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RESUMEN

Este proyecto nacié de la necesidad de dar a los nifios una herramienta pedagogica la cual pueda
ser utilizada, no solo como soporte de su aprendizaje, sino que también motive sus habilidades
socioemocionales basadas en el sentido de respeto a la diversidad y en la prevencion del racismo;
esté altimo, un fendbmeno bien conocido en la sociedad hoy en dia y que afecta la convivencia
entre los seres humanos y por consiguiente, deberia disminuir para lograr un mejor desempefio

académico entre nifos de 7 a 8 afnos de edad.

La hipotesis presentada tiene una relacion con la idea de que un nifio puede explorar situaciones
estimulantes a través de la ladica, las cuales demanden una respuesta emotiva que desarrolle su
competencia social. Se cree que tales respuestas, ayudaran a los nifios a volverse méas seguros y

motivados para comenzar relaciones interpersonales 6ptimas sin importar sus diferencias fisicas.

El disefio del artefacto pretende, no solo innovar y soportar las competencias sociales de los
nifios, sino también guiar a sus profesores para producir material pedagégico al interior de la
clase. Ademas, los investigadores buscan que su disefio se proyecte de acuerdo a pardmetros
ergondémicos bien definidos y las caracteristicas fisicas de nifios entre 7 y 8 afios para poder
inculcar en ellos conductas socioemocionales positivas, las cuales los ayuden a entender que
aunque el color de piel es la condicion fisica mas visible entre los seres humanos, no es

determinante cuando se trata de desarrollo cognitivo y relaciones interpersonales.



ABSTRACT

This project was born from the need of giving to children a pedagogical tool which can be used
not only as a support for their learning, but also encourages their socioemotional abilities based
on a sense of respect in order to prevent racism, a well known phenomenon affecting good
coexistence among human beings and which should decrease to improve children between 7 and

8 year performance.

Hypothesis proposed has to do with the idea that a young child can explore stimulating
situations through ludic, which demand an emotional response in order to develop his/her social
competence. It is believed that such responses will help children to become more confident and

motivated to start optimal relationships no mater physical differences among them.

The design of the product intends not only innovating and supporting young children's social
competencies, but also guiding their teachers to produce pedagogical material into the class.
Besides, researchers look for its design is projected according to well defined ergonomic
parameters and physical features of children between 7 and 8 year in order to support positive
socioemotional behaviors, which help them to understand that even though skin color is the
most visible physical condition, this is not determinant when talking about cognitive

development or social relationships.



ORIGEN DEL PROYECTO

En primera instancia, las experiencias vividas en cuanto al racismo son el primer motivante para
la realizacion de este proyecto, ya que todos han escuchado alguna vez comentarios racistas de
unos a otros y en algunos casos también han sufrido este tipo de discriminacion, por esta razon el
intervenir a través de un material ladico con productos ya sean objetuales o virtuales, colabora
para que los nifios interactien con dichos productos y puedan expresar sus sentimientos,
fantasias y también puedan adquirir habilidades para mejorar su relacion con las otras personas y
asi evitar situaciones como que los nifios no quieran jugar entre si porque alguno de ellos es de

99 ¢¢

piel “oscura”, “clara” 0 “amarillenta”.

“El juego es una actividad que adquiere un papel principal en la formacién de la personalidad de
los pequefios, que va a conducir el desarrollo de sus conocimientos, emociones y sentimientos;
en los que relaciona el significado y la funcion de los objetos con los que juegan, asi como los
roles sociales que utilizan al jugar.” (Erika Pacheco, 2008) Entonces se puede decir que el
juego y el acto de fantasear se convierten entonces en medios de comunicacion y recursos que
los nifios usaran para desarrollar y adquirir habilidades que sirvan para expresar sentimientos,
permitiran que ellos se relacionen con otras personas haciendo que los nifios comprendan la vida
jugando. A través de productos ludicos es posible que los nifios exterioricen su realidad interior,
que vayan construyendo el concepto de igualdad racial en sus actitudes futuras, ya que en la
nifiez el juego, la imaginacion y la fantasia hacen parte de la vida cotidiana y aquello a lo que se

juega puede intervenir en la vida de la persona.

El usuario central de este proyecto estd en proceso de construccién y desarrollo de sus
habilidades sociales y es por esto que es oportuno innovar con un artefacto ludico que ayude a
la construccidén de la igualdad racial y también incentive las habilidades y valores positivos en
cada persona, desde temprana edad, teniendo en cuenta autores como Jean Piaget, Donald
Norman entre otros y algunas investigaciones acerca del racismo en Colombia, aportaran en este

trabajo claves para la configuracion de dicho producto ludico.
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INTRODUCCION

En este proyecto de investigacion se toma como tematica central el racismo para realizar una
propuesta que ayude a la construccion del concepto de igualdad racial, desde el andlisis de
distintas investigaciones y autores de psicologia y disefio, el proposito es la creacién de un
artefacto lddico desde el disefio industrial que desarrolle el concepto de igualdad racial
incentivando el respeto, ya que es un compromiso de la sociedad Colombiana y Narifiense
encontrar nuevas estrategias y ayudas para la prevencion de este tipo de discriminacion y
cualquier otro agente que promueva la violencia de cualquier tipo y por eso los disefiadores de la
Universidad de Narifio también deben asumir este compromiso, para tal fin es necesario que se
realicen mas actos interdisciplinarios para asi conocer desde otras perspectivas la posicion sobre

el problema.

Al crear el artefacto se espera que los nifios mejoren las apreciaciones en cuanto al color de piel
y cualidades de sus iguales, para una mejor integracion y desempefio de los pequefios, teniendo
en cuenta que la escuela basica primaria es el lugar donde, asi como se hace una transmision de
conocimientos, también se transfieren valores y se requiere del desarrollo de habilidades
socioemocionales y el disefio propone un esquema diferente donde dicho producto ludico, que
ayudara a la construccion del concepto de igualdad racial, sera un instrumento de trabajo para el
docente quien es la persona que incentiva el desarrollo, comprension, integracion y reflexion de

las habilidades sociales de los nifios.



1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Teniendo en cuenta que el entorno que nos rodea estd lleno de distintos materiales, objetos y
productos que colaboran con el desarrollo de las actividades cotidianas y son el medio que
ayuda a satisfacer las necesidades de las personas, en donde se establece una relacion
determinada por los factores sociales, ambientales, psicoldgicos y fisicos, es de gran importancia
para este proyecto resaltar el concepto de igualdad racial y la problematica del racismo como un
fendmeno social del cual se habla mencionando hechos histéricos como el proceso de
colonizacién realizado por los Espafioles en América, donde se pone en evidencia una
diferenciacion hecha por los europeos para determinar la inferioridad de una etnia mezclada y la
superioridad de la raza blanca espafiola sobre otras, con el fin de evitar lo que se denominaba
cruce de razas puras, ubicandose los espafioles como una etnia (raza) superior (Crofton, 1994)
que ha venido creando en el presente una conducta de invisibilizacién del racismo en la sociedad
colombiana, que convierte a este tipo de discriminacion en un “mito” como lo afirma el
reconocido historiador cartagenero Alfonso Munera, en su libro Fronteras Imaginadas: “el viejo
y exitoso mito de la nacién mestiza, segun en la cual Colombia ha sido siempre, desde finales del
siglo XVIII, un pais de mestizos, cuya historia esti exenta de conflictos y tensiones raciales”
(Munera, 2005) y también el pais donde el 21 de marzo (Dia contra la discriminacion Racial en
el mundo) del afio 2013, en el Periddico El Espectador se afirmé que ”En Colombia aun persiste
la discriminacion contra las poblaciones indigenas y afrocolombianas, que enfrentan
marginacion, pobreza y ausencia de oportunidades de trabajo y educacion” (ELespectador.com,
2013), dando asi una oportunidad para que se confirme la problematica de este proyecto y
también se plantee la iniciativa de disefiar un producto ludico desde el disefio industrial que
proporcione otra técnica para la construccion del concepto de igualdad racial para prevenir el

racismo, donde se desarrollen las capacidades sociales de las personas implicadas contando una
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interaccion entre el guia o profesor y los alumnos dentro del aula de clase, el objetivo del disefio
no es vencer el racismo, porque al ser un problema de indole social no es posible vencerlo pero si
se puede explicarlo y ayudar a disminuirlo, asi este disefio tendra como finalidad hacer un aporte

de material para la construccion de dicho concepto de igualdad racial.

2 FORMULACION

e ¢Disefar un artefacto ludico para nifios entre 7 y 8 afios que sirva para la construccién

del concepto de igualdad racial y prevenir el racismo?

3 JUSTIFICACION

El proyecto busca crear un artefacto ludico que ayude en la construccién del concepto de
igualdad racial, y comenzando con eso y analizandolo desde el punto de vista de disefio
emocional se encontré que “todo aquello que hacemos tiene a la vez un componente cognitivo
que le asigna significado y uno afectivo que le asigna valor” (Norman, 2005) palabras escritas
por Donald Norman que expresan que los objetos forman vinculos con los usuarios y por eso
reflejan tangiblemente la cultura de la sociedad; entonces, el disefiador como formador y
transformador de ideas, debe promover que aquellos objetos que realiza estén incluidos no solo
en una realidad mediada por las necesidades del momento y la demanda de productos, sino desde
la perspectiva sociocultural, para relacionarse mejor e influenciar la cotidianidad de las personas,
entonces la realizaciéon de este proyecto desde el punto de vista del disefio hace parte de la
cultura humanista de Colombia y también de la Universidad de Narifio, propuesta desde su
Mision como una institucion educativa donde se afirma que “La Universidad de Narifio, desde
su autonomia y concepcién democratica y en convivencia con la region sur de Colombia, forma
seres Humanos, ciudadanos y profesionales en las diferentes areas del saber y del conocimiento

con fundamentos éticos y espiritu critico para el desarrollo alternativo en el acontecimiento
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mundo” (Misién Universidad de Narifio), que hace evidente la aceptacion de la interculturalidad,
el respeto por la diversidad y el propdsito de la estimulacion de cohesion social e inclusién, en
pro de un mejor ambiente en los distintos espacios donde las personas conviven y se desarrollan

mientras se busca un enriquecimiento intelectual.

De igual manera, las habilidades sociales no se aprenden por intuicion, precisamente son las
distintas situaciones sociales, las que provocan gque surjan nuevas necesidades en los usuarios y
“Segun Fabra (1992), a estar en grupo no se aprende por intuicion. El grupo que no esta
preparado para trabajar en equipo no sacara partido de las situaciones de aprendizaje
cooperativo. Participamos con Echeita (1995) de la idea de que interactuar de manera eficaz con
los demas no es una caracteristica intrinseca de los humanos, parece mas cierto lo contrario; ni
tampoco aparecen las estrategias y habilidades necesarias para la interaccion de forma magica en
nuestros encuentros con los demas” (LEON DEL BARCO, 2002) lo que reafirma que la
ensefianza de las habilidades sociales es una necesidad actual y el disefio tiene asi mas
oportunidades de ayudar a construir un mundo “mejor”, donde todos tienen la mision de ayudar a
organizar y mejorar, contando con la ayuda del disefio desde donde se aportan nuevas propuestas

y estrategias.

Entonces los objetos y artefactos son mediadores que ayudan al nifio a incorporarse al ciclo
cultural al que pertenece y en el caso del Departamento de Narifio la realizacion de este proyecto
propone una mejora en la sociedad para vivir en armonia, dado que hoy en dia se habla mucho de
la buena convivencia y el respeto por los demas, es entonces que mediante el uso del disefio
como herramienta que ayuda a la educacion que es un factor fundamental para la construccion de
las competencias ciudadanas de todas las personas, que se hace posible aplicar conceptos como,
forma, color, identidad del producto, que permiten abarcar la tematica del racismo con un
enfoque diferente al de las ensefianzas tradicionales, donde el entorno se ve rodeado de objetos
que permiten el desarrollo de las actividades diarias y también permiten el aprendizaje a través

de su uso, entonces se puede decir que no solo son utiles sino que también pueden influenciar el
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comportamiento del usuario y para este caso ser un soporte en el proceso de la construccion del

concepto de igualdad racial.

4 OBJETIVO GENERAL

Por medio del disefio industrial crear un artefacto ludico para nifios de 7 y 8 afios que incentive el

respeto para la construccion del concepto de igualdad racial.

4.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ lIdentificar cuéles son las caracteristicas del usuario. (nifios entre 7 y 8 afios).

e Realizar una exploracion interdisciplinaria para comprender y conocer el problema de
racismo y como el desarrollo de productos de disefio industrial podria colaborar para la

construccién del concepto de igualdad racial y la prevencion del racismo.

e Aplicar conceptos de Disefio Industrial y normas existentes para la creacién de modelo de

prueba.

e Desarrollar el prototipo funcional del producto ludico.
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5 METODOLOGIA

Cualitativa interpretativa — Enfoque Critico social: Se parte del concepto de que el racismo es el
rechazo hacia las otras personas por su color de piel y por eso el objetivo de la investigacion es
crear un artefacto ludico para la construccion del concepto de igualdad racial, en nifios de 7 y 8
afios de edad desde el disefio industrial, para que los alumnos se eduquen, comprendan y actuen

desarrollando sus habilidades socioemocionales.

Para la realizacion de esta investigacion se hara en primera instancia una investigacion bésica,
revision bibliogréfica de aquellas palabras clave que se identifiquen directamente con la tematica
que se va a trabajar como son: igualdad racial, discriminacién, racismo, socioemocional, ludico,
ya que se pretende enviar un mensaje que fomente el respeto y la construccion de la igualdad

racial.

Teniendo en cuenta que hoy en dia se habla mucho de inclusién, la busqueda de técnicas para
incentivar el “antirracismo” y respeto dentro del aula de clase nos permite identificar como se
podria combatir de una forma mas efectiva el problema, al igual que con la ayuda de las
entrevistas a profesores y alumnos y profesionales de psicologia para conocer qué materiales son

destinados para prevenir este fenémeno y conocer la percepcion que tienen acerca del racismo.

Como este proyecto se enfoca a nifios y nifias de primaria entre los 7 y 8 afios, entonces se
realizara una identificacion de los elementos mas comunes para el uso de los nifios y nifias que
permitan la construccion del concepto de igualdad racial dentro del aula de clase, para finalmente
determinar cuales serian las caracteristicas que va a tener el producto mediante la realizacion de

modelos de disefio.
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5.1 METODOLOGIA DEL PROYECTO

1. Investigacion Teorica.

a. Busqueda de informacidn: lectura, entrevistas con expertos.
b. Compilacion de informacion resumen y sintesis.
C. Definicion de Requerimientos y parametros de disefio. (Entrevistas con

especialistas).

2. Aplicacion de la investigacion.
a. Estado del arte

b. Definicion de requerimientos y pardmetros de disefio

3. Elaboracion de alternativas.

a. Construccion de modelos funcionales y ergondmicos.
« Estudio de formas, bocetos, alternativas, modelos 2D y 3D.
« Andlisis antropométrico y ergonémico.
« Elaboracion de planos descriptivos y constructivos.

4. Evaluacion de alternativas.

a. Comprobacion y Evaluacion operativa. Pruebas funcionales y ergonomicas de la alternativa

con nifios de 7 y 8 afios.
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Meétodo de comprobacion: Observacion directa de la interaccion del objeto y el nifio.

