben poco apoyo
técnico o asesoramiento orientativo. A menudo no saben lo
que hacen los grupos en otros lugares y c6mo acttian para
contribuir a la prevencién de la violencia. Por ello, el objetivo
de la app es apoyar la organizacién y conexién en red de estos
y estas jévenes socialmente comprometidos. Para ello se pre-
tende fomentar, entre otros, el didlogo, el aprendizaje
mutuo y la cooperacién entre los diferentes grupos juveniles

organizados.

YouthActs no fue concebido como un complemento ttil, en el
sentido de un accesorio opcional, sino como un instrumento
de apoyo importante para el fomento de las organizaciones
juveniles en el marco del proyecto VCP. Como tal, la app se
basa en directrices para el fomento técnico de las organizacio-
nes juveniles y contiene ayudas estructuradas para la gestién
de proyectos. Permite a los y las jévenes poner en marcha
acciones y eventos nuevos y adjudicarse tareas mutuamente.
Los jefes y jefas de grupo, por ejemplo, pueden asignar res-
ponsabilidades en determinados 4mbitos. Al mismo tiempo,
las organizaciones juveniles pueden hacer publicidad de sus
eventos, presentarlos e informar sobre ellos, por ejemplo,

mediante articulos, videos y fotografias.

Caracteristicas

*  Public Wall funciona como tablén de anuncios donde se
publican eventos y actividades y se presentan experiencias.
A través de un mapa se puede saber qué evento se ha cele-
brado, cudndo y dénde. En el futuro se integrard aquf una
funcién de comentario para que los y las jévenes puedan

intercambiar sus opiniones.

* En My Group se pueden ver los proyectos del propio
grupo y seguir trabajando en ellos a través de las funciones
de gestién. Aqui hay también un enlace directo al propio
grupo de WhatsApp para intercambiar otro tipo de infor-
macion. Los jefes y jefas tienen algunos permisos distintos
a los de los simples miembros del grupo y, por ejemplo,

pueden repartir tareas.



* En Manager se pueden asignar las tareas directamente a los
y las miembros del grupo. El jefe o la jefa puede seleccionar
aqui determinados paquetes de actividades y asignarlos a
diferentes miembros. A su vez, estos reciben instrucciones

detalladas paso a paso.

* En Magazine se publican articulos y blogs sobre el tema de
la prevencidn de la violencia, que permiten a los y las jéve-
nes un acceso fAcil a los enfoques de prevencién y ayudan a
comprenderlos. Magazine estd vinculado a la plataforma
oficial en linea SaferSpaces para profesionales.

* Dado que los y las jévenes ya utilizan grupos de WhatsApp,
no se ha afiadido esta funcién de intercambio. En su lugar,
la app permite enlazar a jévenes con su propio grupo de
WhatsApp para poder comentar y debatir actividades y su
organizacién.

¢ Otras funciones: aqui se informa al usuario o la usuaria
sobre antecedentes, funcionamiento y normas de utiliza-
cién de la app, entre otros.

Desarrollo de la app: La primera versién de la aplicacién se
introdujo en Suddfrica en diciembre de 2018. Se desarrollé
con el apoyo de Impact Hub y la University of Cape Town.
Como enfoque metodolégico se aplicé el pensamiento de
disefio. Se procedié de manera gradual, consultando en cada
etapa a las personas posteriormente usuarias. Desde la intro-
duccién de la primera versién de la app, el equipo sigue traba-
jando para mejorar la facilidad de uso del software. Estd pre-
visto incorporar como socio a un operador mévil para incre-
mentar la difusién de la app.

Magazine

Youth for Safer
Communities

The Youth for Safer Communities (YSC)

project Is a school safety project by
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»la aplicacion YouthActs es genial e impresionante. Hay
muchas actividades que pueden ser rastreadas. Esto me
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ayudard mucho y me dard una direccion sobre cdmo

hacer esas actividades yo mismo.

»Puedes investigar, explorar y conocer el trabajo de otras

personas. También puedes ponerte en contacto y conectar-

te en red con otros miembros del servicio.

Jovenes voluntarios en el video de presentacion de la app.’®

16 https:/fwww.youtube.com/watch?v=xMF_EX-r0bA

Capturas de panta-
lla de las funciones
de la aplicacion
Public Wall y
Magazine.

NEW Event: EZIBELENI COMMU...
10/01/2019 - Ezibeleni YCPD

ublic My Group Manager Magazine
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Joven colaborador de un Youth Crime Prevention Desk en un taller.

¢Qué se ha conseguido hasta ahora y qué se
seguira desarrollando?

En agosto de 2019, mds de 350 voluntarios y voluntarias uti-
lizaban YouthActs en 190 estaciones de policia locales de
Sudéfrica. Como la aplicacién se encuentra todavia en fase
experimental, no se ha desarrollado atin un sistema de segui-
miento que permita medir los resultados positivos o propor-
cione datos estadisticos sobre su utilizacién.

No obstante, los grupos juveniles que utilizan la 2pp hablan
de ella con entusiasmo. Se dan cuenta de que ayuda a intro-
ducir, integrar y orientar a nuevos y nuevas miembros jévenes
del grupo. En este sentido, puede ser muy ttil para la sosteni-
bilidad del trabajo voluntario juvenil, que tiene una corta
duracién: en cuanto encuentran un empleo, gran parte de los
jévenes abandona la labor de voluntariado. Es preciso intro-
ducir y motivar rdpidamente a nuevas generaciones de jévenes
voluntarios y voluntarias para que colaboren. Esto es lo que la
app facilita enormemente como herramienta de orientacién,
intercambio y aprendizaje de ficil acceso. Los y las jévenes
destacan también la utilidad del tablén de anuncios y del
Magazine: ver las actividades que estdn llevando a cabo otros
grupos juveniles en otros lugares, cémo lo hacen y los resulta-
dos que consiguen, les sirve de inspiracién. Las actividades
pueden verse a nivel nacional a través de Showcasing (reportes,
presentaciones e informacidén) en la plataforma. Asf, los gru-
pos juveniles de diferentes regiones aprenden unos de otros y

se animan a buscar nuevas formas de accién. El resultado es
un intercambio y proyectos conjuntos entre grupos de jove-
nes que colaboran con la policfa en los Youth Crime Prevention
Desks y jévenes que difunden la prevencién de la violencia en
las escuelas. Como ejemplo de ello puede citarse la organiza-
cién conjunta de programas vacacionales y de tiempo libre
para alumnos y alumnas.

La experiencia con la 2pp ha permitido extraer las siguientes
conclusiones:

La facilidad de uso de la aplicacién es un aspecto priorita-
rio. También debe ser f4cil de usar para personas que no estdn
acostumbradas a utilizar Internet o teléfonos inteligentes, ya
que en Suddfrica existe una fuerte brecha digital. Al utilizar el
enfoque de pensamiento de disefio, el equipo de desarrollo
tomé conciencia de que sin involucrar a la poblacién joven
en el proceso no se puede desarrollar un producto digital
como YouthActs. Al mismo tiempo, incluirla y consultarla en
cada fase es un procedimiento que lleva tiempo. Por ejemplo,
para jévenes marginados y desempleados no siempre es fécil
tener acceso a Internet. Por eso, el equipo de desarrollo se ha
propuesto crear una funcionalidad offline de la app, para que
pueda ser usada también sin acceso a Internet.

Se prevé asegurar la sostenibilidad y el financiamiento de la
app a través de las estructuras contraparte del proyecto de la
GIZ. Por lo tanto, la participacién de las contrapartes en el

desarrollo continuo de la gpp es de suma importancia.
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Latinoamerica
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Nombre del juego

Tema del juego

Tipo de juego

Nombre del proyecto de cooperacion

Organizaciones contraparte

Personas de contacto

Resultados previstos del juego

Personas usuarias/grupos
destinatarios

Informacion adicional

Reconstruccidn: La guerra no es un juego

Elaboracion del pasado y reconciliacion; elaboracion
pedagdgica de la historia del conflicto colombiano

Juego serio y aventura virtual con fines informativos y
educativos, para teléfonos inteligentes y computadoras

Fondo de Innovacion como Contribucion a la Construccién de la Paz (2015-2017)

Organizacion contraparte nacional: Agencia Presidencial de Cooperacion
Internacional de Colombia (APC-Colombia)

Organizacion ejecutora: Organizacion no gubernamental Pathos en cooperacion con
ViveLab Bogota, un laboratorio de medios de la Universidad Nacional de Colombia

barbara.haeming@giz.de, renate.tidow-schuetz@giz.de

+ Sensibilizar acerca de que la violencia nunca es una solucién

+ Informar y aprender sobre el conflicto armado y las circunstancias de vida de
las personas afectadas

+ Contribuir a la reconciliacion y a la paz creando empatia y haciendo entender
las diferentes perspectivas del conflicto

Jovenes de Colombia

El juego se puede descargar gratuitamente en GooglePlay y AppStore.
Informacion sobre el videojuego: http://www.reconstruccion.co
En Youtube estad disponible un trailer del juego.

“Cuanto mds cerca estdbamos del conflicto violento,

mayor era la empatia y el deseo de ponerle fin. Cuanto

A raiz del acuerdo de paz con la guerrilla de las Fuerzas mds nos alejamos, mds indiferentes nos volvemos. Esta
Armadas Revolucionarias de Colombia (FARC) surgié una es exactamente la carga emocional que queremos hacer
fuerte polarizacién en el seno de la poblacién colombiana. El comprensible a la gente aqui en Bogotd.”

tratamiento de las diversas verdades, la reconciliacién y la Alvaro Triana, coordinador de ViveLab, en una entrevista
reintegracién constituyen un gran desafio social. Cuando se con una emisora de radio nacional.”

trata de comprender e interpretar en general la historia del

conflicto armado en Colombia, se muestran grandes diferen-

cias entre los distintos sectores de la poblacién afectada (entre
clases sociales, etnias, generaciones, poblacién urbana y rural,
o grupos politicos). Esto se debe no solo a las causas histéricas
que han provocado el conflicto, sino también a falsas infor-
maciones y al desconocimiento. Es necesario seguir elabo-
rando los terribles sucesos de la guerra y hacer un mayor tra-
bajo de informacién y divulgacién, precisamente para sensibi-
lizar a las generaciones jévenes respecto de que los conflictos
también pueden resolverse sin violencia.

17 Fuente: https://www.semana.com/educacion/articulo/videojuego-de-conflicto/515701


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Vivelab.Reconstruccion
https://apps.apple.com/co/app/reconstruccion-la-guerra/id1187427522?l=en
https://www.youtube.com/watch?v=pdM0PavO1SQ&feature=emb_title

El Fondo de Innovacién de la GIZ apoyé en Colombia, entre
2013 y 2017, varios proyectos piloto innovadores para la
construccién de la paz y la prevencién de crisis acompa-
fiando su desarrollo continuo y su difusién. El punto de parti-
da fue la reflexién de que existen numerosos métodos, més
bien convencionales, acerca de esta temdtica. Si se buscaban
enfoques que abordaran el tema de manera conscientemen-
te diferente, serfa posible enriquecer y fortalecer los enfoques
existentes. Se pretendfa aplicar un procedimiento nuevo para
involucrar a los grupos destinatarios y/o llegar a las regiones
del pais especialmente azotadas por el conflicto, desfavorecidas

y de dificil acceso.

Aqui se presenta uno de los proyectos fomentados, el video-
juego Reconstruccién: La Guerra no es un Juego.

Los siguientes factores fueron decisivos para que el proyecto
de videojuego recibiera apoyo técnico y financiero del Fondo

de innovacidn:

Se considerd que la gamificacién o ludificacién del trata-
miento del pasado era una forma nueva y creativa de supe-
rar el desinterés, sobre todo en contextos mds bien urba-

nos, por elaborar la historia del conflicto colombiano. Un
videojuego permite acceder al publico de manera totalmen-
te diferente y llegar a otros grupos de personas. Sobre todo

permite conectar de manera mds fécil con la juventud.

El acceso a jévenes, por ejemplo a través de la Universidad
Nacional de Colombia como organizacién contraparte,
constitufa un buen punto de partida para difundir el juego

(estudiantes como multiplicadores).

¢ Fra importante usar un enfoque multidisciplinario y
coordinado: el juego es fruto de la labor de un equipo
interdisciplinario compuesto por profesionales de la técni-
ca, el disefio y la ciencia, que han elaborado conjuntamente

una propuesta innovadora.

* El acompafamiento cientifico a cargo de la Universidad
Nacional de Colombia, en Bogotd, y la elaboracién diddc-
tica del videojuego resultaron de gran utilidad (p. ¢j. en
grupos de debate cara a cara y a través del correspondiente

sitio web).

Era importante que, una vez finalizada la duracién del Fondo
de Innovacién, el apoyo técnico y el seguimiento continuaran
en el marco de otros proyectos de cooperacion, y se crearan
perspectivas para que los resultados fueran sostenibles.
Posteriormente, el proyecto de la GIZ para la consolidacién
de la paz en Colombia (ProPaz) se encargd de fomentar el uso
y la difusién del videojuego en las escuelas y en la educa-

c1on.