Una evaluacion del grado de aprendizaje en el nifio (entiéndase aprendizaje no como la
repeticion verbal sino la asimilacion del contenido y su aplicacion en diferentes contextos) no
resulta practica para el proyecto pues para establecer qué grado de aprendizaje se logra es
necesario un seguimiento longitudinal (Hay autores que proponen hasta dos afios). El producto
ludico esta dirigido a actividades puntuales que estan destinadas a servir de apoyo a la ensefianza

de determinadas habilidades sociales.

b. Evaluacién del producto por parte de un psicélogo.
c. Conclusiones.

d. Depuracion de alternativa.

5. Construccion del modelo definitivo.

6. Presentacion del modelo final.

5.2 ALCANCES DEL PROYECTO

Se disefiard un producto a nivel de modelo funcional y formal que permita la realizacion de
pruebas en un contexto real, sin esto significar que se demostrara durante este proyecto el
aprendizaje de valores positivos como el respeto o la disminucion de las conductas racistas, ya
que dicha comprobacién requeriria de afios (como se explica en la metodologia) y por lo tanto el
producto ludico de este proyecto servira de apoyo en la ensefianza de habilidades sociales, como

el respeto a los demas y la construccion del concepto de igualdad racial.

e Elaboracion de cartilla guia. (De ser necesaria).
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Del resultado de las simulaciones con modelos funcionales en nifios con la edad propuesta y el

material de seguimiento se realizaran las evaluaciones que estaran enfocadas a dos items:

e Funcionalidad del producto.
Cumplimiento de la funcidn para la que fue creado: la construccién del concepto de

igualdad racial.

Se aplicaré:

e Observacion directa (Nifios)

Entrevista psicologo. Aplicar la interdisciplinariedad.

Realizar entrevistas de aplicabilidad del producto.

6 MARCO TEORICO

Con el propésito de hacer una recoleccién de datos ordenada y efectiva que conduzca al proyecto
al cumplimiento de los objetivos propuestos, se ejecutaron una serie de pasos, en primera
instancia la busqueda de informacion acerca del concepto de igualdad racial, racismo y también
cudl es su estado en el ambito educativo, asi como también el conocimiento de algunas pautas
propuestas por el Ministerio de educacion y leyes que puedan aportar cosas positivas a este
proyecto e incluir bibliografia acerca de disefio enfocado al usuario, teniendo en cuenta sus
gustos, las técnicas que pueden usarse para construir el concepto de igualdad racial en la
poblacién objetivo y de la misma manera realizar entrevistas dirigidas a profesionales de
psicologia y profesores, con el fin de que estos sefialen caracteristicas de los nifios entre los 7 y 8
afios y den su opinion acerca del problema, para que se facilite la construccion del producto

ludico final y en cuanto a los nifios usar un mecanismo para la comprobacion del problema.
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6.1 IGUALDAD RACIAL

La igualdad de razas es otra forma de igualdad, esta nocion sostiene que todas las personas deben
gozar de los mismos derechos para que no exista la discriminacion. En Sudéfrica, en la época del
apartheid, no se cumplia con la igualdad de razas y la poblacion negra era explotada por los

blancos. (Definicion.de)

El concepto de igualdad racial es algo que se debe construir en las sociedades actuales para
mantener la paz entre las personas, para que todos y todas sean tratados con equidad y se tenga
claro que todos son iguales en derechos pero diferentes en cualidades y capacidades, algo que no
convierte a los seres humanos en mas o0 en menos que otros, solo permite reconocer que las

diferencias existen y que no significan defectos.

6.2 DATOS DE LA IGUALDAD RACIAL EN LA HISTORIA

La igualdad racial asi como el racismo tiene su propia historia y a pesar de que son términos que
hacen parte del mismo problema social ambos significan cosas distintas y ambos se han
desarrollado de forma diferente. En este proyecto de investigacion se toma a la igualdad racial
como un concepto “ideal” que todas las personas deberian aplicar y el racismo es el problema
social que va en contra de la igualdad racial. Al hablar de igualdad se vuelve una necesidad

hablar de personajes representativos en la lucha por los derechos igualitarios como:

6.2.1 MARTIN LUTHER KING, JR.
Fue uno de los grandes lideres que produjo el siglo XX, protagonista de la lucha por los

Derechos Humanos de los pueblos oprimidos, en especial de los Afroamericanos de Estados

Unidos. Nacid el 15 de enero de 1929 en Atlanta, Georgia, uno de los estados del sur de la
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EE.UU., donde predominG la esclavizacion de los africanos en plantaciones de algodon.

(Mosquera, Biblioteca Virtual Luis Angel Arango).

“El milagro de Montgomery” es uno de los hechos mas importantes en la historia de la igualdad
racial, porque es el elemento detonante que provoco la rebelion del pueblo negro en Estados
Unidos ya que se trata de la discriminacion contra Rosa Parks, una obrera de raza negra y es el
motivo por el que este personaje comienza a actuar de forma contundente contra el racismo y el

apartheid al que fue sometida la poblacion negra en su pais.

Martin Luther King, Jr., es conocido también por haber sido un gran orador, como en su discurso
“I have a dream” que es considerado uno de los mejores discursos de la humanidad y en el que
expone aquello que seria lo ideal para él y habla de un mundo en el que suefia a su familia y a los
nifios y nifias blancos y negros compartiendo los espacios sin que exista ningun prejuicio social
entre ellos. Para este proyecto es esencial conocer la vida de este tipo de personajes porque
inspiran la construccion del concepto de igualdad racial, porque aunque el contexto y el lugar
donde se desarrollaron este tipo de hechos discriminatorios no es el mismo de hoy, el racismo es

un problema que permanece con el tiempo.

6.2.2 NELSON MANDELA.

El lider mundial mas importante del siglo XX - Premio Nobel de la Paz

Nacidé el 18 de julio de 1918, en Mvezo, pequefio poblado del distrito Umtata, capital del
Transkei, Surafrica. Su nombre Rolihlahla quiere decir "arrancar la rama de un arbol”, y
popularmente significa "revoltoso™; una predeterminacion de lo que ha sido su vida dedicada a la
lucha contra el racismo y por la dignidad del pueblo surafricano. (...)(Mosquera, Biblioteca

Virtual Luis Angel Arango).

Este lider Africano de la igualdad lucho toda su vida por liberar a Africa de los estigmas del
racismo y buscé la igualdad racial en su pueblo, y por tal motivo tuvo que pasar muchos afios en

prision, pero también fue presidente de su pais y gané un premio nobel de Paz por todas sus
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labores politicas y sociales en favor de los derechos igualitarios para todas las personas en
Africa; es un hombre que tuvo un amor profundo por su historia y por su pueblo, quien alguna
vez dijo que: “Nadie nace odiando a otra persona por el color de su piel, o su origen, o su
religion. La gente tiene que aprender a odiar, y si ellos pueden aprender a odiar, también se les
puede ensefiar a amar, el amor llega mas naturalmente al corazon humano que su contrario.”

(Mandela)

Esta ultima frase apoya las motivaciones de este trabajo porque el artefacto Iidico para la
construccién del concepto de igualdad racial que se disefiard va encaminado a servir como una
herramienta para que el corazén de los nifios y nifias de 7 y 8 afios se abra y asi ellos
comprendan que el racismo no es algo positivo para la sociedad y que deben amarse con sus

diferencias y aceptar las de los demas.

6.3 HISTORIA DEL RACISMO
Llegando a los origenes del racismo se encontré que en el siglo XIV, se habla de la doctrina de

limpieza de sangre, que aparecié en Espafia y establecié que entre los mismos espafioles habia
diferenciaciones de personas de sangre pura y las personas que se consideraban como mezcladas
0 de sangre sucia, por haber tenido lazos con personas judias o los moros, sin embargo esta
doctrina de la limpieza de sangre luego fue utilizada entre los siglos XVI y XIX para discriminar
a los espafioles colonos que se asentaban en América, y/o los hijos de los mismos Ilamandolos
“criollos” 0 “manchados de la tierra”, de ahi que los espafioles europeos asumieron una posicion
de supremacia frente a las demas personas tomando éstos el dominio del gobierno y la mayor
parte de las tierras, mientras los demas grupos sociales de la época eran confinados a la

humillacion de servir por siempre a Espafia. (Crofton, 1994)

El imperio espafiol consideraba como superiores sus propias normas morales y culturales, por
esa razon se valieron de postulados pseudocientificos en los que se justificaba la inferioridad

racial de algunas personas entre esos los africanos, para poder establecer el comercio de personas
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africanas hacia América que realizarian labores domeésticas, siendo tratados como inferiores
dentro de la jerarquizacion de las razas en donde los blancos espafioles eran la punta de la
piramide, sin embargo en América Latina esa jerarquizacion de las razas, permitio que se
materializara el control de los espafioles, concentrando en estos Ultimos una excesiva riqueza que
posibilité lo que conocemos como capitalismo en donde al final de casi tres siglos de esclavitud
Colombia se reconocié como un pais en su mayoria mestizo, donde hay multiculturalidad,
(Bogota, 2009, pag. 34) con lo cual también reconocié que es un pais donde existen distintas

etnias 0 razas no solo la poblacién mestiza.

En cuanto a la cultura colombiana se podria decir que el racismo es un tema que esta arraigado
en ella aunque se haga siempre la negacién de este hecho, invisibilizandolo a través de palabras
como: “El eslogan “todos somos mestizos”, repetido a menudo como prueba de igualitarismo
racial,...” (Bogot4, 2009, pag. 38) que pretende hacer creer a todos que Colombia es un pais con
una democracia racial y un Estado de Derecho donde prima la igualdad, pero ignorando que adn
en estas etapas de modernidad el mestizaje también obedece a términos raciales porque no se
hace una separacion de los grupos étnicos sino que se denomina a todos en general y ademas en
Colombia se siguen usando para denominar a las personas cualidades fisicas como ser “blanco”,
sindnimo de ser bello y valioso, y ser “negro” como simbolo de ser malo y pobre. Las anteriores
apreciaciones se pueden ver a cualquier edad y en cualquier circulo social, como se pretende
demostrar con las entrevistas a nifios y nifias conociendo las preferencias raciales de los y las
mismas, lo que servira en este proyecto para un mejor desarrollo del artefacto Iudico que sirva

para la construccion del concepto de igualdad racial que se disefiara.

6.4 TIPOLOGIAS DEL RACISMO

El racismo al igual que otros tipos de discriminacion tiene un origen segun su clasificacion:

Racismo estructural: hace referencia a que la estructura del modelo politico y econémico siga

posibilitando la permanencia de personas descendientes de europeos en los cargos mas altos,
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espacios de toma de decisiones gubernamentales, de administracion publica, legislativa y

comercial.

Racismo Institucional: Se manifiesta tanto por la intencion hostil y absolutista como por la
incapacidad de construir un sistema organizacional que permita un desarrollo equitativo de los

diferentes grupos de una sociedad.

Racismo de costumbre, automatico o acostumbrado: se manifiesta dentro de la sociedad como un
velo de supuesta igualdad y de que el mestizaje nos hace personas iguales retomando conductas

que nos parecen normales y naturales.

Racismo de conviccion/axiologico: crea ideas y teorias de lo racial e induce a una valoracion
politica, econdmica, cultural, social, territorial, en tanto que es irreflexivo, naturalizado y no se
encuentra fundamentado en una consciencia discursiva; este tipo de racismo pone en evidencia
las contradicciones de aquellos sujetos que niegan ser racistas pero que actGan a partir de las
creencias arraigadas sobre la poblacion afrocolombiana que los coloca social y culturalmente en
un nivel inferior de la escala social. Particularmente, este tipo de racismo es el mas frecuente en
las sociedades latinoamericanas y el que genera muchas victimas en los escenarios escolares.
Esta modalidad de racismo es una de las mas dificiles de demostrar debido a su condicién, pues

se manifiesta de manera silenciosa. (Bogota, 2009, pag. 38)

De lo escrito anteriormente se puede resaltar que el racismo se da de diversas formas y que de la
misma manera también puede ser prevenido si se ayuda a los nifios a la construccion del
concepto de igualdad racial; el racismo no es absoluto sino un fendmeno cultural e inconsciente
la mayoria de las veces, asi entonces el disefio industrial tiene cabida dentro de la problematica
de estudio en cuanto que este no puede hacerse a un lado, sino hacer parte de la solucion y
aunque no actue de forma inmediata puede encontrar los medios suficientes que sean utiles en la

configuracidn del artefacto ludico para, si es posible, lograr un cambio a largo plazo.
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6.5 INVESTIGACIONES ACERCA DEL RACISMO EN LA ESCUELA.

Hoy en dia en el pais se ha visto un mayor interés por afrontar el racismo como un problema
social y cultural que afecta a toda la sociedad Colombiana, como este tipo de practicas racistas
se han ido introduciendo dentro del entorno educativo y se convierten en estereotipos aceptados
por todos, se debe hacer una revision de las conductas y antecedentes, para ello se presentan un
conjunto de estudios realizados anteriormente en los que se aborda la temética de las practicas

racistas desde el contexto educativo.

6.5.1 INVESTIGANDO EL RACISMO Y LA DISCRIMINACION RACIAL EN LA
ESCUELA:

Este estudio aborda al racismo como una problematica que afecta la calidad de vida de las
personas Colombianos y Colombianas, en especial de los afrocolombianos en la que se afirma
gue no existen datos y cifras que corroboren gue el racismo no existe dentro del pais ni tampoco
hay lineas base que colaboren con herramientas para la erradicacion del mismo y lleva su base a
la escuela primaria donde el racismo es una realidad y trata de esclarecer y realizar una reflexion
acerca del racismo y los participantes dentro de la escuela como portadores inconscientes de

mensajes racistas:

La escuela moderna transmite e impone los discursos hegemonicos a través de los contenidos y
las ilustraciones del curriculo; reglamenta la conducta de las y los estudiantes; determina quién
estd dentro y quién esta fuera; acuna a las personas que se ajustan al perfil de ser moderno,
blanco, rico, heterosexual, catdlico, letrado, y excluye a quienes no se ajustan a los perfiles
humanos que necesita este modelo hegemdnico de sociedad para implementar sus politicas de
modernizacion: las mujeres, los pobres, los homosexuales, los iletrados, los afrodescendientes y

los indigenas. (Bogotd, 2009, pag. 40)

Entonces se puede afirmar que la influencia de la escuela y el tipo de educacién es un
determinante del grado en que un ser humano retoma las practicas racistas, y en cuanto al
escaso material didactico y los resultados de las encuestas realizadas en dicha investigacion

dentro de la escuela se obtuvo lo siguiente:
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El 57.9% del total de los maestros y las maestras encuestados sefialan que en sus instituciones
educativas no disponen de textos escolares ni de videos como materiales pedagogicos para el

fortalecimiento de la CEA (Céatedra de Estudios Afrocolombianos).
-El 60% de los maestros y maestras sostienen que tampoco cuentan con libros.

-El 71.6% afirma que en general no tienen a disposicion materiales didacticos para este
propdsito. Esta ausencia de materiales de apoyo pedagogico demuestra que la CEA continua

siendo marginal, incluso desde la posesion de materiales pedagdgicos. (Bogota, 2009, pag. 68)

6.5.2 EL DERECHO A NO SER DISCRIMINADO
Este informe investigativo es el resumen de la obra: “RAZA Y DERECHOS HUMANOS EN

COLOMBIA: Primer informe sobre discriminacion racial y los derechos de la poblacion
afrocolombiana”, se habla de que en Colombia el racismo tiene sus inicios en la negacién de su
existencia por parte del estado y de la sociedad, donde no existe lo que se denomina como
democracia racial, en cuanto a la discriminacién racial en el sistema educativo afirma lo

siguiente:

Las cifras y los casos analizados sobre educacion evidencian discriminacion en el acceso, la
permanencia, la calidad y los logros de la poblacion afrocolombiana en todos los niveles.
Ademas, el sistema educativo no estd combatiendo los estereotipos racistas contra la poblacién
afrocolombiana, por ello, contribuye a reproducir el ciclo de pobreza, exclusion y discriminacion

de las comunidades negras. (César Rodriguez Garavito, 2008, pag. 45)
Y en otro lugar afirma:

“El sistema educativo no tiene ningun programa contra el racismo...” (César Rodriguez

Garavito, 2008, pag. 45).

Lo que quiere decir que el estado no ha propuesto un plan o estrategia especifico de manera
formal para la prevencion de este tipo de discriminacion, pero si habla de la importancia de

ensefiarles a los nifios y nifias a vivir en convivencia como en el documento Revolucion
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Educativa, Plan sectorial de Educacidon 2006-2010, donde se habla que los docentes deben ayudar
a desarrollar en el estudiante tres competencias durante su paso por el sistema educativo:

competencias basicas, ciudadanas y laborales.

Este proyecto investigativo tiene como proposito el disefio de un material ladico que sirva como
herramienta dentro del aula de clase para la construccion del concepto de igualdad racial, asi
aportando un material a los profesores y profesoras para que pueda ser incluido dentro de un

programa contra el racismo en el sistema educativo.

6.5.3 EL LUGAR DEL RACISMO Y LA DISCRIMINACION RACIAL EN LAS
MEMORIAS DE LA AFROEDUCACION:

Es un articulo en el cual se expuso algunas percepciones de los profesores acerca del racismo y

la influencia de este en el ambiente escolar, segun la autora Maria Isabel Mena Garcia:

La mayoria de los docentes considera que los afrocolombianos y negros se constituyen en las
principales victimas de la discriminacion racial; le sigue la poblacion indigena. No obstante es

curioso el contraste que se genera en estos porcentajes, cuando a un renglon seguido, sefialan que

no identifican a sus estudiantes por su color de piel. (Garcia, 2011, pag. 110)

Entonces se nota una contradiccion en la respuesta de los docentes que se consideran como
personas no racistas y que siguen ese proceso de naturalizacién del racismo y lo comparten con
los estudiantes generando la opinion de que cada cual debe estar en el lugar que le corresponde,

creando conflictos a la hora de ubicar a los estudiantes afrocolombianos dentro de las aulas.

En sintesis, los anteriores estudios permiten reconocer mas a fondo la tematica y puntualizar que
la poblacion victima de racismo en Colombia, son en su mayoria los Afrocolombianos y que el
sistema educativo permite que se sigan transmitiendo este tipo de practicas que se dan de

diversas formas pero gque limitan la existencia de la igualdad racial.

El disefio industrial hace parte de la educacion en cuanto al artefacto ladico que se pueda llegar a
utilizar y por lo tanto se puede decir que el disefio puede aportar puntos de reflexion que

contrarresten los estereotipos racistas arraigados en la escuela primaria generando espacios y
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productos que promuevan el respeto hacia las demas culturas y la aceptacion de las diferencias
como una cualidad de cada persona y de esta manera construir de mano del sistema educativo el

concepto de igualdad racial.

6.6 TECNICAS ANTIRRACISMO EN LA ESCUELA

En cuanto a las técnicas en contra del racismo se encuentran en su mayoria como talleres,
estrategias, juegos y otros, que como videos o productos que estén dirigidos a prevenir este tipo
de discriminacion dentro del campo educativo, donde se deberia enfatizar mas en lo positivo de
casa persona haciendo que ésta se acepte y desarrolle habilidades sociales, al igual que deben
realizarse trabajos en grupo dentro del aula para que los estudiantes interactien como iguales y
compartan cosas que los unan y se diviertan con aquello que los hace distintos, valordndose unos

a otros.

Existe abundante informacion sobre técnicas y estrategias, de como ensefiarle a un nifio a través
de la préctica, que las diferencias fisicas pueden ser una caracteristica interesante de las personas,
asi como también estudios realizados en Colombia que relacionan esta problematica con el
medio escolar y donde se supone deberia ser una realidad la etnoeducacion. Una de las

estrategias antirracismo que se revisd por medio de la web es esta:
Actividad para investigar los distintos tonos de la piel

Anima a tus alumnos a que aumenten su conciencia y apreciacion sobre los diferentes colores de
la piel. Lleva algunas medias de nailon que lleguen hasta la rodilla. Haz que las prueben en las
manos y los brazos o en los pies y las piernas. Preguntale a cada uno si puede encontrar una
media que sea igual a su piel y luego muéstrale otra que sea un poco mas clara y un poco mas
oscura que su piel. Demuéstrales que la piel no es ni blanca, ni rosa, ni amarilla ni roja.
Explicales que los diferentes colores de la piel son una caracteristica interesante de las personas.

(Swain)
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En la pagina web www.ehowenespanol.com, se encuentran un sinndmero de sugerencias,
juegos, dinamicas y demas que tienen como finalidad, ensefiar la diversidad, el respeto y la
apreciacion de las diferencias fisicas y también se encuentran temas muy variados que pueden

ser de interés.

Por otra parte, uno de los sitios web donde abordan temas relacionados directamente con
diversidad cultural, discriminacién, etnicidad, racismo es realizado por la Fundacion Forum
Universal de las Culturas, donde se disefiaron espacios para que las personas pudieran
experimentar a través de conciertos, exposiciones y otros, la llegada de un mensaje en pro de la

cultura de diversidad. (Forum universal de las culturas)

A nivel Nacional los procesos de ensefianza y aprendizaje se conocen comunmente como el
resultado de los métodos individuales por los que se asimilan las informaciones y que comienzan
a construir representaciones de conocimiento que luego los nifios aplican a los diferentes
contextos donde se desarrollan, de igual manera existen organizaciones y mas portales web que
también hablan de técnicas o cosas que se podrian hacer dentro de un aula para prevenir este tipo

de prejuicios.

Si se supera el simple hecho de que el aprendizaje es saber algo mas, se puede decir que a través
de la educacion se puede hacer un cambio potencial en la construccion del concepto de igualdad
racial de los nifios involucrando la practica y la experiencia con el artefacto ludico que se quiere
disefiar, donde conocer y aprender, no solo consiste en adquirir nuevos conocimientos sino
también en formar personas que puedan transformar o cambiar algunos de los prejuicios que ya
tienen, lo que se consigue incentivando a los estudiantes para que vivan en armonia y respeto, y
ademas provocando tengan acceso a informacion y materiales Iudicos en general que les sean

utiles para realizarse como personas de bien.
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6.7 LENGUAJE PSICOLOGICO
(INFORMACION ACERCA DE LA POBLACION OBJETIVO)

El racismo se da en todas la culturas a distintas edades y segun el Psicélogo de la Universidad de
Narifio Germéan Benavides, el racismo no puede ser vencido mientras el mundo no se eduque y
no tome conciencia de que si se siguen haciendo juicios en la ignorancia y no se acepta la imagen
del cuerpo y el color de piel de uno mismo, solo se pondran en evidencia las propias vergiienzas

frente a los demas.

Teniendo en cuenta que una de las teorias mas citadas dentro del &mbito educativo ha sido la del
Psicologo suizo Jean Piaget y sus aportes al conocimiento del desarrollo infantil, dentro de este
proyecto se retomara dicha teoria con el fin es desarrollar un artefacto ludico para la

construccion del concepto de igualdad.

6.7.1 DESARROLLO DEL NINO DESDE UN ENFOQUE COGNITIVO.
En esta parte del trabajo se quiere realizar una descripcion del publico objetivo para lo cual se

hace uso de referentes bibliograficos que interesan a esta investigacion y un autor referente como
Jean Piaget que en su teoria de desarrollo cognitivo habla sobre los principios de la légica, que
comienzan a actuar mucho antes de la adquisicion del lenguaje, generando a través de la
actividad sensorial y motriz interaccion e interrelacion con el medio, especialmente con el medio

sociocultural que rodea al individuo, entonces Piaget divide su teoria en cuatro etapas:

Etapa Sensoriomotora

Etapa Pre operacional

Etapa de las Operaciones Concretas

Etapa de las Operaciones Formales
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Este proyecto investigativo se enfoca en los nifios de 7 y 8 afios, por lo tanto los nifios y nifias
estan desde el punto de vista cognitivo en una etapa pre operacional donde diversas conductas
indican la posibilidad que tienen los nifios de reemplazar en el pensamiento, un objeto por una
representacion simbolica que se puede intervenir desde el disefio industrial, teniendo en cuenta
que la persona se relaciona con si misma mas que con otra cosa y se pretende intervenir de
alguna manera esa percepcion que el nifio tiene acerca de si mismo y su color de piel. Esto es,
justamente, lo que hace posible: El Lenguaje, El juego Simbolico y la Imitacion de Conductas.

(Adriana Serulnikov, 2001)

Dentro de esta etapa, los nifios comienzan a relacionar palabras con objetos, es una etapa de
descubrimiento a través del juego, la imaginacion, y sus sentidos integrando situaciones, objetos
y acciones que le permiten al individuo encontrar una respuesta cuando relaciona su entorno con

si mismo.

6.7.2 ASPECTOS DEL PENSAMIENTO PRE OPERACIONAL PARA ESTE
PROYECTO:

6.7.2.1 LA FUNCION SIMBOLICA

Es la capacidad de utilizar simbolos o representaciones mentales —palabras, nimeros o
imagenes— a las que la persona ha asignado un significado. Sin simbolos, las personas no
podrian comunicarse verbalmente, dar cambio, leer mapas o atesorar fotografias de personas
amadas distantes. Tener simbolos que representan a las cosas ayuda a los nifios a
recordarlas y a pensar en ellas sin tenerlas fisicamente presentes. (Diane E.Papalia, 2004,

péag. 295)

La funcidn simbdlica de los nifios entre los 7 y 8 afios de edad sirve en este proyecto para ser
aprovechada en sentido de que los nifios, puedan experimentar e imaginarse coOmo sienten otras
personas, para asi evitar los actos de discriminacion racial y permitir la construccion del
concepto de igualdad racial a través del artefacto ludico que puede llegar a convertirse en un

simbolo y ayudar a los nifios a recordar que las diferencias fisicas no estan directamente
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relacionadas a como son las personas en realidad, especificamente a que el color de la piel no

determina el comportamiento o las cualidades y capacidades de los seres humanos.

6.7.2.2 COMPRENSION DE IDENTIDADES Y CATEGORIZACION

La categorizacion o clasificacion, requiere que el nifio identifique semejanzas y diferencias. Para
los cuatro afios de edad, muchos nifios pueden clasificar segun dos criterios, como color y
forma. Los nifios utilizan esta capacidad para ordenar muchos aspectos de sus vidas,
categorizando a las personas como “buenas” 0 “malas”, “agradables” 0 “desagradables” y asi
sucesivamente. Asi, la categorizacion es una capacidad cognitiva con implicaciones

psicosociales. (Diane E.Papalia, 2004, pag. 297)

Esta capacidad en los nifios proporciona la posibilidad de que se afiance en la identidad del nifio
como tal, o sea que él se reconozca como ser humano que tiene un color y forma determinados y
que pueda comprender que existen personas semejantes a él asi como también personas
diferentes aunque hacen parte del mismo grupo de “seres humanos”, sin que el nifio haga
diferencia y categorizacion inmediata entre si, unos son buenos o malos por las cualidades fisicas

que tengan, en este caso su color de piel.

6.7.2.3 EGOCENTRISMO

El egocentrismo es una forma de centracidn. Segln Piaget, los nifios pequefios se centran tanto
en su propio punto de vista, que no pueden considerar el de otra persona. (Diane

E.Papalia, 2004, pag. 299)

Como el nifio relaciona todo consigo mismo a través del artefacto ludico para la construccion del
concepto de igualdad racial, se busca que él pueda comprender de mejor forma el punto de vista
de los demés, como estos sienten, actian y demaés, para de esa manera los nifios puedan
comprender que el mundo no solo gira alrededor de ellos si no que a través de una experiencia
que es dada por el juego desarrollen mas las habilidades socioemocionales y las competencias

ciudadanas.
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6.7.3 DESDE UN ENFOQUE PIAGETIANO: EL DESARROLLO MORAL.

Asi como los nifios y nifias tienen un desarrollo cognitivo, Jean Piaget propuso también la
existencia de un progreso moral, y quiso profundizar en como los nifios interpretan los
problemas morales como la mentira, el robo o el castigo. Segln Piaget, cada tipo de relacién es

fuente de un tipo diferente de moralidad.

6.7.3.1 LA MORAL HETERONOMA:

Los adultos se esmeran en ensefiar a los nifios normas de distinto tipo, desde las prudenciales
(evitar acciones peligrosas para el nifio) hasta las normas bésicas de relacion con los otros
(preservar el bienestar fisico y psicoldgico, evitar la mentira, respetar la propiedad.etc) y usan

normas diversas de control, para procurar que se cumplan. (V.Mars)

En la moral heterénoma, las normas morales son impuestas por los adultos y son permanentes,
por eso los nifios crean el concepto de bueno o malo segun esas normas que les han propuesto, ya

que el adulto como autoridad promueve una moral de obediencia e impone sanciones o premios.

6.7.3.2 LA MORAL AUTONOMA:

Si el nifio no tuviera la oportunidad de practicar otro tipo de relaciones, se mantendria en un
estado de subordinacion moral. Pero afortunadamente, los nifios tienen experiencias de otra
indole en su interaccion con compafieros de su misma edad y a partir de ellas se van dando

crecientemente actos de cooperacion y reciprocidad.

El tipo de respeto que nace de las interacciones entre iguales, es muy diferente del que siente
el nifio por una figura de autoridad adulta. Se trata de un respeto mutuo, donde todos tienen

los mismos derechos y ninguno debe subordinarse a los mandatos de otro.

En la moral auténoma el nifio ha hecho suyas ciertas normas, las ha interiorizado en un proceso
de forma de conciencia, reflexion y reelaboracién de normas que antes eran externas a la propia

conciencia. (V.Mars).
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De acuerdo con esto los nifios y nifias experimentan de forma distinta la moral cuando es entre
adulto-nifio y entre nifios por lo que puede decir que las distintas relaciones morales mejoran las

experiencias y desarrollo social de cada nifio.

Piaget era consciente de que la autonomia moral no era una “etapa’” que se alcanzara de una
vez por todas en la vida. Si al individuo no se le da la oportunidad de practicar la cooperacion y
el respeto mutuo, y si las propias instituciones sociales promueven el conformismo por encima
de la reflexion, entonces dificilmente vencera la autonomia moral sobre la heteronoma.