Objetivo: Como destaca el propio titulo, ,la guerra no es
un juego“. Pero se puede jugar para comprender mejor sus
consecuencias. El videojuego pretende mostrar a la juven-
tud colombiana cémo era la vida en la época del conflicto
armado. El objetivo es hacer entender los motivos que
llevan a ciertas acciones en un contexto de violencia y en
las situaciones excepcionales que implica. Reconstruccion
recurre a ejemplos y escenarios realistas para sensibilizar
sobre la violencia, generar empatia con las personas impli-
cadas y transmitir un sentimiento de pertenencia a la
sociedad colombiana, independientemente del grupo
social y la perspectiva de este sobre el conflicto violento.
En este sentido, el juego pretende contribuir a la reconci-
liacién. Con su mensaje central de que la violencia nunca
es la solucién correcta, Reconstruccion ofrece un contra-
punto importante a los videojuegos habituales, que en
parte enaltecen la violencia en Colombia.

Reconstruccion debe entenderse como un proyecto transmedia
que combina diversos elementos medidticos (videos, informes
de prensa, archivos digitales, sitio web, videojuego, enlaces
con medios sociales, etc.). El eje central es una aventura con
animacién digital, que propone a la poblacién colombiana,
sobre todo a los y las jévenes, una forma diferente de acer-
carse a la memoria del conflicto armado colombiano. El
videojuego ofrece a los usuarios y usuarias una experiencia de
inmersién y conocimiento sobre diferentes historias y perspec-
tivas de guerra y resistencia en Colombia. Narra la violencia,
el desplazamiento y el asedio de grupos ilegales que sufrié la
poblacién, tomando como ejemplo una joven que regresa a su
pueblo azotado por el conflicto violento. El juego se basa en
hechos histéricos y en vivencias de testigos de la época. Los
relatos y escenarios narrados en Reconstruccidn se desarrolla-
ron, entre otros, a partir de talleres celebrados con represen-

tantes de los diferentes grupos participantes.
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Objective
Investigate Pueblo Escondido's plaza.

Captura de pantalla: Se puede analizar el pasado de un lugar afectado por la guerra civil desde la perspectiva de la protagonista.

Caracteristicas del videojuego:

Elementos de animacién y cémic en los que el usuario o
la usuaria se ve obligado a tomar decisiones en medio del

conflicto violento.

Cortos documentales en video que presentan experiencias
de testigos y material informativo complementario al que
se accede a través del juego.

Caracteristicas de la pagina de inicio del juego:

Blog periodistico.

Archivo de fuentes histéricas, p. ¢j., telegramas y articulos
de prensa.

Descripciones y antecedentes de los diferentes personajes
del juego (basados en investigaciones y talleres con testigos
afectados).

Captura de pantalla de una secuencia del juego: Dilema de decision ante la amenaza de paramilitares.



El jugador o la jugadora asume el rol de la protagonista,
Victoria, que regresa a su antiguo pueblo, azotado durante
décadas por los violentos enfrentamientos entre paramilitares,
guerrillas y el Ejército. Poniéndose en la piel de Victoria, debe
tomar decisiones dificiles que pueden cambiar el rumbo de
su vida y la de personas allegadas. De este modo, los jugadores
y jugadoras conocen a los diferentes actores del conflicto y la

complejidad de su entorno respectivo.

En la visita a su pueblo natal, Victoria encuentra libros y
fotos, pero también a antiguos vecinos y vecinas, que le
recuerdan el conflicto armado y el dfa que tuvo que huir ante
la llegada de grupos paramilitares. A través de las fuentes que
encuentra Victoria, el usuario o la usuaria se ve confrontado
con los hechos.
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Tanto el juego como el sitio web correspondiente permiten ahondar en
documentos de la época que reflejan las perspectivas de las personas afec-
tadas e incitan al debate sobre las circunstancias vividas en aquel tiempo."®

18 Captura de pantalla del sitio web http://www.reconstruccion.co

Un efecto no deseado podria haber sido que, por la mane-
ra de presentar los hechos, el juego contribuyera a la exal-
tacién de la violencia. Esto se evitd, por ejemplo, haciendo
que el usuario o la usuaria asumiera la perspectiva de la
protagonista, Victoria, que es testigo y potencialmente
victima de la violencia. Por tanto, a diferencia de los juegos
de guerra Ego-Shooter, se invierte el papel de los jugadores
y jugadoras, centrando el foco en la empatia por las perso-
nas afectadas.

Nota: Véase explicacién sobre el enfoque ,,no hacer dafio
(Do No Harm) en el primer ejemplo (Filipinas).

Desde su lanzamiento en enero de 2017, el juego ha desperta-
do un gran interés entre el piblico y ya se ha descargado

mds de 23.000 veces. La evaluacién media del juego en las
tiendas de aplicaciones es de 4,6 (de un méximo de 5).
Independientemente de los datos cuantitativos, se supone

que el uso del juego ha producido importantes resultados
cualitativos, tanto para la elaboracién del pasado como para
la cohesién social.

El juego contribuye a que las personas afectadas elaboren su
historia vital y el conflicto y se comprometan en favor de la
reconciliacién, la reintegracién y la paz. Un efecto positivo,
por ejemplo, es el hecho mismo de que antiguas victimas y
autores de violencia estuvieran dispuestos a participar como
testigos en los talleres para la creacién del juego. Estas perso-
nas aportaron historias con sus respectivas perspectivas. En
este sentido, la elaboracién del pasado, ademds de ser el obje-
tivo del juego, se materializd ya a pequefa escala a través del
didlogo y el intercambio en el proceso de creacidn.

Tanto durante la creacién del juego, como con el debate
publico que suscita y con su uso pedagdgico, surgen espacios
para el didlogo entre victimas y representantes de los gru-
pos en conflicto, asi como con la poblacién colombiana en

general.
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Durante el acto de presentacién del juego en marzo de
2017 surgié un debate constructivo entre participantes
que hasta hacfa poco ain luchaban entre si.

“En el videojuego Reconstruccidn, al igual que en la vida
real, se trata de tomar decisiones. Porque estd en nuestro
poder dar forma al futuro. ...Todos tenemos una mision
para el futuro de Colombia, elegir el camino correcto para

<

un futuro pactfico.

(Aura Abril, una afectada por el conflicto, que ha sufrido
desde su nifiez innumerables pérdidas personales como
consecuencia de la violencia entre guerrillas y paramilita-
res, en un panel de discusién con distintos actores del
conflicto. En la discusién participaron también antiguos
combatientes de grupos paramilitares y de la guerrilla.).

Uso en la ensefianza escolar: Un elemento importante del
proyecto era el spin-off del videojuego. Por su cardcter técni-

camente innovador, el producto debfa usarse en otros 4mbitos,

por ejemplo en la labor pedagdgica con jévenes o en la ense-
flanza escolar. Reconstruccidn fue seleccionado en 2017 como
parte del programa del Gobierno Nacional Computadores
para Educar, que impulsa el uso de las tecnologias digitales
para fines educativos y en las escuelas. En cooperacién con el
Ministerio de Educacién y la Universidad de Pedagogia, se
han encontrado vias para reforzar el aspecto diddctico del
juego e integrarlo en los programas escolares. Tanto el per-
sonal educador como el profesorado recibié capacitacién para
utilizar el juego en el debate critico sobre el pasado y en la
sensibilizacién contra la violencia. El juego estd preinstalado
en computadoras y tabletas para uso escolar y se utiliza en
clase.

Una evaluacién anénima del comportamiento en el juego
ha permitido constatar lo siguiente: cuando repiten el juego
varias veces, los jugadores y jugadoras toman otras decisiones
y exploran caminos alternativos, lo que les permite asumir y
reflexionar sobre las diferentes perspectivas. En la labor con
jovenes, esto se aborda de manera did4ctica: juegan diferentes
opciones de accién y discuten en grupos cémo les afecta cada
una. En este contexto, comentan cémo han modificado su
comportamiento de juego después de haber recibido y consi-
derado mds informacién.

Alumnas jugando al videojuego Reconstruccidn.



Tema de la app
sociales

Tipo de app

Nombre del proyecto de cooperacion Fondo Vivir la Paz
Organizacion contraparte
Persona de contacto britta.scholtys@giz.de

Resultados previstos de la app

Proteccion, autoproteccion y apoyo a activistas

Plataforma de intercambio con funciones de
proteccion, alerta temprana y alarma

oJlo}

Movilizatorio (organizacién no gubernamental)

Mecanismos de proteccion adecuados, incluido un sistema de alerta temprana, para

activistas de la paz y los derechos humanos y para las comunidades afectadas

Personas usuarias/grupos
destinatarios

Informacion adicional

Activistas sociales y de la paz, cuya seguridad personal corre peligro o cuyas
vidas estan amenazadas

Por razones de seguridad se invita directamente a cada activista a utilizar la app

Informacion sobre la ONG Movilizatorio y el proyecto Colidérate:
https://www.movilizatorio.org

Informacion sobre el Fondo Vivir la Paz:
https://www.youtube.com/watch?v=0XpcaB4znr0

La poca firmeza que se ha mostrado hasta ahora en la imple-
mentacién del Acuerdo de Paz con la guerrilla de las FARC
de 2016 divide a la poblacién colombiana: mientras una parte
aplaude, otra observa la situacién con recelo. En el pafs impe-
ra una gran desigualdad social y la violencia sigue estando
muy extendida. Los y las activistas sociales se han convertido
en actores clave porque reivindican la participacién ciudadana,
impulsan iniciativas de cambio social, combaten la corrupcién
y tratan de defender los derechos de las comunidades sociales
mds afectadas por el conflicto. Ademds, desempefian un rol
central en el proceso de paz en muchas regiones, en las que la
representacién del Estado es escasa o nula. Este rol estratégico
hace que los y las activistas de la paz se hayan convertido en
objetivo de amenazas y ataques mortales. Desde la entrada en
vigor del Acuerdo de Paz a finales de 2016, han aumentado en
Colombia las amenazas contra activistas de los derechos
humanos. Las personas que apoyan activamente el Acuerdo
de Paz ponen sus vidas en peligro. Entre 2016 y mayo de
2019, fueron asesinados y asesinadas en Colombia 837 activis-
tas sociales.

La capacidad de la sociedad civil para contribuir a la imple-
mentacién del Acuerdo de Paz es limitada, también desde el
punto de vista econémico. Por este motivo, el Fondo Vivir la
Paz de la GIZ ha fomentado en Colombia hasta agosto de
2019 proyectos enfocados en la sociedad civil. El Fondo pre-
tende contribuir a que el Acuerdo de Paz se haga tangible para
la poblacién y se enriquezca con iniciativas concretas que
generen confianza en el seno de la sociedad (sobre todo entre
el Estado y la sociedad civil). Entre otros, se financian y acom-
pafian proyectos innovadores para proteger a activistas de
la paz.

La ONG Movilizatorio fomenta el acceso a seguridad para
activistas sociales y la participacién ciudadana en general. La
app que aqui se presenta, Ojo, forma parte de su proyecto
Colidérate, una estrategia de proteccién para activistas de la
paz, el medio ambiente y los derechos humanos. El didlo-
go, la transferencia de conocimientos y la capacitacién son
herramientas fundamentales para la seguridad de los y las acti-
vistas y para el proceso de paz en el pafs. El objetivo de la
estrategia es que los activistas amenazados y las activistas ame-
nazadas adopten medidas individuales o colectivas para una
autoproteccién eficaz. La app es una de varias medidas para
reforzar la red de apoyo y proteccidn.
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La mayor parte de la poblacién colombiana, incluso en las
zonas rurales y mds apartadas del pais, dispone de teléfo-
nos inteligentes. Los enfoques digitales permiten imple-
mentar un sistema de alerta rdpida y de autoproteccién
mds eficaz. Facilitan el intercambio, la asociacién y la
conexién en red. En cursos para los y las activistas sociales,
se aprende a utilizar la app y a crear un sistema propio para
su proteccién y la de sus comunidades.

Activistas de la paz en un taller de la ONG Movilizatorio sobre autoproteccion.

El prototipo de la app Ojo consistia bdsicamente en fun-
ciones de alarma, como el llamado ,,botén de pdnico® que
podia activarse ante una amenaza inminente, y en una
notificacién de alerta que se enviaba a seis personas de
contacto del entorno de confianza de la persona afectada.
Sin embargo, una evaluacién por parte del ptiblico usuario
puso de manifiesto que en caso de alarma no era probable
que se produjera una respuesta directa y que se adoptaran
medidas rdpidas para proteger a la persona afectada. El
desarrollo posterior de la app se centrd principalmente en
la conexidn en red de personas activistas y en medidas de
autoproteccién en las comunidades afectadas. El Fondo
Vivir la Paz de la GIZ financié y acompané dicho desarrollo,

y a finales de 2019 se introdujo la app denominada Ojo.




El objetivo de la app es crear una red o una “comunidad pri-
vada” de activistas de la paz, que intercambien informacién
sobre posibles amenazas, ataques y violaciones de los derechos
humanos. De este modo, se puede informar a las personas
amenazadas sobre incidentes de violencia en su entorno inme-
diato y en todo el pafs, para que asuman un rol activo en la
proteccién mutua. En este sentido, es importante desarrollar
planes adecuados de respuesta ante amenazas, y aplicarlos

en cuanto se active una de las funciones de la app.

Por lo tanto, se pretende que los usuarios y usuarias sean capa-
ces de identificar ciertos patrones en las intenciones de los
grupos violentos y llevar a cabo online y offline medidas estra-
tégicas con procedimientos claros. En este contexto,
Movilizatorio imparte capacitacién complementaria destina-
da a ejercitar el desarrollo y la aplicacién de procedimientos

de proteccién personalizados y adaptados a las necesidades.
Caracteristicas de la app:

Sistema de alerta rdpida: Los y las activistas pueden com-
partir las advertencias de manera directa y anénima, antici-
parse a las situaciones de peligro y a los riesgos que se pre-

senten en su entorno y reaccionar a tiempo.