(V.Mars)

Desde esta perspectiva cognitiva y moral, se puede conocer mejor al publico objetivo y tener una
mayor claridad de como se podria construir el concepto de igualdad a los 7 y 8 afios de edad, en
este proyecto se quiere utilizar las caracteristicas de la poblacion como la funcion simbdlica, la
comprension de identidades y egocentrismo, para ayudar a los nifios a un mejor desarrollo moral
donde la moral autonoma (de relaciones entre iguales), permita al nifio socializar con mayor
respeto entre sus iguales y los adultos asi como también dirigirse hacia la construccion del
concepto de igualdad racial; la importancia de este publico objetivo radica en que los nifios pre
operacionales siguen mas facil las normas y prohibiciones que los nifios de mayor edad y por eso
la infancia es la edad mas apropiada para trabajar desde este enfoque preventivo y asi lo afirma
el Psicélogo Ignacio Garcia Valifio cuando dice que “se considera como critica la edad entre 6 a
10 afios para producir cambios de comportamiento ya que el cerebro ain mantiene gran

plasticidad de desarrollo”. (Valifio, 2010, pag. 35)

6.7.4 DILEMAS MORALES DE LAWRENCE KOHLBERG (DESARROLLO MORAL)

Dentro del desarrollo moral del ser humano han existido distintas teorias, otra de las que se
destaca es la del psicélogo estadounidense Lawrence Kohlberg, quien aplico algunas de las ideas
de Jean Piaget acerca de la teoria del desarrollo cognitivo. Kohlberg dice que la moral se

desarrolla de manera evolutiva dentro del desarrollo cognitivo de cada uno y el método de
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reconocimiento de cada nivel moral y sus etapas se hace mediante lo que él llama dilemas

morales.

“Un Dilema Moral es una narracion breve pero presentada a modo de historia, en la cual se
plantea una situacion posible de suceder en la realidad cotidiana pero que resulta ser conflictiva
desde el punto de vista moral” (Definicion ABC) los dilemas morales aportan a este proyecto un
instrumento para que se pueda comprobar el nivel moral de los nifios y también que en realidad
los nifios y nifias de 7 y 8 afios no solo tienen preferencias raciales sino también hacen parte del
problema social que conforma el racismo, en el caso de esta investigacion se toman como
cuentos que tienen una tematica racista, y que después se evallan por medio de preguntas que
llevan respuestas de a, b, ¢ y d. los dilemas morales disefiados especialmente para este trabajo se

encuentran escritos en su totalidad en el anexo A.

6.8 LUDICA Y HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES
La ladica infantil permite la creacion de espacios que ayudan a fortalecer los procesos educativos

de socializacion en los nifios a través de talleres y técnicas propuestas que favorecen el desarrollo
del pensamiento critico y personal de los nifios para que acepten sus diferencias,
particularidades, cualidades fisicas y mentales asi como las de los demas dentro del aula de clase,

donde se desarrollara la actividad ludica correspondiente para nifios de 7 y 8 afios de edad.

Dentro de la ludica infantil encontramos que el sistema moderno de educacién acepta como dijo
Benjamin franklin que “Educar en la igualdad y el respeto es educar contra la violencia”, por
esta razén siempre se trata de difundir el respeto, que es un componente necesario para la
eliminacion de fendmenos como el racismo y sirve para preparar a los nifios culturalmente como
personas tolerantes y amorosas, que a través del uso de un artefacto Iddico como el que se
disefiara que pueden interiorizar el concepto de igualdad racial para construir una Colombia con

una democracia racial contundente.

Por otra parte se encuentra el concepto de habilidades socioemocionales que segun el Psicologo

Miguel Costa Cabanillas de la Universidad Autonoma de Madrid, en su trabajo Competencia
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socioemocional: una asignatura pendiente, define que, “La competencia socioemocional es un
comportamiento social-interpersonal que resulta efectivo para obtener resultados positivos del
entorno social de una manera pacifica y respetuosa con los derechos y opciones de las otras

personas del entorno.” (Cabanillas)

La ensefianza de estas habilidades socioemocionales en los nifios y nifias puede lograr grandes
cambios en los comportamientos para una vida futura prospera, siendo éstas una necesidad para
vivir en sociedad donde todos tienen una relacion entre si y dichas habilidades proporcionan
bases para adaptarse mas facilmente a las diferencias de los otros y vivir con mayores valores

que buscan siempre evitar respuestas sociales negativas como lo es el racismo.

El desarrollo de las habilidades socioemocionales es una estrategia clave en este proyecto para
lograr la construccion del concepto de igualdad racial porque ayuda como refuerzo del
autoconocimiento del nifio y de su entorno asi como también le proporciona claves para obtener
resultados agradables y positivos en su vida diaria por eso dice Daniel Goleman “ Imagino un
futuro en el que la educacion incluird como rutina el inculcar aptitudes esencialmente humanas
como la conciencia de la propia persona, el autodominio y la empatia, y el arte de escuchar,

resolver conflictos y cooperar” (Goleman, Inteligencia Emocional, 1996, pag. 18)

Es importante resaltar que el trabajo en grupo hace parte de todo este proceso de disefio porque
los nifios necesariamente necesitan socializar para poder comprender las emociones y la
situacién que se quiere plantear en este proyecto para de la misma manera mejorar sus
habilidades socioemocionales.

6.9 IMPORTANCIA DE DISENAR UN ARTEFACTO LUDICO PARA LA
CONSTRUCCION DEL CONCEPTO DE IGUALDAD RACIAL

La educacion bésica primaria en Colombia se conforma por niveles cada uno de un afio de
duracion, nombrados de preescolar a quinto grado, ingresando a los 5 afios de edad, en donde

todo el tiempo se busca una mejora en la calidad de la educacion y se han venido haciendo
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evaluaciones e instruyendo a los profesores para tal fin, asi como se han venido manejando
distintas politicas educativas propuestas por el Ministerio de Educacion Nacional que seran
tenidas en cuenta para este proyecto de disefio y su aplicabilidad que se encuentran depositadas
dentro del Plan Nacional Decenal de Educacion 2006- 2016 en Colombia,
CONPES 109: politica publica nacional de primera infancia “Colombia por la primera infancia”
y los distintos modelos de competencias ciudadanas propuestas por el Ministerio de educacion,
todo lo anterior con el propdsito de que el artefacto Iudico disefiado sea un apoyo para la
construccion del concepto de igualdad racial y se dé la implementacion de estas politicas

educativas.

Dentro del Plan Sectorial de educacion 2011-2014, dice lo siguiente “el pais comenzo el milenio
definiendo los estandares basicos de competencia para las areas de lenguaje, ciencias sociales,
ciencias naturales y ciudadanas, teniendo estas Ultimas particular importancia en Colombia, por
las condiciones historicas, politicas, culturales y sociales del pais.” (Ministerio de Educacion
Nacional, pag. 16), lo que apoya totalmente la postura de este proyecto y las razones por las que
se cree una necesidad innovar dentro de este campo de las competencias ciudadanas donde
existen documentos guia destinados a orientar a los profesionales para este fin, como lo es la
guia numero 6; Formar para la ciudadania jsi es posible!, donde se hace una definicion de
competencias ciudadanas como “el conjunto de conocimientos y habilidades cognitivas,
emocionales y comunicativas que, articulados entre si, hacen posible que el ciudadano actué de
manera constructiva en la sociedad democratica” (Colombia., 2004, pag. 8), toda esta
preocupacion por la ensefianza de las competencias ciudadanas quiere promover la adquisicion
de habilidades sociales positivas en los estudiantes de los distintos centros educativos, es por eso
que la ensefianza de esas competencias esta incluida en las politicas educativas en Colombia,
donde por ley los nifios y nifias deben recibir este tipo de conocimientos que son parte del

curriculo educativo dentro cada institucion.

Por eso las competencias ciudadanas y las habilidades socioemocionales tienen como propdésito

fundamental desarrollar la parte moral del nifio, para que él pueda en un futuro buscar por medio
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de sus acciones el bien de toda la comunidad, por eso también es importante que el desarrollo de
este artefacto que se quiere disefiar pueda realizarse en grupo y que los nifios construyan el
pensamiento en conjunto en una relacion de igual a igual para lograr resolver los distintos

conflictos teniendo en cuenta como se sienten los demas.

Cabe resaltar que es esencial que el nifio pueda reflexionar acerca del tema en conflicto y se haga
uso de la experiencia para poder prevenir problemas como el racismo por eso el Ministerio de
educacion dice: “es importante que existan espacios especificos para el aprendizaje y la practica
de ciertas competencias ciudadanas. Por ejemplo, el aprendizaje y la ejercitacion de habilidades
para manejar pacifica, constructiva y creativamente los conflictos, con casos reales o simulados,
pueden aparecer como parte de proyectos escolares, durante las actividades de direccion de

grupo o en clases como ética y valores o constitucion y democracia” (Colombia., 2004, pag. 11)

Las competencias ciudadanas al igual que cualquier otra rama de la ensefianza, requieren de
instrucciones concretas para su aplicacion, pero esas instrucciones o conocimientos no son
suficientes para que un nifio comprenda a totalidad lo que le estan diciendo, esos conocimientos
deben ir de la mano de otras competencias que ayudan al nifio a vincular aquello que le dicen con

su experiencia real, esas competencias son:

Competencias cognitivas: Son las que ayudan a las personas a identificar y reflexionar acerca

de los distintos puntos de vista de los demas.

Competencias emocionales: son habilidades que se desarrollan con el fin de que cada persona

pueda expresar, reflexionar y regular sus propias emociones.

Competencias comunicativas: sirven para que las personas puedan desarrollar la capacidad de
hablar y construir dialogo entre si de forma asertiva teniendo en cuenta el lenguaje verbal y no

verbal.

Competencias integradoras: son aquellas que ponen en practica las competencias anteriores

que la persona pudo aprender en la vida cotidiana. (Colombia., 2004, pag. 13)
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En cuanto a La Institucion Educativa Municipal EI Encano afirma en su mision que “forma seres
humanos que son conscientes de su identidad y diversidad social” pero entonces, ¢por qué no
adquieren material que afirme esta mision que han tomado?, se supone que cuando ellos se
refieren a la cultura “encanefia” e inculcan a los estudiantes el amor por el lugar de procedencia,
realizan la labor de integrar su diversidad social y su identidad pero éstas actividades no son
suficientes para reafirmar el amor a nivel personal de aceptarse como personas o individuos
anicos sin tener que verse generalizado con el otro. Por eso realizar un artefacto como estrategia
para la creacion del concepto de igualdad racial, pretende ilustrar a el nifio o nifia que las
caracteristicas fisicas de las personas no son defectos, ni son sindbnimo de que sean menos o
malas personas y con ayuda del docente guia, pueda reflexionar acerca de las situaciones que se
le estén presentando y la experiencia que ha tenido con éstas, entonces se puede dar la reflexion

de cosas como:

e Comprender que las acciones de uno mismo pueden afectar a las personas que estan cerca

y las acciones de estas personas puede afectarme a mi.

e Entender que el buen trato entre todos puede evitar el maltrato verbal respecto al racismo,

asi como también el fisico para otro tipo de conflictos.

e Reconocer y rechazar las situaciones de exclusién o discriminacion dentro y fuera del

medio escolar.

Entonces al disefiar un artefacto que genere situaciones donde se privilegie a un grupo especifico
sobre otro podria provocar una reflexion acerca del racismo, se lograria crear mas empatia entre
los profesores y los nifios dentro del proceso de aprendizaje donde los alumnos como receptores
de informacion tienen espacio para reflexionar y actuar conforme a unas habilidades
socioemocionales sanas y positivas, donde los conceptos de respeto y aceptacion son la manera
mas facil de transportar ideas como la de este proyecto que a través de un artefacto ludico busca

la construccion del concepto de igualdad racial.
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6.10 EL JUEGO
El juego infantil se define como una actividad placentera, libre y esponténea, sin un fin

determinado, pero de gran utilidad para el desarrollo del nifio. (Ramirez)

El juego se puede considerar entonces como un elemento clave para el desarrollo del artefacto
ludico a disefiar ya que a la edad objetivo (7 y 8) es un acto normal y por lo tanto es el medio por
el cual los nifios pueden comprender mas facil aquello que les rodea y el lugar donde se

desenvuelven, asi como también asimilar mas sencillamente el concepto de igualdad racial.

6.10.1 TIPOS DE JUEGO SEGUN JEAN PIAGET

6.10.1.1 Juego Sensoriomotriz:

“Es un juego de simple ejercicio centrado en si mismo” (Navarro, 2009), El infante siente

curiosidad por los objetos que se le ofrecen y para conocerlos tiene la necesidad de manipularlos.

6.10.1.2 Juego Simbodlico:
EL nifio puede transformar los objetos o las situaciones en lo que €l desea (Navarro, 2009), por

lo tanto €l puede imaginarse donde el desee y haciendo o repitiendo acciones de otras personas,
con el fin de exteriorizar todo tipo de situaciones mediante el juego, asi como también se

comienzan a reforzar aquellos valores sociales para la vida futura.

6.10.1.3 Juego Reglas:

Se interesa por las relaciones interpersonales reproduciéndolas en los juegos (Navarro, 2009), el
nifio comienza a diferenciar aquello que debe y no debe hacer dentro de un juego, comienza a
comprender que los demas también tienen deseos propios y en algunas ocasiones se somete a

ellos, el nifio hace desarrollo de sus habilidades sociales para la adaptacion a su entorno.

De acuerdo con esta clasificacion el juego de reglas es el que mas se acomoda al tipo de
investigacion que se quiere hacer y al tipo de artefacto ladico que se quiere disefiar, por lo tanto
se pude definir que el producto sera un juego en el cual van a intervenir distintas reglas para la

mejor comprension del concepto de igualdad racial y asi poder construirlo con mayor facilidad.
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6.11 SITUACIONESY ELEMENTOS DETONANTES
Dentro del artefacto ltdico que se desarrollard y que busca como resultado generar una situacion

estimulante para que existan reacciones y respuestas aplicables para la construccion del concepto
de igualdad racial, se espera que con la experiencia directa de los nifios con esas situaciones
simuladas, el nifio pueda por su propia cuenta ser capaz de reconocer esos indices de
discriminacion y racismo, para que después reflexione y pueda mejorar el reconocimiento de este

tipo de situaciones y consiga relacionar la situacion simulada con su propia realidad.

La manera en que los profesores hoy en dia llegan a sus alumnos no es la mas adecuada porque
sus estrategias verbalizadas tienen un impacto limitado en el nifio y para la comunicacién de las
habilidades socioemocionales de las que habla este trabajo se hace necesaria la experiencia,

acerca de lo anterior el Sefior Lawrence Shapiro hace el siguiente comentario:

“Hablar pone en marcha centros de control en la parte pensante del cerebro, pero produce un

impacto relativamente reducido sobre el control emocional. (Shapiro, pag. 234)

Por otra parte el hecho de que los nifios puedan experimentar esas situaciones estimulantes de
forma moderada, aunque parezca un meétodo radical puede ayudar a fortalecer las habilidades
emocionales bésicas y positivas en el nifio, por eso “una dosis moderada de estrés proporciona
al cerebro que se halla en proceso de desarrollo la oportunidad de descubrir el modo de

tranquilizarse y dominar la amenaza” (Goleman, pag. 190)

Se considera que la ensefianza de las habilidades socioemocionales y las competencias
ciudadanas son una necesidad de los nifios y nifias desde la primera infancia. Autores como
Lawrence Shapiro y Daniel Goleman, demuestran mediante sus escritos que aquello que por
mucho tiempo se penso que era inadecuado, también puede tener un valor educativo. Este tipo de
actividades con simulacion negativa estan en su mayoria orientadas para ser aplicadas en grupo,
y por lo tanto lleva a los nifios a la bldsqueda de estrategias que se puedan desarrollar y

comprender de forma grupal.
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De la misma manera en los lineamientos del Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF)
se afirma que: “La educacion en la primera infancia no puede estar basada en actividades
mecanicas y repetitivas sin sentido” Y consecutivamente afiade: “debe estar basada en
metodologias ludico-creativas que favorezcan el desarrollo de actitudes criticas, reflexivas,
creativas y sensibles en la interaccion con el nifio y la nifia; que le brinde ademés herramientas
para proporcionarles una amplia gama de situaciones exigentes, demandantes, conflictivas, en
las cuales puedan poner en juego sus conocimientos, capacidades y emociones, mas que

ensenanzas formales.” (Colombia)

De lo anterior se puede concluir que la implementacion dentro del artefacto ludico a disefiar, de
estas estrategias de simulacion de situaciones estresantes, puede llevar a un mejor resultado en la
construccion del concepto de igualdad racial, ayudando a desarrollar las habilidades

socioemocionales de los potenciales usuarios, en este caso de los nifios y nifias.

7  MARCO CONCEPTUAL

7.1 ETNOEDUCACION

"Etnoeducacion es la que se ofrece a grupos o comunidades que integra la nacionalidad y que
posee una cultura, una lengua, unas tradiciones y unos fueros propios y autdctonos. Educacion
que debe estar ligada al ambiente, al proceso productivo, al proceso social y cultural con el
debido respeto a sus creencias y tradiciones.” (Ley General de Educacion de 1994.) (Ministerio
de Educacion Nacional (Republica de Colombia), 1994)

La etnoeducacién requiere abordar a la cultura afrodescendiente y a las demas etnias
Colombianas desde la objetividad, el respeto, y el agradecimiento por sus aportes a la
construccion y desarrollo del pais y de la sociedad, mediante una vision del pasado y del
presente, con una perspectiva que genere conciencia a partir del desarrollo del concepto de
igualdad racial con miras a la obtencion de conductas grupales e individuales de respeto,
aceptacion y desarrollo adecuados a partir de la diversidad étnica.

7.2 DISCRIMINACION
Segun la definicion de la RAE (Real Academia de la Lengua Espafiola) discriminar es un
concepto que tiene dos definiciones:
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1. tr. Seleccionar excluyendo.

2. tr. Dar trato de inferioridad a una persona o colectividad por motivos raciales, religiosos,
politicos, etc. (Diccionario Real Academia de la lengua espafiola)

En un sentido mas amplio hace referencia a la clasificacion que se hace de las personas,
aislandolas, denigrandolas, haciéndoles sentir inferiores y de alguna forma también restringidos
basandose en esos motivos de la definicion de discriminar y muchos otros que no se mencionan
ahi como las preferencias sexuales, opiniones, estado civil, etc. que tienen un efecto nocivo en el
reconocimiento de los derechos de las personas como su libertad y el desarrollo de las
habilidades sociales, como oportunidades para la valoracion de las diferencias, vemos en la
sociedad Colombiana una invisibilizacion de la gente de color que a través de la educacion se
pueda combatir desarrollando el concepto de igualdad racial, haciendo que los nifios crean que
el racismo es un delito contra la convivencia.

7.3 RACISMO
Teniendo en cuenta que el proyecto de investigacion abarca el racismo y que este significa:

1. m. Exacerbacidn del sentido racial de un grupo étnico, especialmente cuando convive con otro
u otros.

2. m. Doctrina antropoldgica o politica basada en este sentimiento y que en ocasiones ha
motivado la persecucién de un grupo étnico considerado como inferior. (Diccionario Real
Academia de la lengua espafiola)

En otras palabras el racismo es el sefialamiento hacia otros por su color de piel, en donde se
hacen diferenciaciones en el sentido de supremacia de una etnia sobre otra y promueve conceptos
contrarios a la paz como la exclusion, restriccion, discriminacion que anulan el concepto de
igualdad racial que debe ser esencial en cualquier sociedad para un beneficio cultural completo.

7.4 PREJUICIOS
Los prejuicios son actitudes negativas u hostiles hacia ciertos grupos o colectivos humanos, mas
concretamente, se trata de “evaluaciones desfavorables de afecto negativo hacia los miembros de
un grupo”. Por otra parte, tener prejuicios es “una actitud negativa hacia un exogrupo”. Como en
la actitud, en el prejuicio hay elementos cognitivos, afectos y comportamentales. (Estudiantes
de Psicologia , 2006)
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El prejuicio es la evaluacion negativa de un grupo en un plano afectivo, cuando al prejuicio se le
suma el estereotipo, la union de estos elementos hace que se haga una generalizacion deformada,
compuesta por miedo y odio y dando asi paso a la discriminacion.

En cuanto al prejuicio, hay que recordar que se alimenta de la ignorancia, este aspecto determina
la importancia de construir conceptos que permitan saber acerca de los diversos prejuicios
existentes, esperando asi un cambio de actitud respecto a la obtencidn de nuevos conocimientos
y asi el individuo baje su nivel de prejuicio.

7.5 ESTEREOTIPOS

El estereotipo es un tipo concreto de esquemas, creencias que versan sobre 10s grupos y que a su
vez se crean y comparten sobre los grupos de una determinada cultura, estos entrafian gran
namero de suposiciones perceptivas: en primer lugar asumen que las personas de cierta clase son
semejantes. Sin embargo, muchas veces el estereotipo es una distorsion que pasa por alto otros
aspectos y generalmente no toma en cuenta las diferencias. (Estudiantes de Psicologia , 2006)

Los estereotipos ayudan a explicar la realidad social y son basados en creencias compartidas.
Cuando se agrupan personas en categorias se hace que todas ellas sean percibidas iguales, de esta
forma el individuo pierde la identidad al igual que el individualismo, el estereotipo es una
imagen mental simplificada y con pocos detalles de un grupo de personas que comparten ciertas
cualidades y caracteristicas, los cuales pueden ser tanto positivas como negativas, aunque
normalmente son negativas.

7.6 LUDICO
Segun la RAE (Real Academia de la Lengua Espafiola) Ludico significa:

1. adj. Perteneciente o relativo al juego. (Diccionario Real Academia de la lengua Espafiola).

Quiere decir gque es todo lo que tenga que ver con la diversion y el disfrute, lo ludico se refiere a
cualquier actividad que tenga que ver con lo anterior mencionado, las actividades Iudicas son
reconocidas facilmente porque se desarrollan en su mayoria en la infancia aunque se pueden dar
a cualquier edad, este tipo de actividades ayudan a que se puedan desarrollar habilidades y
destrezas, por ejemplo en los nifios, aumenta la relacion del nifio con su propia realidad y le
ayuda a socializar mejor, lo que va de la mano con la estrategia del producto ludico a disefiar
para la construccion del concepto de igualdad racial como tal.

7.7 HABILIDAD SOCIOEMOCIONAL
Las habilidades socioemocionales son herramientas a través de las cuales las personas pueden:
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Entender y manejar las emociones, establecer y alcanzar metas positivas, sentir y mostrar
empatia hacia los demas, establecer y mantener relaciones positivas y tomar decisiones
responsablemente. (Secretaria de educacion publica, México)

Precisamente por lo anterior las habilidades socioemocionales son fundamentales para el buen
desarrollo social de un ser humano, son las que ayudan a reducir los factores de violencia en el
aula y en cualquier entorno social en este caso esas habilidades socioemocionales van
encaminadas a la construccion del concepto de igualdad racial, para que los nifios y nifias puedan
establecer relaciones armoniosas y empéticas con todos sus comparieros y compafieras sin
importar el color de piel, que puedan manejar sus emociones y sus comentarios cuando se
refieren a este tipo de problemas sin herir a nadie.

7.8 COMPETENCIA CIUDADANA

Las competencias ciudadanas son un conjunto de habilidades cognitivas, emocionales y
comunicativas, que debemos desarrollar desde pequefios para saber vivir con los otros y sobre
todo, para actuar de manera constructiva en la sociedad.(Ministerio de Educacion Nacional)

Este tipo de Competencias son las que se explican dentro de los planteles educativos con el fin
de que los nifios y nifias tengan los conocimientos suficientes para comprender el significado de
los valores morales y actlen de manera correcta, construyendo una sociedad de paz, con
personas que respetan las diferencias y actlan de manera justa en todas sus actividades
cotidianas.

7.9 DISENO EMOCIONAL
El disefio emocional es un modo de entender el humor de la gente y su conducta, en respuesta
emocional al uso de un producto 6 servicio.(Baluart.NET, 2005).

El disefio emocional en otras palabras no solo busca la innovacion dentro del campo de los
productos industriales sino que también tiene como objetivo crear algin tipo de emocion en el
usuario, ya sea de placer o de rechazo.

El disefio emocional se relaciona en este proyecto en cuanto a las emociones que se quieren crear
en los nifios y nifias no solo con la estética del producto ludico si no a través de su uso, en otras
palabras se crea una relacion emocional entre el usuario y el producto.

7.10 DISENO SOCIAL

En la pagina Disefio social, plataformas de comunicacion y disefio orientadas al cambio social, se
define el significado del disefio social diciendo “...muchos disefiadores hemos aprendido que es
necesaria la “responsabilidad social” en la préctica del disefio. Es decir, un disefio orientado
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hacia las personas, que busca trabajar para y por las personas, y que tenga algo méas que el
beneficio de una transaccion de compraventa de servicios.”(Disefio social EN+)

Todos los disefiadores trabajan para la produccion de bienes de consumo pero también se ven
implicados en el desarrollo social de las personas, por eso el disefio social busca fusionar a través
del lenguaje del disefio nuevas formas y maneras de llevar hacia las personas mayor confort y
seguridad asi como también mensajes positivos, que generen empatia, y promuevan sociedades
pacificas, por eso el artefacto ludico que se disefiara hara parte de este tipo de disefio, ya que
comparte ideas de promocién de los buenos valores entre los nifios de 7 y 8 afios para que
puedan realizar una comprensién efectiva del tema racismo y construir el concepto de igualdad
racial con la ayuda del disefio social y emocional.

8 DISENO Y APLICACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Con el firme proposito de hacer una recoleccidén de informacion a través de entrevistas de
manera ordenada y efectiva que conduzca al proyecto al cumplimiento de todos los objetivos, se
realizd entrevistas dirigidas a profesionales de psicologia, con el fin de que éstos sefialen
caracteristicas que faciliten el disefio del artefacto ladico para la construccion del concepto de
igualdad racial en nifios de 7 y 8 afios de edad, y otra a los profesores porque son las personas
que tienen mayor contacto con los nifios dentro de las instituciones educativas y también son los
encargados de que no aprendan valores negativos como sefialamiento a los demas, por esta razon
es importante conocer qué piensan acerca del racismo, como lo combaten dentro del aula, qué
técnicas antirracismo usan, etc.; de la misma manera es importante conocer las preferencias
raciales de los nifios y nifias de la poblacion objetivo con quienes se aplicé un experimento
realizado por Kenneth y Mammie Clark en los afios treinta donde mediante la observacion de
tipo directa se actud con los nifios y nifias en espera de su apreciacion y gesto respecto a si les
parece mas bonito, inteligente, bueno un personaje (mufieco) de color claro a uno de color
oscuro, realizando al final la respectiva evaluacion y anélisis de las preferencias raciales de los

nifos.
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8.1 NINOS
La Prueba a realizarse con los nifios y nifias de 7 y 8 afios fue disefiada por el Dr. Kenneth Clark

y su esposa Mammie Clark para su maestria. “El estudio se centré en los estereotipos y la

autopercepcion de los nifios en relacion con su etnia.” (Explorable)

En el experimento, Clark se realizan preguntas acerca del color de la mufieca, si es blanca o
negra, cual es la mufieca buena o mala y con cual el nifio se siente més identificado, la
metodologia utilizada es mecanica y con preguntas especificas, al aplicar este experimento se
pudo arrojar datos que permitieron a los sefiores Clark afirmar que los nifios poseen algunos
sintomas de racismo debido a los estereotipos, pero no a decir que son racistas ya que a su edad
es muy probable que desconozcan dicho termino, también es una herramienta Gtil en este trabajo
porque se estaria certificando que si los nifios poseen esas preferencias raciales y estereotipos el

artefacto que se va a disefiar es necesario.

Calculo del tamarfio de una muestra

Este proyecto se realiza en un centro educativo rural porque se ha considerado que la poblacién
objetivo no deberia tener estereotipos racistas, debido a que crece y se desarrolla en un medio en
el que no hay diferencias de raza muy evidentes, es una poblacién en la que no hay personas de
raza negra. Para conocer si los nifios y nifias tienen preferencias raciales se debe sacar una
muestra, en este caso El Encano, donde se tienen en cuenta el nimero de nifios de 7 y 8 afios en
grados primero y segundo de toda la institucion, teniendo en cuenta sede central y veredas, lo
que dice que el total de nifios de esos grados y edad son 120. Para determinar la muestra se aplica
la siguiente férmula en la que se desea un 90% de confiabilidad y un margen de error del 5%:

kK>xpxqxN
n-=
(e2x(N—1))+ (k2xpxq)

1,652x0,5x0,5x 120
n=
(0,052 x (120 — 1)) + (1,652x0,5x0,5)
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81,675
"=0978125

n = 83,50
n =~ 84

La muestra a aplicar la prueba es de 84 estudiantes.

En cuanto a los resultados y el andlisis de las entrevistas hechas a los nifios y nifias de la
Institucion Educativa Municipal EI Encano se pudo observar a través del experimento de

identificacion que:

o El 73.8% de los nifios de 7 y 8 afios de esta primaria prefieren mufiecas de color blanco y les
atribuyen aspectos de inteligencia y cualidades fisicas de belleza positivas como linda, bonita
0 personales como buena, mientras que la mufieca negra es mala, fea, tonta y se identifican

como personas blancas.

o En un porcentaje del 5.9% los nifios nombran a la mufieca negra como bonita, inteligente y

buena y se identifican como personas negras.

o El 10.7% de los nifios piensa que ninguna de las dos mufiecas es bonita o fea, ni tonta o

inteligente sino que son iguales y se identifican como personas blancas.

o El 9.6% de los nifios identifican a la mufieca blanca como bonita, inteligente y buena pero se

identifican con la mufieca negra.

Con lo ya expuesto se puede decir que dentro de la Institucion Educativa Municipal El Encano,
los nifios en su mayoria si tienen preferencias raciales y favoritismos por la raza blanca mientras
que la raza negra se considera inferior, los nifios que dijeron que ninguna de las mufiecas era fea
o0 tonta se identifican como personas blancas y tan solo uno se identific6 como negro, del otro
caso podemos decir que los nifios que se identifican como negros y piensan que es bueno, tienen
una autoestima clara y constante mientras que los nifios que identifican a la mufieca blanca

como buena y bonita pero se identifican a si mismos como personas de raza negra 0 coOmo
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triguefios se encuentran en una contradiccion; en cuanto a las respuestas recibidas por parte de
ellos se encontré que en su mayoria afirman que la mufieca blanca es bonita porque es blanca y
ademas porque se viste bonito y tiene ojos de color claro mientras que la mufieca negra es fea

porque si o por el simple hecho de ser negra.

Algunas fotografias de las entrevistas con los nifios y nifias:

Imagen 1. Rodriguez, E. (2014). Evidencia experimento Clark en IEM el ENCANO, Participante: Steven. Fuente: Elaboracidn

propia.