Funcidén de informacién, intercambio y conexién en
red:

En relacién con situaciones de amenaza e incidentes
inusuales se exponen los riesgos y actos de violencia. Las
personas activistas y las redes suprarregionales pueden reac-
cionar a ellos de manera mds coordinada, con mds apoyo y
menos aisladas. Los casos y los datos correspondientes se

hacen visibles y comprensibles para la opinién publica.

“Botén de pdnico”: Se utiliza si se percibe amenaza inmi-
nente, y permite a la persona que se siente amenazada
informar directamente a miembros de su circulo de con-

fianza.

Notificacién de alerta para otras personas afectadas en la
red o la comunidad.

Geolocalizacién: Se genera automdticamente un mensaje
SMS que permite a las personas de contacto localizar al o0 a

la activista en cuestidén.
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Un aspecto importante de la app es la posibilidad de inter-
cambiar informacién de forma segura y anénima, sin que se
revele la identidad del usuario o usuaria. En la implementa-
cién de los mecanismos de proteccién deben participar activa-
mente miembros de las instituciones publicas y de la sociedad
civil. Sin embargo, el personal de organizaciones estatales
como la Policia y los cuerpos de seguridad no son personas
usuarias directas de la #pp. No obstante, al igual que las orga-
nizaciones de derechos humanos y el colectivo periodista,
puede recibir SMS e informarse en el sitio web y conocer
dénde, cudndo y con qué frecuencia se han activado alar-
mas y advertencias.

Estrategia de proteccién y apoyo: La app forma parte de una
estrategia integral de proteccién y apoyo a los y las activistas
sociales, en el marco de la cual se llevan a cabo cursos que
facilitan el didlogo, el intercambio de experiencias y una for-
macidén acorde con las necesidades en materia de proteccién y
autoproteccidn. Segun las necesidades individuales, se les
capacita en los siguientes 4mbitos:

Seguridad digital: por ejemplo, uso de teléfonos mdviles
(WhatsApp, YouTube, Facebook, Messenger, etc.) y protec-
cién de datos.

Autoproteccién: por ejemplo, capacitacién sobre medidas
y protocolos de seguridad establecidos por el Gobierno, o
desarrollo y ensayo de protocolos de proteccién (digitales y

analégicos) propios.
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Enfoques para reacciones pacificas y no violentas: por
ejemplo, autoobservacién de las capacidades individuales y
socioemocionales para la construccién de la paz, creacién
de redes, identificacién y apoyo de actores clave y difusién
de informacién.

Al mismo tiempo, Movilizatorio apoya a activistas sociales en
el uso de mecanismos y protocolos institucionales a escala
nacional e internacional destinados a reforzar su proteccién
(por ejemplo, esclarecimiento sobre, y uso de, los mecanismos
de denuncia y seguimiento en relacién con actos de violencia,
asesinatos y amenazas, hasta el nivel del Alto Comisionado de

las Naciones Unidas para los Derechos Humanos).

“Nos gusta todo de la app, porque con ella podemos
comunicarnos mejor y saber lo que pasa en distintas

]

zonas del pais.’

“Podemos poner a toda la comunidad en alerta en

caso de peligro.”

“La aplicacion es muy rdpida, ficil de usar y al mismo
tiempo andnima. Protege la identidad de los usuarios

y usuarias.”

A través de la aplicacion, podemos conocer lo que
estd pasando, lo que los medios tradicionales no

informan.”

Respuestas a la pregunta formulada en un grupo de
discusién sobre lo que mds gusta en relacién con el uso

de la app.

La app estd todavia en proceso de desarrollo. La versién actual
de la app ha sido objeto de dos tests piloto en los que han
participado un centenar de activistas, de los y las cuales 60
han enviado sus respuestas hasta la fecha. Los comentarios
han sido positivos en todos los sentidos, tanto respecto de
los contenidos de la 4pp como de las medidas de seguridad

personalizadas desarrolladas en los cursos.

La experiencia de los tests confirma asimismo la eficacia del
nuevo sistema de alerta rdpida de la app para informar
sobre amenazas. En los lugares donde se recibieron alertas
tempranas sobre acciones y movimientos inusuales, se produ-

jeron poco después incidentes violentos.

Al mismo tiempo, los tests permitieron identificar qué adapta-
ciones eran necesarias para optimizar la app y los cursos. La
tecnologfa de la app se seguird perfeccionando para adaptarla

ain mds a las necesidades de las personas activistas.

Para alcanzar a mds activistas, Movilizatorio se propone difun-
dir la app en otras regiones de Colombia. Al mismo tiempo,
Movilizatorio no pretende una difusién masiva de la app ¢
insiste en que sea utilizada solamente por personas selecciona-
das e invitadas dentro de una “comunidad privada”. Con ello
se intenta evitar poner en peligro al o a la activista de la paz,
por ejemplo por la infiltracidn de posibles autores de violen-

Cia.

En algunas regiones de Colombia, la conectividad a Internet
aun es insuficiente. En ellas, la app no sirve de ayuda. Por eso,
Movilizatorio se propone, por un lado, contribuir a ampliar
el alcance vy, por otro, reforzar las posibilidades alternativas de
proteccién y autoproteccién en zonas donde no hay buena
recepcién. Una app, por si sola, no es suficiente. Una protec-
cién eficaz debe combinarse siempre con otros mecanismos

analdgicos de proteccién y redes de apoyo.

Es necesario un tratamiento muy cuidadoso y restrictivo
de los datos personales para no exponer a los y las partici-
pantes a riesgos adicionales. Por este motivo, en los cursos
sobre seguridad en Internet se busca sensibilizar para que
no se intercambien datos personales ni fotografias en la
red. Durante el desarrollo de la app se discutid si la protec-
cién de los datos de la persona usuaria era suficiente y si
una posible ubicacién del teléfono inteligente no incre-
mentaria el riesgo para el o la activista. Sin embargo, se
constaté que la comunicacién via app es mds dificil de
ubicar que, por ejemplo, el intercambio de mensajes SMS
con un teléfono mévil tradicional, y que no es posible
identificar el nombre del usuario o usuaria o activista.

Nota: Véase explicacién sobre el enfoque ,,no hacer dafio“
(Do No Harm) en el primer ejemplo (Filipinas).

La experiencia de Movilizatorio es que las autoridades publi-
cas raramente ofrecen una respuesta rdpida a una amenaza.
Ademis, el proyecto no cuenta con socios estatales. A menu-
do, las instituciones estatales prefieren no comprometerse de
forma vinculante a respaldarlo. La ONG teme el uso indebido
de la informacidn si se comparte demasiada con los organis-
mos publicos. Su apuesta se dirige mds bien a la participacién
ciudadana, por ejemplo, a través del sitio web http://web.une-

tealojo.com.



Regidn
Nombre de los enfoques digitales

Temas .

Centroamérica (paises prioritarios: El Salvador, Honduras, Guatemala)
Varios: Miles de Manos, TuChance y otros

Gestion del conocimiento, capacitacion para la prevencion de la violencia y la

(re)integracion de nifios, nifias y jovenes en riesgo de migracion irregular

+ Orientacion, cualificacion y colocacion para el empleo

Tipos de enfoques digitales

Diferentes: Aprendizaje hibrido (Blended Learning); cursos masivos abiertos en

linea; plataformas de gestion del conocimiento; plataformas de orientacion y

asesoramiento

Nombre de los proyectos de .
cooperacion

Programa de Prevencion de la Violencia Juvenil en Centroamérica
(PREVENIR, hasta 2019)

» Promocién del Empleo, de la Formacion y Capacitacion para Jovenes Marginados
para Contribuir a la Prevencion de la Violencia que Afecta a la Juventud en
Centroamérica (CaPAZ, desde 2020)

+ (Re)integracion de Ninos y Jovenes en Riesgo de Migracion Irregular en
Centroamérica (ALTERNATIVAS)

» Fomento de la Seguridad Ciudadana Integral y Transformacion de Conflictos
Sociales en Guatemala (FOSIT)

Organizacion contraparte

Persona de contacto manuel.novoa@giz.de

Secretaria General del Sistema de la Integracion Centroamericana (SG-SICA)

Resultados previstos de los .

enfoques digitales

Personas usuarias/grupos

Gestion del conocimiento para difundir enfoques, politicas y estrategias de
fomento juvenil, prevencion de la violencia y (re)integracion de jovenes

+ Mejora de la calidad y coordinacion de la prevencion de la violencia sistémica
mediante la capacitacion

+ Mejora de la empleabilidad y la integracion laboral de jévenes

Diferentes (p. ej. actores encargados de la planificacién e implementacion de

destinatarios

Informacidn adicional / Link

El desarrollo en los paises del llamado tridngulo norte
(Guatemala, El Salvador, Honduras) de Centroamérica se
caracteriza por un nivel de violencia extremadamente alto.
La violencia contra jévenes, la violencia familiar, el maltrato
infantil, la violencia contra mujeres, la violencia asociada al
tréfico o consumo de drogas, el robo y la extorsién por pro-
teccién son fenémenos ampliamente extendidos.
Especialmente los hombres jévenes entre 15 y 30 afios son
autores o susceptibles de actos violentos, a la vista del elevado
indice de violencia. Las mujeres jévenes son sobre todo victi-

mas de violencia doméstica. Al mismo tiempo, al menos

medidas de prevencion de la violencia en comunidades o escuelas)

Véase abajo, en los enfoques presentados

40.000 nifios, nifias y jévenes no acompafiados abandonan
cada afio su pais en direccién hacia el norte. Huyen de la vio-
lencia de las bandas juveniles, de la violencia familiar, sexual y

de género y de las condiciones de vida precarias.

Los proyectos regionales citados tienen como objetivo la dis-
minucién de la violencia y la migracién irregular en
Centroamérica. Contribuyen a disefiar la labor de los diferen-
tes actores estatales y no estatales para la prevencién de la vio-
lencia, el fomento del empleo y la integracién de jévenes en
riesgo de migracién irregular de manera més eficaz y orientada
a las necesidades. De este modo, se pretende mejorar las
perspectivas de permanencia y lograr la integracién social
de las personas jévenes.
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Los proyectos operan a distintos niveles:

Se prestan asesoramiento y apoyo al Sistema de la Integracién
Centroamericana (SICA) para facilitar la integracién e imple-
mentacién de enfoques y estrategias eficaces a nivel regional,
nacional y local. Esto implica el fomento de las organizaciones
clave en la implementacién de enfoques probados y con
perspectivas de éxito. Se trata en particular de mejorar la
cooperacién entre actores de distintos sectores (por ejemplo,
educacién, fomento del empleo y trabajo comunitario). Un
papel fundamental en este contexto lo desempenan la gestién
del conocimiento y la capacitacién de los actores involucra-

dos.

Mediante la digitalizacién de enfoques existentes se presta
apoyo a la capacitacién de los actores y a un mejor intercam-

bio entre ellos. Estos enfoques se presentan a continuacién:

Los enfoques digitales proporcionan mayor alcance y acce-
sibilidad, lo cual facilita precisamente la capacitacién e
informacién de los actores locales. Para muchos de ellos, se
ofrece asf una mejor disponibilidad de los contenidos de la
formacién. Adicionalmente, se reducen los costos, por
ejemplo, para la logistica de los eventos o los gastos de
viaje de las personas participantes. Esto es aplicable tanto
a los cursos de capacitacién como a los foros de didlogo e
intercambio. Al mismo tiempo, las soluciones digitales son
mds interesantes para algunas personas que no se sienten
atraidas por las ofertas formales de capacitacién o asesora-
miento. Ademds, el tratamiento digital de los contenidos
ofrece posibilidades did4cticas que son un buen comple-
mento para los formatos tradicionales.

Digitalizacion de los cursos de capacitacion

En Centroamérica, una regién gravemente afectada por la vio-
lencia social, la GIZ ha digitalizado varios programas de for-
macién para la prevencién de la violencia y los ha puesto a
disposicién para la capacitacién en linea. Estas plataformas de
aprendizaje electrénico funcionan como cursos masivos abier-
tos en linea (MOOC, por sus siglas en inglés; véase la lista de
herramientas digitales al final de Smarr Prevention). Entre ellos
figura un curso de prevencién de la violencia en las escue-
las y en las familias (Miles de Manos) y un diplomado de
prevencién intersectorial de la violencia en los municipios
(Diplomado de Actualizacién Profesional en Prevencién de la
Violencia y el Delito a Nivel Local), que ofrece una serie de
herramientas metodoldgicas disponibles también en linea. El
diplomado proporciona métodos de prevencién intersectorial
de la violencia (Caja de Herramientas). Ambos cursos combi-
nan contenidos tedricos y conceptuales con el acompafiamien-
to de la implementacién prictica de las medidas. Al mismo
tiempo, combinan elementos del aprendizaje en linea con la
asistencia offline por mentores y mentoras, en el sentido del

aprendizaje hibrido (Blended Learning).

Las plataformas incluyen distintos médulos de formacién,
con métodos, ejercicios y enlaces a la informacién pertinente.
El profesorado acompafia a los y las participantes y entabla un
didlogo con ellos. Después de cada médulo se puede hacer un
examen virtual para asegurarse de que se han comprendido los
contenidos.