Imagen 2. Rodriguez, E. (2014). Evidencia experimento Clark IEM el Encano, Participante: Laura. Fuente: Elaboracién propia.
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8.2 PROFESORES
En las entrevistas realizadas dentro de la Institucion Educativa Municipal EI Encano para bésica

primaria, aqueéllos procesos que traten la tematica del racismo de forma directa, segin los
maestros son escasos 0 nulos, porque afirman que, el centro educativo no posee material para
educar en la construccion del concepto de igualdad racial, enunciando que no hay videos, libros,
ni material de juego para tal finalidad; también sefialan a los nifios de color como las personas
mas vulnerables a ser victimas del racismo dentro de las aulas de clase diciendo que hacen a
estas personas a un lado o conciben comentarios que las lastiman, ellos consideran que la
ensefianza de los valores a temprana edad es un factor clave en la construccién de los nifios como

personas de bien y en este caso para la construccion del concepto de igualdad racial.
Las tacticas antirracismo utilizadas por los profesores son:

e Inculcar valores propios para que los estudiantes acepten a las personas tal y como son

sin discriminar a nadie y valorando la diferencia.

e Jugar con los estudiantes y su imaginacién de tener un bebé con caracteristicas fisicas que
provengan de su imaginacion que demuestran que la belleza no es un concepto igual para

todos, si no que aceptamos y nos parecen bonitas las diferencias de los otros bebés.

e Trabajar desde el reconocimiento, la aceptacion incondicional, que permitan entender los

sentimientos y pensamientos de quienes son excluidos.

e Propiciar espacios de encuentro entre las diferentes culturas y la realizacion de

actividades incluyentes

e Hacer uso diario del respeto como un pacto de amor y convivencia dentro del aula de

clase.

e Hablar de tolerancia, de convivencia y de conocer la historia latinoamericana porque
todos tenemos ancestros indigenas por lo cual no debemos sentirnos avergonzados y

menos por nuestro color de piel y tradiciones culturales.
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e Darle importancia a los valores y concientizar a los alumnos y alumnas de la necesidad
de crear una sociedad en la que todos seamos iguales, compartamos los mismos derechos
y obligaciones, desarrollando una identidad positiva, las sanas actitudes y conductas

contrarias a la violencia que genera el racismo.

8.3 PSICOLOGOS

Las personas entrevistadas en el &mbito psicolégico del tema a investigar ven el racismo como
un problema que se da en todas las etnias, que propicia la desigualdad entre las personas, con

frecuencia de blancos hacia negros, que es otra manera de fomentar la violencia y la intolerancia.

Desconocen investigaciones acerca del racismo que se hayan realizado dentro de la escuela
basica primaria que puedan servir como apoyo a la investigacion, pero algunos opinan que
existen camparias contra el racismo en la television, en la radio y los medios de comunicacién, en
cuanto a las tacticas o formas de construccién del concepto de igualdad racial en el aula, ellos
creen que seria positivo trabajar desde el reconocimiento y la aceptacion propia de cada nifio,
hablar de los valores y de tolerancia asi como también hablar de las propias raices de cada
comunidad; la psicdloga Andrea Guerrero habla de “propiciar espacios de encuentro entre
diferentes culturas a través de actividades incluyentes” en los que se les haga ver a los nifios y
nifias que todos comparten los mismos derechos y obligaciones, para desarrollar una identidad

positiva, sanas actitudes y conductas contrarias a la violencia.

Los psicélogos opinan que si es importante inculcar valores a los nifios y nifias desde temprana
edad, ademas ensefiar habilidades que permitan la tolerancia entre los nifios con buena
comunicacion y que si es posible que eso de buenos resultados, ademas que es propicio colaborar

para que el nifio se apropie del concepto de respeto y la aceptacion practicandolos.

En cuanto a si el racismo puede ser vencido en su totalidad ellos dicen que no porque el racismo
es un problema que esta creado por factores afectivos, cognitivos y comportamentales, como los
prejuicios, estereotipos y la discriminacion, todos haciendo al mismo tiempo parte del problema

racismo para este caso en especifico.
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Las preguntas realizadas en estas entrevistas se encuentran en el anexo B.
9 CONCLUSIONES PARCIALES

Dentro de las escuelas de basica primaria encontramos una clara preferencia racial por parte de
los nifios de 7 y 8 afios convirtiéndose asi en un fendmeno cultural que se ha extendido por
generaciones, sin que sea atacado de forma directa por parte del personal en los centros

educativos.

Para que exista una motivacion y cambio en los estudiantes de basica primaria con respecto a las
preferencias raciales, se debe hacer un cambio profundo en las instituciones en cuanto al método
de aprendizaje, incluyendo en este experiencias y ejemplos que lleven a los nifios y nifias a
reconocerse como individuos Unicos, queriéndose a si mismos y no sefialarse por sus rasgos

fisicos.

Por medio del disefio, si se puede lograr la creacion de un producto ladico, con este elemento se
busca que los nifios de 7 y 8 afos tengan la capacidad de entender y por ende reflexionar en
cuanto a la posicion de otros y a la propia, haciendo que no se busquen diferencias si no

igualdad.

La ensefianza de competencias y habilidades sociales son factores determinantes para la

construccién del concepto de igualdad racial a temprana edad.

Para cualquier accion que pretenda formar a la poblacién infantil debe tener en cuenta las

limitaciones de acuerdo con las etapas de desarrollo cognitivo y moral.

Las habilidades sociales de todas las personas estan relacionadas con las habilidades emocionales

de las mismas.

El contacto de un nifio con situaciones que le permitan experimentar con el racismo, puede

provocarle un mayor impacto emocional y por lo tanto hacer que reflexione acerca del problema.
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La ensefianza de habilidades sociales hace parte de las politicas del Ministerio de Educacion

nacional.
10 ESTADO DEL ARTE

En cuanto a juegos que se disefien con el fin de que los nifios y nifias conozcan el tema de la
discriminacion racial asi como de otros tipos, se han disefiado varios juegos tanto a nivel
nacional como internacional; aqui se ponen dos ejemplos que tienen como enfoque el desarrollo

de habilidades sociales y también el entendimiento y reflexion de problemas de discriminacion.

10.1 ZONA DE DISCRIMINACION

ke

ABERIGUA
POR QUE MOTIVO
JUANITO ESTA
DISCRIMINADO!

| D

’; g‘

S g — -
& 5 O EDADES: &
BRATIS LARTAS DE EN ADELAN

SCRIMINACION 74 DE DISCRIMINACION 3 discriminados

Imagen 3. Rodriguez, E. (2012). Empaque Juego didactico exposicion IU CESMAG, Pasto, Realizado
por:MICHOANGEL111@hotmail.com. Fuente: Elaboracidn propia.

ZONA DE DISCRIMINACION

IABERIGUA :
POR QUE MOTIVO
JUANITO ESTA

DISCRIMINADO!

EDADES: 6 ANOS

EN ADELANTE,
3 discriminados

de juege

Imagen 4. Rodriguez, E. (2012). Instrucciones Juego diddctico exposicion U CESMAG, Pasto, Realizado

por:MICHOANGEL111@hotmail.com. Fuente: Elaboracién propia.
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Juego disefiado en el 1.U. CESMAG como entrega final para el afio 2012, Zona de
discriminacion es un juego de mesa, aborda el tema del racismo, busca desarrollar habilidades en
los nifios siendo utilizado como un util escolar, de esta manera los jugadores deben escoger una
carta y adivinar la carta del comparfiero de al lado, si no lo adivinan “Juanito” seguira en la zona
de discriminacién, es un juego con el que los nifios pueden reflexionar e inventar soluciones al

problema.

10.2 BLACKS AND WHITES

Imagen 5. Psychology Today. (1970). Tablero juego Blacks and Whites.

Recuperado de: http://boardgamegeek.com/image/299911/blacks-whites en el afio 2015.
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http://bytesdaily.blogspot.com/2013/01/racist-board-games.html

THE ROLE IDENTITY & NEIGHBORHOOD ACTION GAME

Experience the ghetto. Live on welfare. Try B.— Whereupon all mortgages on your
to buy in a white suburb. ghetto properties b;mm: n}-ut;dO; )‘0\.\1 may
Your challenge: To keep the land-hun get the good word that the Ford Foundation
majority type from winning the game 148 granted you $150,000 to study job dis-
cheaply and quickly. To make changes. To crimination against Alaskan Eskimos.
redistribute the wealth and power. To shake It is no accident that the game uses money
up the status quo. The odds are against you. and property symbols. So long as some Amer-
But when, and if, you get some odd breaks, icans are denied what others take for
it's time to stay loose and invent wild new granted, we can never enjoy each other as
Youmay use better resources, and full human beings. That's why yowll find

risk yourself with more courage, than play- ~ that along about the middle of the game —
i G if Black players turn the tide against white
:;';.w::,:‘ rtwelloff but live uptight fn fear ot YR i o reproible excite-
ment takes over the board. The idiom of
money and property was enriched with edu-
cational factors, Black-Power politics, and

illogical luck.

1972 Camacnivda Bt Bt

Imagen 6. Psychology Today. (1970). Empaque parte posterior juego Blacks and Whites.

Recuperado de: http://boardgamegeek.com/image/299905/blacks-whites, en el afio 2015.

Vaughanbell , (2010) dice que es un juego estilo monopolio producido por Psychology Today
Games, fue desarrollado en la Universidad de California en Davis por el departamento de
Psicologia y su presidente el sefior Robert Sommer, en el afio 1970. Esté4 disefiado para que las

personas blancas puedan experimentar y comprender las frustraciones de los negros.

En el juego cada sector tiene sus reglas y los jugadores negros deben someterse y esperar a
cumplir los requisitos que se establecen para poder comprar propiedades o hacer intercambio de
las mismas, incluso desde el comienzo del juego los jugadores negros deben ser minoria y

también reciben menos dinero que los jugadores blancos.

Aunque el juego fue disefiado para ser de alguna manera racista, la experiencia que provoca en el
usuario hace que este pueda relacionar lo que sucede dentro del juego con el contexto real, se

podria pensar que buscaba realizar cambios en las personas que lo jugaron.
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La estructura de los juegos, es similar ya que en ambos hay fichas y una serie de cartas, en el
primero se debe adivinar porque Juanito es discriminado mientras que en el juego blacks and
whites se trata de usar una situacion detonante que en este caso es la discriminacion, dentro del
juego de mesa, donde los blancos siempre tienen las ventajas sobre los negros y en algin punto
es posible que los negros logren vencer el sistema y ganen, los anteriores son artefactos ludicos
que sirven como antecedentes para este proyecto de disefio y también aportan otras formas de
construccién del concepto de igualdad racial y que podrian servir en los distintos tipos de

discriminacion.
11 REFERENTE CLAVE VIDEO “UNA CLASE DIVIDA”

En el afio de 1968 la profesora estadounidense Jane Elliot realizé un experimento Psicosocial con
sus alumnos de tercer grado de primaria, este experimento surge primero de la muerte del lider
Martin Luther King el cual es el detonante para que la profesora quiera ensefiar a sus alumnos el
concepto de igualdad racial, al poner a los nifios en una situacion en donde el objetivo era que se
discriminen los unos con los otros, ellos podrian aprender a través de esta experiencia que el

juzgar a una persona por una caracteristica fisica en este caso el color de piel no es lo correcto.

La profesora Elliot hizo el experimento dividiendo la clase en dos grupos. Los nifios son
categorizados por una caracteristica fisica que en este caso es el color de ojos (marrones y
azules). La docente empieza en un principio dando preferencia a los alumnos que tienen 0jos
azules y los de ojos marrones los discrimina por no ser iguales a sus compafieros, al siguiente dia
la maestra invierte el papel, los de ojos azules pasan hacer discriminados por su color de ojos y
los nifios con ojos marrones son los que tiene un trato preferencial, la profesora al hacer este
cambio pretende que los nifios sientan la discriminacion a través de una experiencia real y que
esta vivencia sea una clara demostracién de cémo las personas de color son discriminadas por

prejuicios sociales.

Al finalizar el ejercicio la profesora les pregunta a sus alumnos qué opinion tiene al respecto del

experimentd, como es de esperar 1os nifios responden que se sintieron mal por todo, pero a pesar
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de esto aprendieron claramente que el hacer juicio sobre una persona por una cualidad fisica no
esta bien. La maestra procede a informarles que lo que les dijo no es verdad y les explica que
las personas no deben ser juzgadas por el color de piel y asi culmina el experimento de la

docente Elliot.
A partir del analisis de este experimento surgen incdgnitas las cuales son:

e ;COmo Estan los nifios de la ciudad de pasto en cuanto al concepto de igualdad racial?

e /Cbdmo se manejan estos conceptos en el aula de clases?

e ;Elracismo aun esta presente en los nifios de nuestra ciudad?

e /Cbomo podemos contribuir desde el disefio industrial al desarrollo de una herramienta

para la ensefianza del concepto de igualdad racial?

Estas incognitas surgen a partir del analisis del experimento realizado por la docente Jane Elliot,
este es un referente clave en la propuesta de disefio, del cual se toman aspectos que van hacer
reflejados en el disefio del artefacto ludico el cual pretende ser una herramienta clave para el

desarrollo del concepto de igualdad racial dentro del aula de clases.

F’gqa. EHE REEES 58, « X

juzgar a la gente por su color de ojos. 4 ’

~

Imagen 7. Elliot, J. (1970). Experimento sobre el racismo ojos azules y ojos marrones, realizado en Riceville, lowa, Primera parte.

Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=gkiUxSoW5Kg, en el afio 2014.
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Imagen 8. Elliot, J. (1970). Experimento sobre el racismo ojos azules y ojos marrones, realizado en Riceville, lowa. Frase

discriminatoria.Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=qkiUxSoW5Kg, en el afio 2014.

12 REQUERIMIENTOS

Como la finalidad del artefacto ludico que se va a disefiar es causar reacciones de accion y
respuesta que permitan la identificacion por parte de cada nifio sobre la problemaética racismo y
planteara la posibilidad de construccion del concepto de igualdad racial, logrando al finalizar una
interiorizacion de lo que se siente al ser discriminado y reflexion de esto, promover la expresion,
regulacién y comprension de las emociones, elaborando una actividad concreta es una prioridad
para que se desarrollen correctamente las habilidades sociales para la aceptacién y entendimiento

de la igualdad racial.

Basandose en el manual de disefio industrial de Gerardo Rodriguez para el disefio de productos
se nombran los siguientes requerimientos acomodandolos a la necesidad del proyecto y teniendo
en cuenta que aun se desconoce el artefacto ludico para la construccion de la igualdad racial que
se disefard, se ha decidido también tener en cuenta los requisitos nombrados en la Resolucién
003388 de 2008 del Ministerio de la Proteccion Social de Colombia que en alguna medida

podrian aclarar qué cosas o elementos se deben tener en cuenta para el disefio de dicho producto.
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12.1 REQUERIMIENTOS DE USO:
Son aquellos que por su contenido se refieren a la interaccion directa entre el producto y el

usuario

el producto debe servir como estrategia para la construccion del concepto de igualdad

racial.

El producto debe ser probado por el usuario para comprobar su funcionalidad y buen

desempefio.

El producto al ser utilizado debe desempefiar claramente el trabajo para el cual fue

disefado.

Los bordes y salientes del objeto deben disefiarse de tal forma que el contacto con ellos
no presente riesgos para los usuarios: Redondeo de los bordes, métodos de fijacion
permanente o disefios de una sola pieza, uso de materiales blandos y evitar los materiales

fragiles que al impacto pueden generar filos o puntas peligrosas

El objeto a disefiar tiene que tener una ficha donde se especifique los cuidados a tener en

cuenta por parte del usuario, para la conservacion del producto.
El producto tiene partes genéricas disponibles en el mercado.