Por otra parte, algunos contenidos en linea pueden utilizarse
también para el autoaprendizaje de fécil acceso, sin participa-
cién oficial en el curso y sin asistencia. Seguin la situacién y
las necesidades, las personas interesadas pueden acceder ficil-

mente a métodos y enfoques ttiles para la prictica.
Capacitacién en prevencién de la violencia:

El Diplomado de Actualizacién Profesional en Prevencién de
la Violencia y el Delito a Nivel Local estd dirigido al personal
de organismos estatales, administraciones municipales y orga-
nizaciones no gubernamentales que trabajan en la prevencién
de la violencia. En el marco del proyecto PREVENIR ya se
desarrollaron y probaron con éxito cursos de formacién préic-
tica para la prevencién de la violencia en los municipios.



Resultados ,,analégicos“: En El Salvador, Guatemala y
Honduras ha sido capacitado hasta la fecha un total de 570
empleados y empleadas de organizaciones gubernamenta-
les y no gubernamentales. Los multiplicadores han desa-
rrollado planes de prevencién propios en 19 municipios de
El Salvador, 6 municipios de Guatemala y 15 municipios
de Honduras.

La digitalizacién del diplomado ha puesto de manifiesto algu-
nas ventajas decisivas. Por ejemplo, toda la informacién y los
documentos del curso, videos, formularios y ejercicios estdn
en un mismo lugar, accesible en linea. Asimismo, se facilitan
el intercambio entre las personas participantes y el aprendiza-
je en comun, independientemente del lugar. Muchas de las
actividades que se realizan en el marco de la formacién, pue-
den ser implementadas desde el teléfono inteligente. Por ejem-
plo, durante la formacién, el o la participante elabora un
mapa de su municipio en el que indica los lugares de riesgo.
Ademis, el formato digital permite un seguimiento de las acti-
vidades de prevencién: los resultados pueden registrarse y
documentarse directamente.

Parte 1.

Prevencidn Intersectorial
de la Violencia Juvenil a
Nivel Local.

Pigina de inicio de la primera de las cuatro partes de la caja de herra-
mientas online. (Fuente: https://www.gizprevenir.com/cajadeherramientas).

En el momento de elaborar esta publicacidn, se estaba actuali-
zando la presentacién del diplomado en Internet. La Caja de
Herramientas, de libre acceso en linea, ofrece numerosos
enfoques tedricos e instrumentos pricticos para la prevencién
de la violencia sistémica a nivel local. La Caja de
Herramientas contiene una gufa para el disefio participativo

de talleres de prevencidn.

Digitalizacién de la capacitacién en el enfoque

La oferta pedagégica Miles de Manos

milesde
manos

lenta y el intercambio constructivo entre docentes, progenito-

(MdM) trata de prevenir la violencia
en las escuelas y en las familias
fomentando la comunicacién no vio-

res y estudiantes. MdM ha sido ensayada con éxito en cada
pais contraparte, empezando en escuelas piloto del Ministerio
de Educacién.

Resultados “analégicos”: En estas escuelas, la violencia fisica
visible entre jévenes se redujo un 20 % en seis meses. La
comunicacién entre docentes y estudiantes mejord, permitien-
do resolver de manera cada vez mds cooperativa los problemas
de aprendizaje y comportamiento. Entre 2014 y 2016, los
ministerios de Educacién de Guatemala, Honduras, Nicaragua
y El Salvador introdujeron Miles de Manos en 600 escuelas y
redes escolares. En la formacién participaron 9.000 docentes y

estuvieron involucrados e involucradas 120.000 estudiantes.

El curso de capacitacién para Miles de Manos tiene como
objetivo formar al personal docente y colaborador de las
escuelas, a padres y madres voluntarios y a empleados y
empleadas del Ministerio de Educacién para convertirlos en
multiplicadores. El objetivo es difundir el enfoque. Se pretende
proporcionar a los actores locales los conocimientos necesarios

para la aplicacién de MdM en su entorno.

En la actualidad se estd procediendo a digitalizar la oferta
de capacitacién con el fin de lograr el mayor alcance posible
y de configurar eficientemente el proceso de aprendizaje. La
plataforma de aprendizaje para MdM incluye, entre otros:

Material auxiliar para cada médulo:

Videos con funciones diferentes, p. ¢j., videos para
transmitir conceptos y précticas, o videos como gufas
diddcticas para la prictica para multiplicadores (véase la

siguiente pdgina):

Posibilidades de intercambio para multiplicadores y
profesionales de la préctica:

Enlaces a las pdginas web y plataformas de socios

estratégicos.
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COMUNICACION EFECTIVA

En Miles de Manos, creemos en la comunicacion
efectiva

MANEJANDO EMOCIONES

Todas las emociones son necesarias y todas cumplen
diferentes funciones

EL ARBOL DE LA PREVENCION

Sembramos drboles con el suefio
de cosechar péjaros

Videoclips animados sobre temas diversos (comunicacion eficaz, manejo de emociones, comprension bdsica de la prevencion,).
Los y las participantes en Miles de Manos formados y formadas como multiplicadores pueden utilizar los videos en sus escuelas y municipios.

Ademis, estd disponible una versién interactiva que permite
utilizar también offline los contenidos de la oferta digital.
Esta se hace necesaria sobre todo en ciertas zonas rurales,
donde apenas hay acceso a Internet.

El portal de formacidn digital Miles de Manos estd disponible
en https://milesdemanos.com.

Gestion regional del conocimiento

Con ayuda de la GIZ, la SG-SICA utiliza el desarrollo digital
para mejorar la cooperacién y el intercambio entre los paises
que participan en el sistema de integracién regional. Lo
mismo rige para dos temas importantes en el contexto centro-
americano: la prevencién de la violencia y la (re)integracién
de nifios y jévenes en riesgo de migracién irregular. Ademds,
se busca facilitar a los distintos niveles politicos la toma de
decisiones en estos temas. Por eso, las buenas pricticas y las
estrategias e instrumentos prometedores se difunden a través
de plataformas digitales para la gestién del conocimiento
de la SG-SICA. También se facilita el acceso a resultados de
investigaciones y otras informaciones relevantes. Los foros de
didlogo moderados y los webinarios hacen posible —salvando
fronteras y distancias— los debates y el intercambio interactivo
de experiencias entre expertos o expertas, profesionales, politi-
cos o politicas y funcionarios o funcionarias responsables de la
temdtica.

La plataforma de gestién del conocimiento en materia
de prevencidn de la violencia de la SG-SICA estd en linea
y se actualiza continuamente. La Subcomisién competente
del SICA cuenta con un procedimiento politico que permi-
te a los pafses participantes presentar y difundir sus contri-
buciones."

El sitio web del tema (re)integracién de nifios y jévenes
en riesgo de migracién irregular estd atin en construccién.
Puede obtenerse informacién general sobre el proyecto

regional de la GIZ ALTERNATIVAS en

https://alternativasca.com.

Lanzamiento de la plataforma.

19 La plataforma estd disponible en https:/fwww.sica.int/gestionconocimiento/prevencionviolencialinicio.




Lanzamiento de |a Plataforma de Gestion
del Conocimiento en Prevencion de la

Violencia
el e e #SICADigital

Buenas Praclicas Practicas Prometedoras Investigaciones Instrumenltos

Los diferentes contenidos de la plataforma: buenas prdcticas y prdcticas prometedoras, investigaciones, instrumentos.

A

éa < En Guatemala, el desarrollo continuo de la plataforma
,+ tUChance-Org prevé registrar la movilidad laboral de las personas migran-

empleo para ti I tes retornadas a este pais. De este modo, el Ministerio de

Trabajo guatemalteco dispondrd de estadisticas fiables

Calificacién e integracién profesional de jévenes: platafor- sobre la situacién laboral de estas personas, en particular

de los y las jévenes que estdn buscando empleo para su

ma digital TuChance y aplicacién Empleo para ti

reinsercién en la sociedad.

TuChance y Empleo para ti son herramientas digitales desti-

nadas a facilitar a jévenes de Guatemala, Honduras y El Los usuarios y usuarias deben registrarse en el portal de la pla-
Salvador un mejor acceso a ofertas de formacién y empleo.  taforma para acceder a sus servicios. Las empresas que ofrecen
La orientacién al empleo y la informacién sobre cursos de oportunidades de empleo también deben crear una cuenta
capacitacién y plazas de formacién pretenden aumentar su para actualizar las ofertas de empleo.

capacidad de insercién profesional.

g

Capacitaciones

<

Emprendimientos

=

Empleos

us O
Migracién
Retornados

O

Vida Saludable

Emprendimiento

Coicial Educacién

Visidn general de los dmbitos de servicios de TuChance.
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TuChance esté gestionada por organizaciones contraparte
de fomento del empleo, tanto estatales como no estatales
(Fundacién Gloria Kriete en El Salvador, Swisscontact en
Honduras, Asociacién Emprendores Juveniles en Nicaragua y
Ministerio de Trabajo en Guatemala).

La plataforma TuChance se encuentra en www.tuchance.org.

La aplicacién asociada Empleo para ti solo se utiliza en El
Salvador y puede descargarse gratuitamente en GooglePlay.
Cuenta ya con mds de 10.000 descargas y una valoracién

de 3 estrellas (de 5).

La mayoria de los enfoques digitales presentados para
Centroamérica son relativamente nuevos o estdn en proceso
de desarrollo. Por ello, hasta ahora apenas se han recibido
comentarios sobre los resultados o la satisfaccién con su uso.
No obstante, cabe sefialar que ya existe una demanda muy
alta de estos productos, lo que supone un gran potencial de
utilizacién. Varios ministerios de educacién y organizaciones
no gubernamentales internacionales, como ChildFund
International, han manifestado su interés por el uso de la pla-
taforma digital de MdM.

En cuanto a la plataforma para mejorar las oportunidades de
empleo juvenil, 7uChance, se ha constatado que es importante
considerar y clarificar desde el principio la transferencia juri-
dica de la propiedad intelectual sobre el producto. De lo
contrario, el proceso de registro puede resultar complejo. Y se
hace mds dificil garantizar la adopcién y continuacién institu-

cional y técnica por parte de una organizacién contraparte.

En Guatemala, el proyecto bilateral de la GIZ Fomento de la
Seguridad Ciudadana Integral y Transformacién de Conflictos
Sociales (FOSIT) ha seguido desarrollando el diplomado y la
plataforma digital correspondiente, y el organismo estatal
Unidad para la Prevencién Comunitaria de la Violencia
(UVCP) lo ha incorporado como un enfoque nacional de la
prevencién de la violencia. Esto permite, entre otras cosas, la
formacién continua de profesionales locales, que trabajan

en la prevencién de la violencia en las comunidades.

La SG-SICA se ha hecho cargo de la administracidn, asisten-
cia y continuacién de los instrumentos presentados para la
gestion del conocimiento, de modo que se garantiza institu-
cionalmente que se compartan las mejores pricticas entre los

pafses participantes.

Sin embargo, se constata en general que la sostenibilidad de
los enfoques digitales representa un gran desafio en
Centroamérica. Este hecho es preocupante, sobre todo por el
elevado costo que implica el desarrollo de enfoques digita-
les. Se prevé que las organizaciones contraparte aseguren a
largo plazo la continuidad y el financiamiento de los instru-
mentos de gestién del conocimiento. Pero, en muchos casos,
estas no disponen de medios ni de prioridades para ello. Esta
situacién suele derivarse de cambios politicos, por ejemplo, de
cambios de Gobierno. Estos implican a su vez cambios en el
personal técnico. A los nuevos colaboradores o colaboradoras
y responsables de la toma de decisiones les falta, en la mayorfa
de los casos, apropiacidn, es decir, no se identifican con los

productos promovidos por sus predecesores.

“Es necesario un cambio cultural. Hasta ahora, apenas
se ha desarrollado una cultura de acercamiento y uso
de soluciones digitales. Los usuarios potenciales atin no
estdn familiarizados con ellas. Hay una falta de cono-
cimientos técnicos.”

Mauricio Ciceres, colaborador de la GIZ (participante en el
desarrollo del diplomado y MdM).

Por esta razén, es muy importante, desde el punto de vista

estratégico, garantizar el onboarding, es decir, la introduccién
de los nuevos actores clave y la instruccién de los nuevos cola-
boradores y colaboradoras, por parte del equipo de desarrollo.

Otra perspectiva consiste en dar a conocer y difundir los enfo-
ques digitales a través de una estrategia de marketing digital.
Los instrumentos de gestién del conocimiento del SICA pre-
sentados anteriormente pueden desempefiar un papel impor-
tante, tanto en este contexto como para apoyar la integracién

institucional de los enfoques.



Ejemplos

suprarregionales




Internacional: Dealing with the Past - Exchange
and Reflect - intercambio y conexion en red para
la elaboracion del pasado

En sintesis

Nombre del enfoque

Tema del enfoque

Dealing with the Past - Exchange and Reflect
(Lidiar con el pasado - intercambio y reflexién) ‘ DWP
Justicia transicional - Elaboracion del pasado y Dealing with the Past

reconciliacion

Exchange and Reflect

Tipo de enfoque Blog basado en la web (integrado en el sitio web de FriEnt)

Organizaciones participantes Grupo de Trabajo para la Paz y el Desarrollo (FriEnt)
Stiftung “Erinnerung, Verantwortung und Zukunft” (Fundacion “Memoria,
Responsabilidad y Futuro”) (EVZ)

Persona de contacto ralf.possekel@frient.de

Resultados previstos del enfoque Intercambio técnico a nivel internacional sobre retos seleccionados de la
elaboracion del pasado, difusion de enfoques metodoldgicos Gtiles.