Utilizacion los conceptos de antropometria y ergonomia para el desarrollo del producto y

Sus componentes.

Disefio funcional, éptimo desarrollo del objeto frente al usuario y claro entendimiento de

cémo funciona el producto.
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12.2 REQUERIMIENTOS DE FUNCION:

Son aquellos que por su contenido se refieren a los principios fisico-quimico-técnicos de

funcionamiento de un producto.

e El producto a disefiar posee mecanismo que hacen parte del funcionamiento éptimo del

objeto.

e La interaccion del objeto con el usuario debe ser buena al momento de poner en prueba
todas las funciones que este posee, asi se espera tener un entendimiento claro de cémo es

su desempefio.
e Elementos versatiles dentro del producto.

e Materiales resistentes, adecuados para el papel a desempefiar dentro del disefio del

producto.

e Buena técnica en los terminados, utilizacion de diferentes materiales para el acabado

estético del producto.

12.3 REQUERIMIENTOS ESTRUCTURALES:

Son aquellos que por su contenido se refieren a los componentes, partes y elementos

constitutivos de un producto.

e EI producto constaria de piezas, las cuales son importantes para el adecuado

funcionamiento del mismo.

e EIl producto consta de medios de proteccién para la adecuada conservacion de los

componentes que lo conforman.
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e Dentro del disefio del producto se implementan elementos de union que hacen parte de la

practicidad y de la funcionalidad del objeto mismo.

e El producto tiene que tener un adecuado balance en todos sus componentes para que de

esa forma tenga una buena estabilidad al momento de ser usado.

e Los elementos que componen al producto tienen que estar bien estructurados para que en
el momento en que se pongan en funcionamiento éstos se desempefien de la forma

deseada.

12.4 REQUERIMIENTOS TECNICO PRODUCTIVOS:

Son aquellos que por su contenido se refieren a los medios y métodos de manufacturar un disefio.

e El producto se va a fabricar con maquinaria que esta disponible en cualquier parte de la

ciudad.
e Uso de materias primas disponibles en el comercio de la ciudad.

e Costos de produccién del producto.

125 REQUERIMIENTOS NORMATIVOS:

LEY 1620 de 2013 “por la cual se crea el sistema nacional de convivencia escolar y
formacion para el ejercicio de los derechos humanos, la educacion para la sexualidad y la

prevencion y mitigacion de la violencia escolar”.
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La ley 1620 corresponde a los intereses de este proyecto de forma directa, porque habla de la
formacion de las personas para que puedan vivir en sociedad y en cuanto a eso, este trabajo de
disefio serviria de apoyo a la ensefianza de las habilidades socioemocionales para que exista una
participacion democrética, una valoracion de la vida en diversidad, una actitud responsable y

positiva que permita construir una sociedad en armonia.
RESOLUCION 003388 DE 2008 DEL MINISTERIO DE LA PROTECCION SOCIAL

Como dentro de este proyecto no se pretende comercializar el producto sino disefiar y obtener al
final un modelo funcional, se van a tener en cuenta estos requisitos de fabricacion, pero no se
aplicaran las pruebas respectivas para la fabricacion en Colombia ya que el alcance de este
proyecto es disefiar un artefacto ludico que sirva para la construccion del concepto de igualdad
racial y por lo tanto la importancia de este es su funcionalidad, lo que quiere decir que se aspira a
crear una serie de operaciones necesarias para que una entrada determinada se transforme en una

salida deseada.

13 PROCESO DE DISENO

Dentro del proceso del disefio se han observado distintas alternativas como un aula de tolerancia,
un juguete, un kit escolar antiracismo, un juego de salén, un juego de grupos raciales, entre otras
y se toma como referente clave el experimento realizado por la docente Jane Elliot “una clase
dividida™ el cual contiene una estructura clave para el desarrollo de un juego. En el experimento
se encuentran tres momentos:

e Primer momento: nifios de ojos marrones son discriminados.
e Segundo momento: nifios de ojos azules son discriminados.
e Tercer momento: Reflexion del tema aprendido por la experiencia.

Estos tres puntos son esenciales para la construccion del esquema del juego y se espera que al ser
implementados los alumnos tuvieran la misma experiencia que los nifios del experimento de la
profesora Jane Elliot y puedan construir el concepto de igualdad racial.
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13.1 ALTERNATIVAS DE DISENO

Al analizar las opciones de juego, se toma la decision de empezar a desarrollar diferentes
esquemas, los cuales se adaptan mejor a los juegos de mesa, por lo consiguiente se decide
trabajar por esta linea de juegos. A continuacion se presentan los esquemas que surgen a partir
de la implementacién de la teméatica manejada en el experimento de la profesora Jane Elliot,
estos esquemas tiene la idea principal de como se quiere desarrollar el juego:

13.1.1 JUEGO EN X

En este juego participan dos jugadores uno rojo y el otro azul, cada uno tiene un camino pero al
azul se lo empieza a discriminar y el rojo se le da preferencia hasta el punto medio en donde hay
una casilla que se llama “zona de cambio” en ese momento se hace una pequefia
retroalimentacion y en la siguiente casilla los jugadores discriminados pasan hacer favorecidos y
viceversa al final del juego las fichas pasan a un circulo donde se les hace la retroalimentacion
final.

PREFERENCIA

DISCRIMINACION

PREFERENCIA

DISCRIMINACION

DISCRIMINACION PREFERENCIA

DISCRIMINACION PREFERENCIA

ZONA DE CAMBIO
cambio de rol

PREFERENCIA

PREFERENCIA
DISCRIMINACION
PREFERENCIA
PREFERENCIA

Imagen 9 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2014). Alternativa de juego en X. Fuente: Elaboracién propia.

REUNION PARA HACER
LA REFLEXION
FINAL

DISCRIMINACION

DISCRIMINACION

En el esquema se decide dar colores neutros (azul y rojo) a los jugadores por no hacer un juicio
directo sobre ningun color de piel.
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13.1.2 JUEGO FIGURATIVO (FORMA DE NINO)

En esta propuesta el esquema toma un aspecto mas figurativo y se definen aspectos mas claros
dentro de como se quiere discriminar y favorecer en cada una de las casillas asi como también a
los jugadores, a continuacién enumeramos los aspectos a tomar en cuenta:

e Los caminos tienen diferentes casillas en las cuales los jugadores son sometidos a
preferencias y discriminaciones.

e Los nifios tienen elementos distintivos.

e Los nifios tiene que ganar fichas para armar un mufieco.
e Utilizan la figura humana para desarrollar el juego.

e Lo nifios arman el juego con partes del juego.

e El corazon es el punto de interseccion para hacer el cambio de rol, en otras palabras es la
zona de cambio.

e El juego consiste en que dos equipos tienen que ayudarse para poder llegar a la meta.

e Los dados en el juego son: Para el equipo con preferencia dos dados y para el Equipo
discriminado solo un dado.
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DISCRIMINACION

PREFERENCIA

DISCRIMINACION

PREFERENCIA

PREFERENCIA

DISCRIMINACION

ZONA DE CAMBIO
cambio de roll

DISCRIMINACION

PREFERENCIA

DISCRIMINACION

PREFERENCIA

DISCRIMINACION PREFERENCIA

[ “wo / % e

Imagen 10 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2014). Alternativa de juego en X con forma de nifio. Fuente: Elaboracion propia.

Estos puntos nos ayudan a definir mejor el sentido del juego y ademas ayuda a ir desarrollando el
esquema principal al que queremos llegar.

A partir del desarrollo de esquemas de juego y sabiendo que es lo que se desea se procede a
formar diferentes propuestas de juegos de mesas.

13.1.3 JUEGO DE VALORES
El objetivo del juego es llegar a la meta a través del enfrentamiento de dos grupos, el que tiene
preferencia y el que es discriminado. Los participantes juegan en base a valores y antivalores.

e Las tarjetas de incognita son para favorecer o discriminar a los equipos.
e Cada equipo parte de un camino diferente.
e El juego se gana por la acumulacion de puntos.

e Las casillas tienen actividades con valores y antivalores.
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e Los discriminados tienen que jugar con el dado que tiene los antivalores y los favorecidos
con el dado de los valores

e Los jugadores tienen colores neutros como el azul y el rojo.
e Hay una zona de cambio a mitad del juego para el cambio de rol.

e Existen comodines para hacer cambio de valores por antivalores o viceversa.

TARJETAS DE INCOGNITA

ZONA DE

CAMBIO AMARILLO INICIO | ZONADE

CAMBIO AZUL

Imagen 11. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2014). Alternativa juego de valores estilo monopolio con tarjetas. Fuente:

Elaboracién propia.

13.1.4 JUEGO DE ESPIRAL

Este juego tiene un tablero en espiral el cual contiene casilla de comienzo, tiene casillas de
valores y antivalores y en las de incAgnita preferencias y discriminaciones, cada equipo se ubica
al inicio del tablero y salen en el mismo camino. Un equip0 va a experimentar un camino
discriminatorio y el otro el preferencial.

A un equipo se le entrega un dado de discriminacion y al otro equipo un dado de preferencia,
estos dados tiene en su interior dos dados mas, el verde es el nimero de casillas que avanza, el
otro tiene los antivalores y valores y el externo que es transparente tiene los comodines y tiene el
namero de dulces a quitar al otro equipo.

73



DADOS DE DESCRIMINACION

TOLERANCIA

COMOOIN N

NO

TOMAUNO

PIERDE ELTURNO "\,

TOLERANCIA|

DADO DE LA
SUERTE

COMODIN
TOMATRES

s, %"%c

2
o TOWATHES

DADOS DE PREFERENCIAx | S—

Imagen 12 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2014) Dados con valores morales, puntaje, comodin, opciones de toma uno, pierde uno y

dado de la suerte. Fuente: Elaboracién propia.

PUENTE

Imagen 13 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2014) Alternativa de juego en espiral. Fuente: Elaboracién propia.

El puente cumple un papel de beneficio, el cual lo pueden utilizar los dos equipos dependiendo
del dado de nimeros de casillas.
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Cabe hasta este punto hacer una breve aclaracion del cambio un tanto radical que tuvo el disefio
de alternativas y del juego como tal, ya que en un principio se pensaba darle importancia a los
valores morales como herramienta y la situacion detonante de discriminaciéon para toda la
dindmica del juego, pero se identifico que el racismo es un problema en el que es mas importante
la equidad y no los valores morales como tal, porque las personas son discriminadas sin importar
si son buenas o malas, sin el interés de conocer su ser o sus valores, entonces se hizo evidente
que el juego estaba saliendose del tema a tratar y de lo que se quiere lograr, por lo cual se realizo
una retroalimentacion y se enfoc mas en la actividad detonante de discriminar.

13.1.5 PRIMERA MODIFICACION DEL JUEGO DE ESPIRAL

El juego de espiral es tomado como esquema principal porque permite implementar desarrollos
claves en el disefio del juego, este esquema nos permite dar un enfoque diferente en cuanto a lo
que se desea hacer frente a la discriminacion y la preferencia. En esta modificacion se hace
cambios a nivel estructural del juego como también a sus componentes que en este caso son los
dados. Se eliminan los conceptos de valores y antivalores y se enfoca solamente en lo que en
verdad se debe tener en cuenta en el juego que es la discriminacién y la preferencial tomando
como referente clave el experimento de la profesora Jane Elliot, al hacer este cambio se pretende
que los nifios a traves de esta experiencia puedan desarrollar el concepto de igualdad racial y asi
prevenir el racismo.

En la modificacion que se hace al juego en espiral se incluyen los siguientes componentes:

e Hay dos caminos uno de discriminacion que es el més largo y el camino corto, es el que
se encuentra por dentro que es el de la espiral y es mas breve.

e El camino largo tiene céarcel.

e El camino corto tiene la zona de diversién la cual tiene como objeto dar preferencia al
participante por medio de suvenires.

e Hay fichas de incognita las cuales son discriminatorias y de preferencia.

75



z
ag
(2]
S
w
oS
N=
a

Imagen 14 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Alternativa de juego en espiral 1. Fuente: Elaboracion propia.

En el juego los participantes tienen el reto de llegar al centro y se supone que es el fin del juego,
pero no es asi, ese momento es clave porque es ahi donde se realiza el cambio de rol, haciendo
que el participante que va por el camino largo se regrese por el camino y el corto por el camino
largo. Asi se hace el cambio de rol, pasando el favorecido a ser discriminado y el discriminado a
ser favorecido.

DADOS DE DESCRIMINACION
MENOR PUNTAJE

N \\‘
U I RN
1 ; 3 |
N 41»\
|2\
AN N
\\4 5 \ \\_\
i
4 3
<t 6.
DADOS DE PREFERENCIA™ | 2 |

MAYOR PUNTAJE

Imagen 15 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Dados de discriminacion por puntaje, dobles y sencillos. Fuente: Elaboracién propia.
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En el juego se hace un cambio a uno de los componentes que son los dados, estos se le quitan los
dados de valores y dados de comodines y solamente se toman los dados que van a dar el
numero de casillas. Estos dados para hacer el proceso de discriminacion contiene una
modificacion en el numero de puntaje que se obtiene al lanzarlos, esto se hace con el fin de dar
mas ventaja a un jugador que al otro.

Papel del docente

El juego depende del manejo que la docente haga, ya que ella es la autoridad que los nifios
tienen como referente directo, el manejo adecuado de cada uno de los pasos a desempefiar haran
que el desarrollo del juego sea el deseado.

13.1.6 SEGUNDA MODIFICACION DEL JUEGO DE ESPIRAL

En esta modificacion se hacen cambios del juego porque se observa una falta de discriminacion
hacia el participante que tiene el rol discriminativo dentro del juego, es necesario implementar
méas componentes claves para el desarrollo del objetivo principal de construccién de la igualdad
racial y asi poder garantizar un 6ptimo funcionamiento del artefacto.

En este juego se implementan dos tableros un tablero azul y un rojo, estos se hacen con el fin de
enfatizar la discriminacion ya que en el recorrido solamente el equipo que tiene el color del
tablero sera el favorecido y el otro seré discriminado.

13.1.6.1 COMPONENTES NUEVOS
Se realizan modificaciones en el juego entre las cuales se encuentran:

e Cércel comunal, se comparten carcel para los dos equipos.
e Implementacion de una zona de cuarentena para los jugadores discriminados.

e Implementacion de estrellas la cuales tiene como objetivo el favorecer o discriminar por
medio de tarjetas.

e Se pone un puente para dar ventaja al equipo que va por el camino corto, este tiene el fin
de desplazar mar rapido al jugador.

e Tarjetas de incognita tiene la misma funcién que las estrellas.
e Implementacion de tarjetas para dar orden a los privilegios y discriminaciones.

Las tarjetas cumplen una funcién muy importante, dan toda la informacion con respecto a lo que
se quiere hacer con el jugador sea bueno o malo dependiendo del rol que se esté desempefiando
en el juego.
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Lanzay retrocede
tantas casillas como
indiquen los dados @

Felicidades, ganaste 5
dulces pagale
impuesto de 2 a
alguien de piel Azul @

Recibes 2 dulces por
tener piel Azul ©

Los de piel Roja son

mas bonitos que los

de piel Azul por eso
ganan 2 dulces.©

Imagen 16. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tarjetas discriminatorias. Fuente: Elaboracion propia.
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Imagen 17 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Alternativa de juego en espiral 2 lado rojo. Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 18 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Alternativa de juego en espiral 2 lado azul. Fuente: Elaboracidn propia.