Personas usuarias/grupos + Socios de FriEnt: organizaciones de desarrollo alemanas que trabajan en

destinatarios materia de elaboracion del pasado

* sus socios internacionales

+ otros expertos y expertas alemanes e internacionales dedicados a la
elaboracion del pasado

Informacidn adicional https://www.frient.de/en/transitional-justice-blog

¢En qué contexto se desarrolld el enfoque?

Por qué es importante el tema de la justicia
transicional (elaboracidn del pasado y
reconciliacién)?

Cuando terminan los conflictos violentos y los regimenes
de injusticia o dictatoriales son sustituidos por gobiernos
legitimos, las sociedades reorganizan su convivencia. Las
violaciones de los derechos humanos y la violencia padeci-
da son un tema importante en este periodo de transicién.
Muchas personas traumatizadas y afectadas exigen que se
haga justicia. Entonces, es preciso establecer (o restablecer)
la confianza en el Estado, en su legitimidad y en su funcién
protectora. El andlisis especifico del pasado puede ayudar
en estas situaciones a consolidar la paz, generar confianza
y restablecer la cohesién social perdida.

transitional-justice--1717602

El Gobierno Federal ha aprobado una estrategia interminis-
terial para apoyar la elaboracién del pasado y la reconci-
liacién.?® Desde el punto de vista conceptual, la estrategia se
inspira en la comprensién europea e internacional de elabora-
cién del pasado y apunta a apoyar los procesos y las medidas
que adopta la sociedad de un pais contraparte para elaborar
los efectos de violaciones masivas de los derechos humanos y
de violencia generalizada. El b/og de FriEnt acompafia y apoya

la estrategia desde el punto de vista técnico.

El grupo de trabajo para la paz y el desarrollo FriEnt es
una asociacién de organizaciones estatales, misiones reli-
giosas, redes de la sociedad civil y fundaciones politicas,
cuyo objetivo es reunir competencias, promover la crea-
cién de redes y la cooperacién y contribuir a una coopera-
cién al desarrollo sensible al conflicto. Juntos, los miem-
bros del grupo de trabajo quieren dar a conocer, tanto en
la politica como en la opinidn publica, los muiltiples
enfoques y potenciales que ofrece la labor por la paz de la
politica para el desarrollo.

20 https:/fwww.bundesregierung. de/breg-delservicelpublikationen/ressortgemeinsame-strategie-zur-unterstuetzung-von-vergangenheitsarbeit-und-versoehnung-




El didlogo sobre enfoques y métodos seleccionados de trata-
miento del pasado comenzé en 2018 con contribuciones al
blog PeaceLab. Los resultados fueron adoptados en 2019 en la
citada estrategia del Gobierno Federal. El blog que aqui pre-
sentamos, Dealing with the Past (DwP), es la continuacién del
trabajo que FriEnt inicié entonces. El nuevo blog estd dirigido
a las organizaciones alemanas para el desarrollo y a sus socios
internacionales, asi como a los expertos y expertas que traba-
jan en la elaboracién del pasado y en la construccién y mante-
nimiento de la democracia en Alemania. Ofrece un espacio
para el didlogo, la creacién de redes y el intercambio de
experiencias sobre el trabajo en diversos contextos de elabora-
cién del pasado y reconciliacién. En el blog presentan sus
experiencias colegas que trabajan en los paises y regiones mds

diversos.

¢Como funciona el blog?

:Qué ventajas tiene un blog para el didlogo sobre
elaboracién del pasado?

* Los articulos para un 6/og son menos extensos y, por
tanto, mds fdciles de leer que las monografias, pero
tienen mds contenido que los posts en las redes sociales
como Twitter.

* Un blog es accesible en todo momento y desde cual-
quier regién del mundo.

* Para la comercializacién y difusidn del blog, es posible
combinarlo con medios sociales, p. ¢j. enlazarlo a

través de Twitter.

e El filtrado por parte del equipo editor asegura la rele-
vancia temdtica y un nivel de calidad minimo.

El objetivo del 4log es dar a conocer enfoques metodoldgicos
e informar sobre nuevos desarrollos en la labor de elaboracién
del pasado. La reflexién comun de las experiencias y las leccio-
nes aprendidas permite adquirir un mayor conocimiento sobre
enfoques y métodos en diferentes contextos sociales y cultura-
les, lo cual conducird, en dltima instancia, a innovaciones
para mejorar la prictica. Ademds, la confrontacién con el
pasado es un 4mbito temdtico que afecta a todas las socieda-
des. En este sentido, el blog debe entenderse como contribu-
cién a una cultura de aprendizaje universal.

Un blog permite la construccién acumulativa de aportes
sobre determinados temas de la justicia transicional.
Conforma una historia completa, de modo que se perfila una
estructura, direccién o desarrollo de las ideas y enfoques deba-
tidos. Este proceso se puede acompanar con criterios analiti-
cos: los actores de la elaboracién del pasado, y sobre todo las
organizaciones que participan en FriEnt, pueden destacar los
elementos clave del desarrollo de ideas y abordarlos desde un

punto de vista estratégico.

A través del blog se busca identificar los temas que mds enri-
quecen y a los que mds conocimiento aportan el didlogo y el
debate entre expertos y expertas alemanes e internacionales.
Estos temas son los que constituirdn la base para intensificar
los intercambios en este 4dmbito. Las partes involucradas pue-
den beneficiarse de ello, tanto para la prdctica como en el

desarrollo estratégico de la temdtica.

Anne Frank. Not an exhibition

®24.0ct

2019

L) Blog . Youth

& Dr. Meron Mendel

©24.0ct
2019

1) Blog . Radical Critical

The Anne Frank Educational Centre (Frankfurt/Main) opened a learning labin
2019. How does it work? We talked to Centre Director Dr Meron Mendel

What Would Satisfy Us? - Taking Stock of
Critical Approaches to Transitional Justice

Dealing with the Past - Exchange and Reflect

< DwP

Dealing with the Past
Exchange and Rellect

About this Blog

We collect and collate practical
insights, experiences and
approaches relating to the
challenges of implementing
dealing with the past processesin
the world as well as in Germany
itself, thereby promoting truly
universal learning.

Captura de pantalla: Ejemplos de entradas en el blog.
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El blog pretende fomentar el didlogo sobre las
siguientes cuestiones:

* Debate critico sobre el tema: la justicia transicional es
un dmbito politico profesional, reconocido a nivel
internacional. Pero jcudles de las hipdtesis subyacentes,
patrones de pensamiento o prdcticas son pertinentes?

s Cudles deben someterse a un andlisis critico?

Politica: el pasado es objeto a menudo de apasionados
enfrentamientos politicos, tanto en el 4mbito nacional
como en el internacional. ;Qué iniciativas politicas exis-
ten en este dmbito? ;Apuestan por una elaboracion del
pasado coherente e inclusiva? ; Cudles son sus perspectivas

de éxito?

Diversidad/didlogo: la construccidn de la paz requiere
integrar narrativas contradictorias. Para ello, es preciso
transformar estas narrativas y hacerlas ,,aptas para la
paz”. ;Cdmo es posible lograrlo? ;Cémo se pueden visua-
lizar diversas perspectivas en el discurso social? ; Cudl es
el comiin denominador dentro de la diversidad? ; Cémo
se pueden excluir el relativismo y la arbitrariedad?

Resultados: la justicia transicional pretende contribuir
a la construccién de sociedades pacificas y equitativas.
s Qué sabemos sobre los efectos reales?

Prevencidn: la justicia transicional se entiende como
contribucién a la prevencién de conflictos violentos.
;Qué se puede hacer para reforzar la capacidad de pre-

)
vencions

Equidad de género: se trata, entre otras cosas, de inte-
grar las perspectivas de las mujeres en los procesos e
instituciones. ;Cudles son los retos que esto plantea?

s Como pueden superarse mediante la prdctica?

Historia digital/publica: squé posibilidades ofrece la
digitalizacién de la memoria? ;Qué se puede hacer para
minimizar los riesgos y evitar los peligros? ;Cémo hacer
que el conocimiento y los relatos del pasado lleguen al
piblico en general?

Juventud: las personas que nacieron més tarde no tie-
nen ninguna responsabilidad directa. Pueden optar por
ignorar la historia o por identificarse con los autores o
con las personas afectadas. ;Qué se puede hacer para
despertar el interés de la juventud por la historia y ani-
marla a contribuir al establecimiento de relaciones paci-
ficas entre las comunidades?

Las personas que participan en el blog pueden propo-
ner otros temas, por ejemplo, experiencias con progra-
mas de reparacién, trato con delincuentes, etc.

Hay dos vias para publicar nuevos posts en el blog:

* La persona interesada toma la iniciativa y envia sus
aportaciones a la direccién de correo electrénico del blog
(tj@frient.de). FriEnt las examina y luego se suben al blog.
Para la publicacién se exigen ciertos criterios, entre ellos
actualidad, pertinencia, claridad y extensién. No existe

un derecho automdtico a la publicacién.

* El equipo editor del 4/og observa la temdtica de elaboracién
del pasado y reconciliacién, tanto en Alemania como en el
plano internacional. Consulta a expertos y expertas o a
actores que defienden métodos interesantes o desarrollos
prometedores, les solicita una aportacién o hace una entre-
vista. A continuacion, los resultados se publican en el blog.

El blog no busca la actualidad diaria; en cambio, trata de
reflejar noticias relacionadas con el tema en los medios socia-
les y de aprovecharlas para elaborar aportaciones informativas.

Ejemplo de requisitos para publicaciones en el blog

e Las aportaciones deben centrarse principalmente en
uno de los temas presentados anteriormente.

* Pueden ser en forma de articulos (observaciones perso-
nales, impresiones de la prictica), noticias (sobre pro-
yectos, eventos, publicaciones, resultados de investiga-

ciones) o comentarios.

* Los articulos, las noticias y los comentarios no deben
exceder la extensién definida para cada caso.

* Se pueden proponer nuevos temas enviando un articulo
sobre el tema en cuestién.

¢Qué se ha conseguido hasta ahora y qué se
seguira desarrollando?

El nuevo blog comenzé en agosto de 2019 y estd en fase de
exploracién hasta mediados de 2020. Al comienzo de la fase
de prueba, se contactd y recluté a posibles autores y autoras
para publicaciones. Hasta finales de diciembre de 2019 se
habfan publicado 30 aportaciones. No se puede decir mucho
todavia sobre la satisfaccién de autores y lectores ni sobre

patrones de uso.
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El centro educativo Anne Frank dispone de un laboratorio de aprendizaje digital que se presenta en una aportacion al blog.

A los seis meses estd previsto hacer una encuesta a usuarios y
usuarias, que permita extraer conclusiones sobre las opciones
adecuadas para seguir desarrollando el b/og y hacer una evalua-
cién de la relacién costo-beneficio. Se considerarfa un logro,

por ejemplo,

* que el desarrollo temdtico de los debates del b/og resultara
relevante para orientar la implementacién de la Estrategia
para el Fomento de la Elaboracién del Pasado y la
Reconciliacién,

° que entre 100 y 200 miembros del publico especializado

participaran en el blog y se intercambiaran informacién.

Uno de los principales retos del b/og consiste en generar sufi-
ciente relevancia temdtica como para que el intercambio den-
tro del mismo sea percibido y aprovechado por la comunidad
especializada, a pesar de la sobreoferta de informacién que

existe.

Parte de la comunidad especializada que tiene interés en tra-
tar el tema de la elaboracién del pasado y la reconciliacidn,
utiliza los medios sociales. Por eso el marketing del blog se rea-
liza, por ejemplo, mediante un enlace en Zwitter. El blog se da
a conocer también a través del boletin de noticias de FriEnt,

que se publica mensualmente y donde se difunden los posts.

La posibilidad de establecer contactos de trabajo directos y
personales, y las oportunidades de intercambio, son factores
de motivacién para participar en el blog. Por ello, en el futuro

quizds se ofrezcan talleres presenciales sobre temas especificos.



Internacional: VIVA - una aplicacion como
plataforma de gestion del conocimiento contra
la delincuencia organizada

En sintesis &\' GLOBAL
Tema de la app Intercambio global entre iniciativas locales que trabajan Lo L’,‘.!l!ﬁl',XE
contra la delincuencia organizada
Tipo de app Plataforma digitgl de cone?dﬁn en red‘par‘a los informgs k'f,. RESILIENCE
de proyectos, el intercambio de experiencias y la gestion AN
del conocimiento
Nombre del proyecto de cooperacion Resilience Fund (Fondo de Resiliencia) VIVA
THE COLLABORATIVE
Organizacidn Iniciativa Global contra la Delincuencia Organizada Transnacional = ZIoEfEAioNG
(Global Initiative against Transnational Organized Crime)
Persona de contacto siria.gastelum@globalinitiative.net
Resultados previstos de la app Se prevé que el intercambio, la conexion en red, la divulgacién y la sensibilizacion

respecto de las iniciativas locales contra la delincuencia organizada transnacional
contribuyan a fortalecer la resiliencia

Personas usuarias/grupos Iniciativas fomentadas por el Fondo de Resiliencia (activistas de la sociedad civil,
destinatarios periodistas y organizaciones locales que luchan contra la delincuencia organizada
transnacional)
Informacidn adicional Informacion sobre el Fondo de Resiliencia: https://globalinitiative.net/resiliencefund
¢En qué contexto se desarrolla la app? En 2019, la Iniciativa Global creé el Civil Society Resilience

Fund against Organized Crime (Fondo de Resiliencia de la

Sociedad Civil contra la Delincuencia Organizada). La divi-
sién sectorial del BMZ Paz y Seguridad, Gestién de Riesgo de
Desastres, a través del proyecto sectorial homénimo, financié

La Iniciativa Global contra la Delincuencia Organizada
Transnacional es una red fundada en 2013 y con sede en
Ginebra, compuesta por mds de 430 expertos y expertas

mundiales y regionales independientes que trabajan en varias medidas piloto destinadas a fortalecer la resiliencia de la
temas de derechos humanos, democracia, gobernanza y sociedad civil contra la delincuencia organizada, que contribu-
desarrollo, entre otros, en los que la delincuencia organiza- yeron, junto con otras medidas, al establecimiento posterior

da estd adquiriendo una importancia creciente. La del citado Fondo. El objetivo del Fondo es desarrollar iniciati-

Iniciativa Global proporciona también una plataforma que vas para el fortalecimiento de la resiliencia en las comuni-

romueve la investigacidn pertinente, extensos debates . . ..
P . & P ’ y dades y apoyar a las organizaciones locales de la sociedad civil
enfoques innovadores como componentes de una estrate-

. . . . . como socios importantes en la lucha contra la delincuencia
gia global integral contra la delincuencia organizada.

organizada. El Fondo provee recursos financieros y apoyo téc-

nico a las iniciativas para el desarrollo de sus capacidades. Esta
forma de proceder permite identificar enfoques innovadores,
no estatales, para la seguridad ciudadana y la consolidacién de
la paz, tener en cuenta su diversidad y aprovecharla.



Participantes en un didlogo sobre resiliencia, organizado por la Iniciativa
Global en Nebaj, Guatemala, con el apoyo del BMZ.

Antecedentes: ;Por qué se decidié la Iniciativa
Global por una red digital vinculada a los medios
sociales?

En 2019, la poblacién mundial ascendfa a 7700 millones
de personas, de las cuales 4400 millones utilizan regular-
mente Internet. Las conexiones de Internet de alta veloci-
dad también estdn aumentando rdpidamente: hasta 2020,
las redes 5G se implantardn en numerosos paises y para
2024, a més tardar, proveerdn Internet hasta a un 65 % de
la poblacién mundial.

En 2019, 3500 millones de personas usaban activamente
medios sociales por sus diversos canales. El tiempo prome-
dio diario que una persona dedica a las redes sociales es de
142 minutos al dfa.

Facebook, YouTube, Instagram y otras plataformas de medios
sociales ofrecen la posibilidad de compartir contenidos e
informacién con amigos o amigas y personas con intereses
afines. A la vista de la creciente utilizacién de las aplicaciones
digitales, el desarrollo de una app mévil para el Fondo de
Resiliencia es mds que una buena idea: es un avance necesario.
La aplicacién VIVA que aqui presentamos ofrecerd funciones
similares a las de otras plataformas de redes sociales, aunque
con importantes ajustes y mejoras adaptadas a las necesidades
especificas.

El objetivo de la aplicacion es posibilitar la creacidn de una red de grupos de la sociedad civil y periodistas de todo el mundo y reunirlos para

intercambiar experiencias.
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¢Como funcionara la app?

La aplicacién VIVA se estd desarrollando mediante el enfo-
que de pensamiento de diseno (Design Thinking). En este
proceso participan futuros usuarios y usuarias.

La app VIVA estard al servicio del Fondo de Resiliencia como
plataforma digital para la conexién en red. Ademds, funcio-
nard como herramienta para la informacién actual sobre los
proyectos, para la gestién del conocimiento y para la represen-
tacion de los intereses de los actores participantes. Con la app,
no serd necesario escribir largos informes o celebrar costosos
cursos de formacidn. Estos dltimos se podrdn realizar virtual-

mente.

La aplicacién dispondrd de una interfaz sencilla, de modo que
pueden utilizarla personas muy diversas (independientemente
de su competencia con los medios: desde escasa hasta muy
avanzada). Los contenidos podrdn intercambiarse ficilmente a
través de las redes sociales habituales como Facebook, lo que
permitird difundirlos mds alld de la red existente de grupos
usuarios.

VIVA busca ser un lugar de intercambio seguro para las
personas usuarias. Solo pueden pertenecer a ella los y las
miembros de la Resilience Fund Network (Red del Fondo de
Resiliencia), credndose asf una comunidad de personas con

intereses afines que apoyan el tema en todo el mundo.
Objetivos de la aplicacion:

¢ Crear una red virtual global de las iniciativas y organiza-
ciones que reciben apoyo del Fondo de Resiliencia, y
facilitar el intercambio de ideas con la Iniciativa Global.

* Recopilar datos sobre los proyectos e iniciativas locales,
que puedan ser utilizados por el Fondo de Resiliencia y la
Iniciativa Global para trabajos cientificos y actividades

de formacidn e informacién a la opinién publica.
* Documentar y compartir experiencias y buenas pricticas.
¢ Efectuar el seguimiento y la evaluacidn local de los
proyectos e iniciativas que reciben apoyo del Fondo de

Resiliencia.

¢ Promover el aprendizaje mutuo a nivel mundial entre

los actores que reciben apoyo.

¢ Informar a la opinidén publica y dar a conocer las iniciativas,
ofreciéndoles la posibilidad de narrar historias auténticas de

la realidad sobre el terreno.

Por la experiencia de las organizaciones locales e iniciativas
de base sabemos que la resiliencia es uno de los factores
esenciales en la lucha contra la delincuencia organizada. La
aplicacién VIVA dard a las comunidades e iniciativas la
posibilidad de narrar, difundir y compartir historias sobre
su experiencia y su resistencia.

Como plataforma, V/VA ofrecerd funciones similares a las de
otras redes sociales. No obstante, la aplicacién tendrd unas
caracteristicas adaptadas especificamente al contexto de la
lucha contra la delincuencia organizada y acordes a las necesi-

dades de los grupos usuarios.

Funciones que ofrecera la aplicacion:

* Gestién del conocimiento y posibilidad de aprender y de
mejorar las iniciativas gracias a la aportacién de las expe-
riencias de los proyectos.

* Motor de creacién de historias: permite narrar las propias
historias y, con ello, sensibilizar acerca de la propia perspec-
tiva en la lucha contra la delincuencia organizada.

La aplicacién se desarrolla siguiendo las distintas fases de un

proyecto. Las fases sirven como modelo para facilitar interac-

ciones inter pares légicamente estructuradas entre las per-
sonas usuarias.

Otros elementos fundamentales de la aplicacion:

e Canales y grupos basados en video con diferentes opciones
y grup p

de visualizacién para proteger la esfera privada.

¢ Actividades de aprendizaje con metas especificas que

promueven la participacién de las personas usuarias.
* Documentacién en video e informes de proyectos.

¢ Utilizacién de datos adaptable para optimizar la velocidad
de Internet en funcién de la regién.

¢ Subtitulos e interfaz de usuario en varios idiomas.

¢ Pantalla intuitiva con uso minimo de texto.
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Con unos pocos clics se podrd narrar la historia de la propia comunidad
en episodios de video.

La aplicacidn ofrecerd diversas actividades y posibilidades de
interaccién. Asi, se podrdn formar grupos de trabajo mode-
rados sobre diversos temas, por ejemplo sobre los métodos de
mediacién entre pandillas. También se pueden fijar objetivos
de interaccién para los grupos de trabajo. Un ejemplo serfa
identificar estrategias de resiliencia para grupos destinatarios

especificos (p. €j. las mujeres).

)
ansdagiah ¢

Distintas funciones para organizar el proyecto en fases.

Al igual que en los proyectos, la interaccién entre las personas
participantes se dividird en varias fases que abarcan desde la
planificacién hasta la documentacién y las lecciones aprendi-
das de la historia de un proyecto. Cada fase incluye objetivos
de interaccién especificos y es introducida por el moderador
o la moderadora con las correspondientes preguntas grabadas.
Los grupos participantes disponen de una amplia gama de
instrumentos para responder, integrados en la aplicacién.
Entre ellos figuran encuestas, exdmenes, comentarios, audios,

fotos y videos.
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¢Qué se ha conseguido ya y qué se seguira
desarrollando?

La facilidad de uso de la aplicacién VIVA permite crear una
red que integra a los mds diversos actores: lideres de organi-
zaciones no gubernamentales, victimas sobrevivientes y afecta-
das por la delincuencia organizada, responsables de las admi-
nistraciones municipales, activistas de los derechos humanos y
periodistas. Estas personas perciben el espacio virtual que ofre-
ce la aplicacién como un lugar seguro para el intercambio
entre “afines”. En ¢l se pueden formar grupos ad hoc y utilizar
los canales para intercambiar historias, informacién y hallaz-
gos. El objetivo es que las personas participantes cooperen
cada vez mds entre si, de modo que se puedan generar siner-
gias y compartir los recursos. Asimismo, la 4pp permitird crear
una base de datos para la gestién de conocimientos sobre
resiliencia contra la delincuencia organizada. Gracias a la apli-
cacién, la comunidad cientifica y otros actores dispondrdn de
datos actualizados del terreno sobre nuevos temas relacionados

con la delincuencia organizada.

Una caracteristica especialmente interesante de la app, ademds
de las otras presentadas (p. ¢j. los canales y cursos basados en
video), es el motor de creacién de historias. Con él, los y las
protagonistas serdn capaces de narrar sus propias historias,
prepararlas de manera interesante, documentarlas y difun-
dirlas. Asi es como la app se propone ayudar a sensibilizar
contra la delincuencia organizada y a representar los intereses
de las organizaciones de base. Por otro lado, el Fondo de
Resiliencia aprovechard los informes de la préctica para pre-
sentar y dar a conocer las actividades y los resultados de los

proyectos que reciben apoyo.

Perspectivas de desarrollo del Fondo de
resiliencia

El Fondo se propone prestar apoyo financiero a largo plazo a
iniciativas contra la delincuencia organizada, para contribuir
as{ a su independencia y sostenibilidad. Al mismo tiempo,
se pretende difundir las buenas pricticas y experiencias y
promover su transferencia y adaptacién a nuevos contextos.
De esta forma, se podrén utilizar en otras comunidades que se
vean afectadas de modo similar por la delincuencia organiza-
da. A este respecto, VIVA desempefiard un papel importante
como canal digital y permitird intercambiar ideas y experien-

cias, ademds de impulsar acciones conjuntas.



Ejemplos breves: Otros enfoques digitales

interesantes

Aqui se presentan otras aplicaciones digitales que fomentan
la cohesidn social, la prevencién de la violencia y la paz. Nos
han llamado la atencién mientras se elaboraba la presente
publicacién por su cardcter innovador y porque evidencian
la heterogeneidad y diversidad de los enfoques existentes.
No se trata solo de ejemplos desarrollados en proyectos o en
cooperacién con la GIZ, sino también de enfoques y desarro-
llos interesantes que estdn siendo implementados por otros
actores.

Educacion y fortalecimiento de las afinidades
mediante aprendizaje hibrido (Blended
Learning) en el proyecto de la GIZ JOSY

Jordania estd ofreciendo refugio a la poblacién siria desplazada
por la guerra civil en su pais. Gran parte de ella son jévenes
adultos y adultas que esperan abrirse nuevas perspectivas de
vida después de sufrir las experiencias traumdticas de la guerra
y del desplazamiento forzoso. Mds del 80 % de la poblacién
desplazada vive fuera de los campos de refugiados, en comuni-
dades de acogida. La falta de perspectivas de futuro fiables
afecta tanto a jévenes refugiados sirios como a la poblacién

jordana mds pobre en las comunidades de acogida.

El objetivo del proyecto de la GIZ “Nuevas Perspectivas a
través de la Educacién Académica y la Capacitacién para
Personas Jévenes Sirias y Jordanas (JOSY)” es contribuir a
mejorar las perspectivas de vida de hombres y mujeres jévenes
en comunidades jordanas que acogen a la poblacién refugiada.
Con el fin de contrarrestar las tensiones sociales y de refor-
zar las afinidades, se fomenta tanto a la poblacién refugiada
siria como a jévenes jordanos y jordanas que de lo contrario
no tendrfan oportunidad de acceder a una formacién acadé-

mica.

El proyecto recurre a enfoques digitales en dos medidas:

* En el marco del proyecto se establecié una cooperacién con
Kiron Open Higher Education. El objetivo de esta empresa
social emergente es eliminar los obstdculos que impiden el
acceso de las personas refugiadas a la formacién académica,
ofreciendo opciones digitales de aprendizaje y apoyo.
Conjuntamente se puso en marcha un enfoque de apren-
dizaje hibrido (Blended Learning) para personas refugia-
das de Siria y jévenes de Jordania. Los y las estudiantes
tuvieron la oportunidad de participar en una Online
Summer School (escuela de verano en linea) para desarro-
llar sus aptitudes bésicas para la vida y sus competencias
técnicas y digitales. El elemento on/ine se ofrecié en forma
de cursos masivos abiertos en linea (MOOCs) hospeda-
dos en una plataforma de Internet. Otros proyectos y cur-
sos adicionales se ofrecieron en aulas fisicas de Amman,

que ponfan a disposicién computadoras y acceso a Internet.

¢ Un programa de mentoria, realizado conjuntamente con
la organizacién Imtiaz, puso a disposicidn de estudiantes
mentores y mentoras on/ine que brindaban asesoramiento
profesional. La mentoria tenfa como objetivo desarrollar la
confianza profesional, la comunicacién y las relaciones
interpersonales. El programa de mentoria en linea a través
de una plataforma tiene una serie de ventajas para las per-
sonas participantes. Los usuarios y usuarias pueden ponerse
en contacto con un mayor nimero de especialistas en su
dmbito de interés. Los algoritmos generados por computa-
dor, basados en valores, intereses y objetivos compatibles,
permiten poner en contacto a los y las estudiantes con
mentores o mentoras idéneos. La funcién de chateo en
linea ofrece un entorno flexible para el intercambio. La
plataforma de mentorfa integrada, con tareas, objetivos y
servicios de apoyo para el aprendizaje electrénico, puede
ser usada de forma individualizada, independiente del
momento y el lugar donde se encuentre la persona. La
mentorfa ha posibilitado a algunos y algunas estudiantes el
acceso a la vida profesional y su integracién en la sociedad.

Contacto: iris.grobenski@giz.de
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Moumk'in - una aplicacion como plataforma
para el dialogo entre generaciones, la cohesion
social y el empleo juvenil

En Marruecos, la agencia

. consultora del jefe del

MOUMK'IN

PACTE DE GENERATIONS

Gobierno estd desarrollando
prototipos de una aplicacién
para teléfonos inteligentes y
otros dispositivos, que pretende contribuir al didlogo entre
generaciones y potenciar el empleo juvenil y, de este modo,
promover la cohesidn social. El proyecto de la GIZ sobre
Fomento del Empleo Juvenil en Zonas Rurales (PE]) prestd
apoyo técnico al Gobierno marroqui en las actividades piloto

en el drea rural.

Ademis de otros servicios (p. ¢j. orientacién profesional), la
aplicacién cuenta con un mecanismo de matching que esta-
blece una relacién de asesoramiento entre mentores o men-
toras adultos voluntarios y jévenes que buscan trabajo. El

nombre de la aplicacién, MoumK'in, significa “es posible”.

Contacto: lisa.etzoldt@giz.de

Jovenes manifestantes en Libano.

Consels ot Orlentation

Entroprenariat

2z la communaute MoumK’'in

Esbozo para la futura labor de informacion a la opinién piiblica sobre
Moumk'in.

T'akad: una aplicacion contra las noticias falsas

Numerosos ciudadanos y ciudadanas se manifiestan en Libano
reclamando mds democracia y menos corrupcién. El debate se
estd produciendo también con mds frecuencia en Internet y en
los medios de comunicacién. En Libano no existen normas
generalmente vélidas que regulen la informacién en los
medios. Tanto en las redes sociales como en los canales habi-
tuales, se difunden deliberadamente noticias falsas, por
ejemplo, para atemorizar a la poblacién manifestante con una
escalada violenta y, de ese modo, conseguir que se desmovili-
cen las protestas. Otras noticias falsas establecen nexos entre
los protestantes y los grupos extremistas. Al mismo tiempo, las
fuerzas nacionalistas y populistas se sirven de la informacién

falsa para incitar el odio contra los refugiados sirios en el pais.

La iniciativa T akad (“Asegtirate”) acttia especificamente con-
tra las noticias falsas. Escanea las redes sociales e identifica
las noticias falsas verificando las fuentes de la noticia. Las
noticias falsas se dan a conocer en canales sociales propios.

T 'akad desarrolla herramientas digitales para este fin. Utiliza
un scraper que detecta mediante algoritmos pasajes falseados
en informaciones llamativas. A través de una aplicacién se
prevé publicar y difundir la informacién rectificada. De esta
manera, la iniciativa intenta desarrollar una contranarrativa
dirigida a combatir los bulos y el hostigamiento.

Informacién: https://www.instagram.com/takadofficial

El 84 % de la poblacién libanesa utiliza WhatsApp, por lo
que esta aplicacién tiene una importancia sustancial para
la difusién de noticias. Las noticias que se comparten a
través de grupos cerrados de WhatsApp siguiendo el siste-
ma de bola de nieve son muy dificiles de escanear. Por este
motivo, T‘akad intenta también sensibilizar respecto de un
manejo mds cuidadoso de los medios.




#defyhatenow - crear una conciencia critica
online y offline contra el discurso de odio

Lidiar con el odio en Internet se

ha convertido en un desafio global.

La falta de competencias digitales
HDEEVHATENIW  enel manejo de las redes sociales
es la causa de que muchas personas
se muevan en “cdmaras de eco”
andénimas. Este hecho puede
potenciar las actitudes radicales y la informacién falsa e inclu-
so reforzar la violencia. La iniciativa #defyhatenow actia en
Suddn del Sur desde que estall§ la guerra civil a finales de
2013. Combina medidas online y offline dirigidas a con-
cienciar a las personas contra los discursos de odio y la inci-
tacién en linea a la violencia. En el marco de la iniciativa se
analizan conceptos que generan visiones hostiles y otros ries-
gos digitales. Entre ellos, por ejemplo, la apropiacién y el uso
de material gréfico con fines de manipulacién. Asimismo, se
analiza y evidencia la manera en la que estas amenazas se
incorporan al discurso mds amplio. Para difundir el enfoque a
nivel comunitario, se han formado en todo el pafis, y en los
asentamientos de refugiados de los paises vecinos, los llamados
movilizadores y movilizadoras de paz en redes sociales. Se
han elaborado un Cédigo de conducta en linea para las perso-
nas que participan en el programa y un completo manual
préctico con medidas para combatir el discurso de odio en
los medios sociales. En proyectos piloto y campafias como
#ThinkB4Uclick y #FactsMatter se desarrollan herramientas
para comprender los algoritmos e identificar bozs de odio (bate
bors)*’ que realizan acciones automatizadas y, por ejemplo,
incorporan comentarios en discusiones y chats. Los métodos
de la iniciativa #defybatenow permiten advertir y sensibilizar
a las personas en las redes sociales respecto de los debates
polarizados.

Una imagen de la campana.

Muchos de los actores y de los mecanismos automdticos que
ejercen influencia en linea sobre el conflicto se encuentran
fuera de las fronteras del pafs. #defyhatenow contribuye a miti-
gar esta influencia. La iniciativa se dirige también a los ciuda-
danos y ciudadanas que tal vez nunca hayan accedido a
Internet. Difundiendo relatos que fomentan la paz, busca
conectar sobre todo con los y las jévenes. En este contexto, se
les transmiten competencias a fin de desarrollar alternativas a

la radicalizacién y el odio en el espacio virtual.

Informacidn: https://defyhatenow.org

21 Un bot es un programa z’nﬁ}rmﬂ’ﬂ(r() que Pbtfl/l‘ realizar tareas repetitivas, en gran parte sin interaccion con personas usuarias.
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Salaam - un videojuego para la empatia y el
apoyo a personas refugiadas

La empresa Junub Games de Nueva York desarrolla videojue-
gos que apuestan por la construccién pedagégica de la paz
generando empatia. Lual Mayen, de 24 anos, es el director
de la empresa. Su propia biografia es su fuente de experiencia
y motivacién: Cuando era nifio, Mayen huyé de la guerra en
Suddn del Sur y entrd en un campo de refugiados en el norte
de Uganda. Uno de los juegos es, por ejemplo, Salaam (signi-
fica “paz” en drabe). Se trata de un juego serio cuya primera
versién ya desarrollé Mayen en el campo de refugiados. En €,
el jugador o jugadora asume el papel de una persona refu-
giada y actiia desde su perspectiva. Intenta sobrevivir a la gue-
rra, al hambre y a las multiples privaciones y riesgos que
implica la vida de refugiado o refugiada. Si durante el juego
pierde la energfa necesaria para seguir adelante, puede com-
prar con dinero “de verdad” recursos esenciales para sobrevivir
en el juego, tales como alimentos, agua o medicamentos (son
las llamadas transacciones dentro del juego o fn-Game
Transactions). El dinero se usa después para prestar apoyo real
a desplazados y desplazadas a través de cooperaciones con
organizaciones de refugiados.

Informacidn: https://junubgames.com

Videojuegos como potencial

Segtin una encuesta realizada en 2018 por el Pew Research
Center, el 80 % de la poblacién adolescente tiene acceso a
consolas de juego y el 90 % dice jugar con videojuegos en
computadoras, teléfonos inteligentes o consolas.

La industria de los videojuegos, en constante crecimiento,
entraia riesgos de socializacién para la juventud, pero
también ofrece un gran potencial en cuanto a enfoques
pedagdgicos de fécil acceso y adaptados al publico joven
para la prevencién de la violencia y la construccién de la

paz.

22 Fuente: https:/fwww.pewresearch.org/internet/2018/05/31/teens-social-
media-technology-2018
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PeaceTech Lab - apoyo digital para
organizaciones que promueven la paz

—y
—

La organizacién no gubernamental
PeaceTech Lab contribuye a evitar conflic-
tos violentos en todo el mundo. Utiliza
recursos de bajo costo y cooperaciones

locales para proporcionar a activistas de la

paz y ONG herramientas digitales apropia-

das. La actividad de PeaceTech Lab adopta distintas modalidades:

El PeaceTech Accelerator es un programa intensivo de
capacitacién y mentoria de ocho semanas de duracién,
que ayuda a empresas emergentes, ya sean con fines comer-
ciales o sin 4nimo de lucro, a desarrollar iniciativas de paz

de manera rdpida y sostenible.

PeaceTech Exchange oftece a activistas de los derechos humanos,
estudiantes, emprendedores y emprendedoras sociales, periodis-
tas, gobiernos locales y otros la posibilidad de emplear tecnolo-
gias de uso sencillo para reforzar los resultados de su trabajo.

Han tenido lugar Peacelech Exchanges en decenas de paises, entre ellos Irak.

El programa de prevencién del discurso de odio de
PeaceTech Lab enfoca su trabajo en detener la difusién de
los discursos de odio en los medios sociales, generando una
conciencia fundamental sobre el riesgo potencial que
entrafa la difusién de discursos de odio. Busca la sensibi-
lizacién de los colectivos académicos, politicos, de empresas

privadas y de la sociedad civil.

La plataforma GroundTruth Global utiliza datos de cédigo
abierto (open source) para alertar de forma temprana sobre
violencia a organizaciones no gubernamentales y organizacio-

nes que trabajan en el 4mbito de la prevencién de conflictos.

Los programas para la paz en los medios de comunicacién,
implementados a nivel local, estdn dirigidos a jévenes que
viven en entornos de conflicto. A través de cursos de capa-
citacién en medios como la radio, se les transmite cémo
pueden establecer relaciones constructivas entre grupos
en sus comunidades locales.

Informacién: https://www.peacetechlab.org



Conclusiones: ¢Qué podemos aprender?

“Los enfoques digitales no son una panacea: no cam-
bian las normas sociales, ;pero si a las personas!”
Cita de uno de los programadores que participd en el desa-
rrollo de la app Nokaneng.

Lidiar con la brecha digital y necesidad de
enfoques ,cara a cara” y offline

Tal como se aclaré al principio, los enfoques presentados se
han examinado sobre la base de principios fundamentales de
la cooperacién para el desarrollo, entre ellos, el enfoque “no
hacer dafio” (Do No Harm) — no generar resultados no inten-
cionales que agraven el conflicto —, la Agenda 2030 y el
principio de “no dejar a nadie atrds” (Leave No One Behind).
Los enfoques digitales ofrecen una posibilidad sencilla, rdpida
y, en algunos casos, econdmica, de comunicacién y de infor-
macidén para gran parte de la poblacién mundial. Las conexio-
nes a Internet de alta velocidad estdn creciendo rdpidamente.
Sin embargo, esto no es aplicable a fodas las personas, pues
por otro lado se ha creado una enorme brecha digital. En este
sentido, es preciso preguntarse qué personas estdn excluidas
actualmente del uso de las tecnologfas de informacién y
comunicacién o tienen solo un acceso limitado a ellas. Aqui
juegan un papel clave los factores técnicos y socioeconédmicos.
A pesar de que los servicios digitales se estdn extendiendo en
muchos paises contraparte de la cooperacién para el desarro-
llo, especialmente las personas marginadas, o que viven en
zonas rurales o de conflicto de estos paises, no tienen acceso, o
solo limitado, a estos servicios. Para ellas, el costo de un telé-
fono inteligente, una computadora u otros dispositivos termi-
nales es demasiado alto. Sin embargo, lo que representa un
gran reto financiero y logistico es, sobre todo, asegurar el
acceso duradero a una conexidn estable de Internet (por
un lado, debido a los costos de Internet y wifi, y por otro, a

la mala calidad de las redes de telefonia mévil o el deficiente

abastecimiento eléctrico).

Se trata de entender y fomentar los enfoques digitales
como componente esencial de la futura cooperacién para
el desarrollo pacifico, pero también de no perder de vista y
de mitigar sus riesgos. Al mismo tiempo, se debe asegurar
la reduccién de la brecha digital y que nadie quede ser
excluido, tampoco en contextos frgiles. Es preciso que las
personas mds necesitadas de servicios digitales tengan
acceso seguro y reciban formacién digital. Solo asi podrdn
convertirse en un elemento clave del apoyo a la cohesién

social y la paz.

En los ejemplos presentados, el posible resultado negativo de
agravamiento de la brecha digital se aborda en general de
manera muy consciente, a través de diferentes estrategias de
solucién adaptadas al contexto. Por ejemplo, se intenta
fomentar un acceso a Internet mds econémico o mejorar la
infraestructura de la red en zonas rurales. Se abre la posibili-
dad a soluciones de comunicacidn alternativas para teléfonos
méviles convencionales, mds econémicos, con funcién SMS.
Las aplicaciones se disefian para que consuman poca energfa y
un volumen de datos reducido. Ademds, se consideran impor-
tantes las posibilidades de uso intuitivas y lddicas, de modo
que el empleo de las aplicaciones no represente un problema

para personas con bajo nivel educativo.

Sin embargo, entre los actores involucrados predomina sobre
todo la conviccién de que las herramientas y aplicaciones digi-
tales representan un complemento 1til e innovador de los
enfoques analdgicos y no tecnolégicos acreditados y refuer-
zan la cohesién social, la prevencién de la violencia y la con-
struccién de la paz. El motivo para impulsar una solucién
digital siempre deberfa ser un reto en la vida social (véanse los
principios digitales mds abajo, en las recomendaciones para la
préctica). Por lo tanto, la mayoria de los enfoques digitales
estdn integrados en la actividad analdgica de un proyecto, y
complementan medidas en las que el intercambio entre las
personas es directo (cara a cara) o a través de técnicas analdgi-
cas, no digitalizadas (p. ¢j., la radio). Como ejemplos de ello
cabe citar las ayudas digitales para mejorar la organizacién o
para agilizar las llamadas de emergencia, asi como las herra-
mientas digitales de sensibilizacién y difusién en el marco de

campafas.
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En ocasiones, los propios enfoques digitales pueden ser el ele-
mento central de la estrategia de un proyecto, cuando impli-
can una ventaja comparativa, por ejemplo, posibilitando una
mayor eficiencia y un mayor alcance del proyecto. También en
este caso se combinan y enriquecen con elementos que, bien
funcionan de manera analdgica o bien hacen posible una inter-
accién directa entre personas. Ejemplos de ello serian elabo-
rar diddcticamente medios digitales o videojuegos en grupos
de discusién analdgicos — por ejemplo, en las escuelas —, o
complementar plataformas en linea o redes digitales mediante
eventos presenciales, debates analégicos en profundidad y

asesoramiento cara a cara.

Costo y eficacia

Frente al elevado costo que conlleva, en parte, el desarrollo
de herramientas digitales, tenemos los resultados relativos a
la construccién de la paz, la cohesién social y la prevencién de

la violencia, no pocas veces dificilmente mensurables.

En muchos de los ejemplos presentados se han podido consta-
tar, por un lado, logros observables considerables. Las cifras
de usuarios y usuarias (descargas, visualizaciones, comentarios,
etc.) demuestran, por ejemplo, un interés elevado y en rdpido
aumento. Algunos de los ejemplos han llevado a un incremen-
to de los debates sobre temas tabu o silenciados. Otros enfo-
ques digitales permitieron sensibilizar a las personas frente a
los discursos de odio 0 aumentaron la atencién prestada a las
necesidades de diversos grupos de la poblacién. Numerosas
personas han recibido ayuda a tiempo, gracias a lo cual no se
han visto afectadas por la violencia. Algunas personas se han
agrupado para poder organizar mejor la autoayuda y las apor-
taciones voluntarias o profesionales al desarrollo pacifico.
Actores locales se han convertido en activistas de la paz a raiz
de su colaboracién en un instrumento digital o por su utiliza-
cién. Otros han desarrollado nuevos enfoques, por ejemplo,
videojuegos contra el odio. No obstante, resulta complicado
desde el punto de vista metodoldgico, y dificil, debido al esta-
do de desarrollo actual — ya que muchos de los productos pre-
sentados son relativamente nuevos o estdn todavia en proceso
de desarrollo —, comprobar si se han producido cambios
duraderos a largo plazo en el comportamiento o la actitud

de las personas usuarias. Ademds, tales resultados deben consi-

derarse siempre junto con un gran niimero de otros factores
de influencia. Por ello, es preciso desarrollar, y utilizar mds en
el futuro, instrumentos adecuados para hacer un seguimien-
to continuo de los resultados y vigilar posibles resultados

negativos.

Por lo tanto, siempre se deben ponderar cuidadosamente los
costos y beneficios, para asegurar que los enfoques digitales
aportan una contribucién eficiente y eficaz a soluciones aptas
para el grupo destinatario. Asf es sin duda en algunos contex-
tos, por ejemplo, cuando el grupo de usuarios y usuarias lo
componen principalmente personas pertenecientes a la clase
media urbana. En otros contextos, por ejemplo, en el caso de
grupos de usuarios y usuarias de zonas rurales o fuertemente
marginados, conviene dirigir el foco hacia inversiones en ofer-
tas offline, como eventos comunitarios, asambleas ciudadanas,
emisiones de radio, ofertas culturales o centros de asesora-
miento, y, dado el caso, completarlas con enfoques digitales
adecuados.

Los canales de comunicacién digitales que existen en la actua-
lidad, como WhatsApp o Facebook, estin ampliamente exten-
didos y son bien conocidos por personas de diferentes grupos
sociales. Un aprovechamiento creativo de estos canales resulta
en muchos casos mds eficiente y eficaz que el costoso desa-
rrollo de nuevos instrumentos, los cuales primero hay que
difundir y con los que los grupos usuarios se deben familiari-
zar. Precisamente por el alcance que tienen y porque son utili-
zados por todos los segmentos sociales, los canales existentes
entrafian un enorme potencial para la integracién y el did-
logo, a pesar de los riesgos mencionados en algunos de los
ejemplos. No obstante, hay que tener en cuenta las objeciones
relativas a la proteccién de datos en contra de estos medios
sociales y su presencia a menudo oligopolistica, y también
escrutar la posibilidad de servicios alternativos aunque supon-

gan un costo adicional para los proyectos.

Ademds, con el fin de ahorrar costos de desarrollo, conviene
priorizar enfoques ficiles de difundir que utilizan un cédigo
abierto y son, por lo tanto, ficilmente replicables (véase mds

abajo, la explicacién sobre los principios digitales).



Recomendaciones para la practica

¢Cémo deben proceder los lectores y lectoras motivados que
se planteen usar enfoques digitales en su trabajo? ;Qué ele-
mentos contribuyen como factores clave al éxito de una prdc-
tica digital de calidad y responsable en el contexto de la
prevencién de la violencia y la construccién de la paz? Los y
las colegas que han participado en los enfoques aqui presenta-
dos fueron entrevistados para Smart Prevention y formularon

las siguientes recomendaciones:

La metodologia del proyecto de desarrollo digital debe ser
fundamentalmente «dgil», desde la planificacién hasta la
implementacién y el acompafiamiento, sobre todo si se desco-
nocen los procesos relacionados y si el contexto es dificilmente
predecible. Es decir, debe responder de manera proactiva y
flexible a las dindmicas y las circunstancias del contexto exte-
rior, muchas veces conflictivo o violento. El desarrollo del
enfoque debe orientarse ya en la fase de concepcidn a las nece-
sidades y los hdbitos de las personas usuarias. Debe basarse en
caracteristicas y contenidos adaptados a la realidad local y, al
mismo tiempo, tener en cuenta los riesgos. Para ello es pre-
ciso realizar un andlisis profundo y sensible al conflicto del
contexto y el pablico usuario — por ejemplo, en el marco del
desarrollo de prototipos —, y consultar en cada fase de desarro-
llo a las personas afectadas y los grupos usuarios potenciales.
Este proceder permite una implementacién integrativa y

Normas

Derechos | gticas

transparente, “sin sorpresas desagradables”. Enfoques meto-
dolégicos para ello son, por ejemplo, el pensamiento de
disefio (Design Thinking) o la gestién de proyectos SCRUM
(algunos de los ejemplos presentados abordan estos métodos
4giles).

El aprendizaje a partir de los errores debe tener lugar con rapi-
dez, recopilando y evaluando las experiencias paso a paso.
Las conclusiones deben integrarse como reaccién directa al
proceso de desarrollo continuo. La confeccién de contenidos
adaptados a las necesidades requiere tiempo y paciencia. Este
hecho debe tomarse en cuenta en la planificacién. Por otro
lado, conviene prescindir de estrategias de desarrollo pro-
longadas, excesivamente complejas y con un horizonte de

futuro lejano.

Para implementar con éxito enfoques digitales innovadores

se requieren cooperaciones basadas en la confianza y una
comprensién del objetivo definida claramente y en comidn
con los socios. Para asegurar la sostenibilidad es necesario
construir cooperaciones y permitir que los actores claves
importantes se apropien del enfoque. Para ello deben ser capa-
ces de acompafiar y mejorar los enfoques digitales, hacer el
seguimiento de sus resultados y, dado el caso, poner su uso al
servicio de una base mds amplia. La capacitacién y el onboar-
ding o la integracién de todos los actores participantes en el

desarrollo son muy importantes. Precisamente cuando se trata

Promesa de
la tecnologid

En el espacio digital necesitamos un enfoque centrado en la persona. El foco de atencion no debe
ser la tecnologia, sino deben serlo las personas in situ y sus necesidades.??

23 El grdfico estd extraido del siguiente documento: Harvard Humanitarian Initiative (2017): The Signal Code: A Human Rights Approach to Information During

Crisis. (https://bhi.harvard.edulsites/default/files/publications/signalcode_final.pdf)
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de transferir la asistencia y el mantenimiento de productos
digitales son imprescindibles un perfodo de transicién y una
capacidad suficientes, ademds de una introduccién adecuada

del producto.

Al mismo tiempo es necesario hacer un andlisis de los posibles
resultados negativos. La perspectiva de «no hacer dafio» se ha
tenido en cuenta en la planificacidn, el desarrollo y la imple-
mentacién de los enfoques, pero no solo en lo concerniente a
la brecha digital y la posible exclusién de grupos destinatarios
importantes. Se ha visto que, en algunos contextos, es preciso
llevar a cabo medidas para garantizar la anonimidad y prote-
ger la identidad de las personas usuarias. Ademds, es nece-
sario desarrollar las capacidades para moderar las aportacio-
nes a debates, de manera que, por un lado, no se creen opor-
tunidades para los discursos de odio ni las noticias falsas y, por
otro, se fomenten la libertad de expresién y el didlogo desde
diversas perspectivas.

En el marco de las medidas digitales debe garantizarse que los
proyectos cumplan su propio compromiso de proteccién
frente a los grupos usuarios y destinatarios. Esto rige en
particular en regimenes frdgiles, autoritarios o represivos o en
contextos fuertemente afectados por la violencia. Por ejemplo,
el manejo de mensajes cargados de odio puede afectar a la
salud fisica y mental de una persona, y ocasionar o reavivar
traumas, y la participacién en discusiones criticas puede aca-

rrear graves riesgos para la persona usuaria.

Al igual que otras organizaciones, la GIZ se orienta
el Desarrollo Digital
(https://digitalprinciples.org), una serie de directrices que

por los Principios para
rigen la planificacién e implementacidn eficaz y responsa-
ble de los enfoques de desarrollo digital. Desde el punto de
vista del contenido, los principios se corresponden con las
recomendaciones formuladas en Smart Prevention y, en

algunos puntos, aportan un complemento adecuado:

Disefiar conjuntamente con las personas usuarias: Un disefio
orientado a la utilizacién empieza por conocer a las perso-
nas destinatarias del enfoque que se desarrolla, a través del
didlogo, la observacién y posibilidades de participacién en
el disefio.

Comprender el contexto: Los instrumentos digitales bien
concebidos tienen en cuenta las estructuras y necesidades
especiales que se dan en el pafs, la regidn o la comunidad
correspondiente.

Actuar de manera informada y orientada a los datos: En la
adopcién de todas las decisiones y medidas, recurrir a
informacién de calidad y verificada, considerarla y ponerla
a disposicién de las personas clave.

Considerar el alcance y la sostenibilidad: Para difundir y
seguir desarrollando los enfoques digitales es preciso plani-
ficar los recursos financieros necesarios y asegurar el apoyo
de las organizaciones contraparte. Asimismo, debe fomen-
tarse desde el principio el apoyo sostenible de las personas
usuarias y los grupos de interés.

Utilizar estandares abiertos, datos abiertos, fuente abierta e
innovacién abierta: Recurrir a instrumentos de libre acceso
y gratuitos en el desarrollo de enfoques digitales puede
contribuir a mejorar la cooperacién dentro de la comuni-
dad digital y a evitar duplicaciones del trabajo.

Reutilizar y mejorar los enfoques existentes: Seguir desa-
rrollando el trabajo de la comunidad global de desarrollo
digital en lugar de inventar la rueda de nuevo.

Garantizar la proteccién de datos y la seguridad: Es preciso
analizar cuidadosamente qué datos se recopilan, y cémo se
utilizan, almacenan y transmiten.

Ser colaborativo o colaborativa: Las informaciones, los
hallazgos, las estrategias y los recursos deben intercambiarse
mds alld de los proyectos, las organizaciones y los sectores.
Asf se incrementan la eficiencia y la eficacia.
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