En esta modificacion el cambio de rol se lo hace al llegar al centro del tablero, pero en vez de
regresar por el mismo camino se voltea el tablero y se da paso al tablero del otro color y asi pasa
a ser favorecido el equipo que venia siendo discriminado ya que empieza a jugar del lado con
el color del tablero que le corresponde.

13.1.7 TERCERA MODIFICACION DEL JUEGO DE ESPIRAL

En esta etapa el juego vuelve a tener modificaciones importantes, se empieza aumentando el
numero de casillas, el nimero de estrellas, de incognitas esto se hace para que el juego tenga una
mayor duracion y se haga mas discriminacion y mas preferencia.

Al hacer la prueba del anterior juego (segunda modificacion) se noto la falta de discriminacion ya que al
no haber mas casillas con estrellas los participantes que se desean discriminar podian evadirlas y por
ende favorecerse por suerte del azar de los dados; los tableros modificados muestran en todas las casillas
estrellas para cumplir el fin deseado, ademas se implementa una zona de cuarentena para el equipo
discriminado y la ruleta para definir las casillas del fin del juego.

79



13.1.7.1 COMPONENTES NUEVOS
Se realizan modificaciones en el juego entre las cuales se encuentran:

Carcel comunal, se comparte carcel para los dos equipos.
Implementacién de una zona de cuarentena para los jugadores discriminados.

Implementacion de estrellas las cuales tienen como objetivo el favorecer o discriminar
por medio de tarjetas.

Se pone un puente para dar ventaja al equipo que va por el camino corto, este tiene el fin
de desplazar mar répido al jugador.

Tarjetas de incdgnita tienen la misma funcién que las estrellas.
Implementacién de tarjetas para dar orden a los privilegios y discriminaciones.
Zona de discriminacion para el equipo discriminado.

Ruleta para definir el nimero de casillas para ganar el juego.

Se implementa un banco donde se obtiene los suvenires (dulces).

Se hace discriminacion en la carcel, se da favoritismo por el color que hasta ese momento
va ganando.

Los nifios reciben un incentivo que se cuantifica en dulces ganados en el transcurso del juego, en este

esquema nuevo se pone un incentivo que es el de ganar un banco de dulces, asi se abre un interés de

competencia para los nifios y a la vez se obtiene un motivacion mas fuerte por desarrollar el juego.
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Imagen 20. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Alternativa de juego en espiral 3 lado azul. Fuente: Elaboracion propia.

En esta modificacion el cambio de rol se lo hace al llegar al centro del tablero, pero en vez de
regresar por el mismo camino se voltea el tablero y se da paso al tablero del otro color y asi pasa
a ser favorecido el equipo que venia siendo discriminado ya que empieza a jugar del lado con
el color del tablero que le corresponde.

13.1.8 CUARTA MODIFICACION DEL JUEGO DE ESPIRAL
En esta parte se hacen ajustes del tablero ya que en la anterior modificacién se aumentaron
muchos elementos los cuales no funcionaron de la manera esperada. El juego se modifica en la
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parte del nimero de casillas y nimero de estrellas que tiene el juego, se reducen las casillas a la
mitad para tener un mejor tiempo de juego ademas para disminuir el namero de discriminacion
ya que de alguna manera se estaba exagerando al poner en todas las casillas estrellas, por otro
lado se le quiere dar al jugador discriminado la ilusién de poder ganar.

Por otro lado se modifican las tarjetas, se hacen dos tipos de tarjetas las cuales se toman una
tematica para las estrellas y otra para las incognitas, la variedad de tarjetas se duplica ya que
hasta cierto punto el juego comenzaba a volverse repetitivo.

Tarjetas de interrogantes

Las tarjetas interrogantes tienen relacion con el banco de dulces, esto se hace para cambiar la
dindmica de las tarjetas y poner una clasificacion diferente a las que se tenian, ademas se trata
de tarjetas que en algin momento pueden servir como ayuda o un castigo superior al
discriminado, porque en las anteriores versiones las tarjetas de estrellas y las de incognitas
tenian los mismos enunciados.

Ve hasta el proximo

Paga un impuesto de interrogante y reclama
un dulce al banco por un dulce al banco y
tener le piel Azul y cobra un dulce a cada
bonita®? jugador de piel
Roja@?

Cobra 3 dulces de

esperanza que te da el Sirve para salir libre
banco por tener la piel de la carcel ®7?
azul®?

Imagen 21. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tarjetas de interrogantes positivas y negativas. Fuente: Elaboracion propia.

Tarjetas de estrellas

Estas solo hacen referencia a los enunciados de discriminacion y de preferencia para cada
equipo.
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Tu color de piel es
Recibes 2 dulces por sospechoso vete ala
tener piel Azul & zona de cuarentena

par 1 turno &

) . Sabemos que los de
Por tener |a piel Roja

eres mas lento por

eso pierdes 3 dulces
& gso puedes avanzar

1 casilla. ©

piel Roja siempre
dicen la verdad por

Imagen 22. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tarjetas de estrella rojas y azules, favorecidos y discriminados. Fuente: Elaboracion

propia.

Todas las tarjetas son manejadas por la profesora, en ningin momento deben ser entregadas a
ningun jugador.

Las frases de las tarjetas de estrellas e interrogantes se encuentran en el anexo C.

13.1.8.1 COMPONENTES NUEVOS
Se realizan modificaciones en el juego entre las cuales se encuentran:

e Cércel comunal, se comparte carcel para los dos equipos.
e Implementacion de una zona de cuarentena para los jugadores discriminados.

e Implementacidon de estrellas la cuales tienen como objetivo el favorecer o discriminar por
medio de tarjetas.

e Se pone un puente para dar ventaja al equipo que va por el camino corto, este tiene el fin
de desplazar mar répido al jugador.

e Implementacion de tarjetas para dar orden a los privilegios y discriminaciones.
e Zona de discriminacion para el equipo discriminado.

e Se implementa un banco donde se obtiene los suvenires (dulces).

e Se hace discriminacion en la carcel favoritismo por el color dominante.

e Modificacion de las tarjetas.
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e Casilla de regreso de cuarentena.

El cambio de rol es igual que en las otras versiones.

Imagen 24 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Alternativa de juego en espiral 4 lado azul. Fuente: Elaboracidn propia.
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13.2 PRUEBA DEL MODELO EN EL CONTEXTO REAL
Para la evaluacion del juego y su funcionalidad se realiza una prueba mediante el método de:

e Dilema moral
e Juego
e Dilema moral

En esas etapas se quiere apreciar:

La aplicabilidad de los conceptos bases que se han introducido en el juego, racismo versus

igualdad racial.

e Como funciona el modelo realizado.

La asesoria mediante observacion directa de un profesional de psicologia.

Explorar la construccion del concepto de igualdad racial en los nifios.

En primera instancia se evalué cdmo entran los nifios al juego con el uso del dilema moral, lo
que arrojé como dato principal que la moral de los nifios se ve afectada por las preferencias
raciales y lo que ellos desconocen o les parece malo; la prueba se realiza de forma verbalizada e

individual a 4 nifios (Danna, Daniela, Steven, Jaider).

En la etapa del juego, se quiso observar la interaccion de los nifios con el artefacto ludico
mediante observacion directa soportada con video y fotografias, completando el ciclo de primera

etapa, zona de cambio, tercera etapa y reflexion.

Por ultimo se realiza el segundo dilema moral como exploracion de la aceptacion del concepto
de igualdad racial a los mismos 4 nifios (Danna, Daniela, Steven, Jaider) de las etapas anteriores
y se concluye que la respuesta es la deseada, que el artefacto Iudico si cumple con el objetivo

esperado, aplicando la actividad detonante, ya que los nifios manifiestan que cuando iban
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perdiendo y estaban siendo discriminados se sentian tristes y en las respuestas del dilema moral

las repuestas que se dieron fueron méas de respeto y compartir con los demas.

Imagen 25. Rodriguez, E. (2015). Evidencia prueba en el contexto real, primera etapa, rojos favorecidos. Fuente: Elaboracion

propia.

Imagen 26. Quiroz, M. (2015) Evidencia prueba en el contexto real, primera etapa, azules discriminados. Fuente: Elaboracidn

propia.
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Imagen 27. Rodriguez, E. (2015). Evidencia prueba en el contexto real, Tercera etapa, rojos discriminados. Fuente: Elaboracion

propia.

Imagen 28. Quiroz, M. (2015Evidencia prueba en el contexto real, tercera etapa, azules favorecidos. Fuente: Elaboracién propia.
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Observaciones de la prueba en el contexto real:

En la primera parte del libreto advertir al guia o profesora que no debe mencionar a los nifios
la finalidad del juego, o sea no debe decirles que discriminar es malo, es necesario que se

permita la libre experiencia del nifio o nifia, el juego requiere de una preparacion previa.
e Cambiar las reglas de la zona de cuarentena, disefiar marcadores para esa zona.
e Las fichas deben ser diferentes para evitar confusion.
e Adecuar el aspecto formal del producto para comprender mejor su funcién.

e Tener en cuenta el comentario de la psicologa “;Qué pasaria si antes de hacer el cambio se

propone escoger una vez mas la ficha?”.
e Los dados son més eficientes cuando llevan el nimero escrito que con los puntos.
e Los colores azul y rojo también pueden hacer alusion a tener sangre azul o roja.

La psicéloga Liliana Delgado, docente orientadora dice que es importante que se quiera innovar
con este tipo de productos ya que se refleja de manera efectiva que los nifios tienen la
experiencia de discriminacion y al sentirse mal, reflexionan y creen que es malo realizar este tipo
de diferenciaciones, por otra parte dice que es un producto novedoso que se podria implementar

dentro del campo educativo como una herramienta de construccién de la igualdad racial.

Dice que es siempre importante que exista la preparacion previa por parte del guia o docente para

dirigir de forma correcta la actividad, no se puede dejar informacion suelta.
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13.3 FUNCION SIMBOLICA DEL ARTEFACTO LUDICO
El objetivo estético del artefacto ludico (juego), busca que reafirme y realice una analogia entre

el contexto real y los lugares donde los nifios y nifias tienen la oportunidad de sentirse mas
identificados, por tal motivo se han tenido en cuenta las siguientes opciones para construir el
concepto de igualdad racial eficazmente en el sentido de comprensién y también la relacion que

existe entre color-emocion.
La analogia simbolica del juego podria ser:

Ciudad: Donde hay personas de todas las razas lo que tendria un mensaje directo del contexto

real donde se da el problema.

Planeta. Es el lugar donde viven todas las personas, en este caso es el planeta tierra pero en el
juego el planeta puede hacer de punto de encuentro entre los diferentes colores de piel de los

jugadores.

Isla. Es un lugar aislado que podria estar en cualquier parte de este planeta, donde hay personas y

se podria simular que los jugadores viven ahi.
Escuela. Es el lugar donde los nifios pasan la mayor parte del tiempo.
El Pais. Podria ser el pais en el que los nifios viven para comprender que hacen parte de un todo.

Parque infantil. Lugar donde les gusta estar a los nifios y se relaciona con el tema de los dulces

que se usaran en el juego.

Color:
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Imagen 29. Plutchick,R.(1980). Rueda de emociones Plutchick.

Recuperado de: https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/14381/BA%C3%91ULS-MIREIA.pdf?sequence=1 en el afio 2015.

La mayoria de las veces se relaciona los colores con algin uso y significado, en el caso de este
trabajo se retoma la rueda de emociones del sefior Robert Plutchick, quien relaciona cada color
con una emocion, “las emociones se pueden combinar para producir un rango de emociones mas
amplio” (Camarema, 2010 - 2011), lo que quiere decir que las emociones también pueden
variar de intensidad al ir saliendo de la rueda de emociones o ir entrando en ella.

Para el artefacto ludico que se entregara al final de este trabajo se han escogido los colores rojo
y azul como principales, verde y amarillo ocasionalmente, rojo y azul para hacer una analogia
de la piel provocando desaprobacion y desprecio en cada jugador en un momento especifico del

juego de forma visual (esto en ningin momento significa que se realizara un cambio de fichas,

90


https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/14381/BA%C3%91ULS-MIREIA.pdf?sequence=1

el color de éstas permanece durante toda la actividad para cada jugador) y también para evitar
que el hecho de que en la analogia blanco y negro el juego no solo se vuelva monocromatico
sino también racista; en cuanto al verde se quiere introducir un toque de admiracion y aprension
a lo desconocido, al amarillo para introducir un toque de seriedad. Todo lo anterior se decide

tomando como guia la rueda de emociones Plutchick.

14 ARTEFACTO FINAL

Para lograr un disefio entregable de manera organizada se han tenido en cuenta los colores ya
mencionados rojo, azul y verde, se ha comenzado a formar la identidad del artefacto y también a

implementar la analogia escogida del planeta para la funcion simbodlica.

La identidad del artefacto lidico no solo debe obedecer al tema de la raza sino también a la
funcion simbdlica “planeta”, Ilamar la atencion de publico objetivo por lo tanto obedecer a una

apariencia infantil.
Personajes

Para poder desarrollar una identidad clara se comenzd por la creacion de unos personajes que
representaran las personas que viven en dicho planeta y estan divididos en rojos y azules, tristes
y contentos para cada color y momento en el juego, los rojos se llamaran ”colorados espaciales”
y los azules “azulgalécticos”, se decidié que todos los personajes tengan el mismo color de piel
pero como las personas en el mundo real posean caracteristicas fisicas como ojos, orejas, boca,

entre otros distintos.
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COLOrAJOS eSPACIALeS

Imagen 30. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Personajes colorados espaciales. Fuente: Elaboracion propia.
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AZULGALACTICOS

Imagen 31. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Personajes azulgalacticos. Fuente: Elaboracion propia.
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14.1 FICHAS
Funcionalidad

Para el disefio de las fichas en el juego se retoman los personajes ya disefiados y sirven para que
cada nifio asuma un papel y color de piel determinados, las fichas tienen como funcion permitir
el desplazamiento de los jugadores dentro del recorrido del tablero, para que se vaya

experimentando el factor detonante de discriminacion.
Intencion estético formal

Cada ficha tiene un personaje con distintas caracteristicas fisicas, el factor principal es la piel por
eso hay fichas rojas “colorados espaciales” y azules “azulgalacticos”. Las fichas son livianas, de
un tamafo prudente para no ser ingeridas o tener algin accidente, llevan filos redondeados y

cuentan con una base para que no se volteen.

Imagen 32. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Fichas rojas y azules. Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 1. Especificaciones fichas rojas y azules.

Pieza Ficha azul o roja.

Material Acrilico y vinilo de impresion adhesivo.

Dimension 5 c¢m, alto x 5.5cm, ancho, 3mm de espesor
por parte.

Proceso de elaboracion. Corte laser, pegado y adhesion del vinilo a la
pieza.

14.2 TABLERO

Funcionalidad

Dentro del artefacto ludico uno de los elementos principales es el tablero que cumple con la

funcidn de espacio para permitir el desplazamiento de las fichas.
Intencion estético formal

El tablero aplica la analogia estética de planeta y asume una forma maés alargada que en las
primeras alternativas del juego en espiral, los espacios de estrellas se complementan con los
personajes segun el color de piel y el camino de cada jugador en el juego, se implementa el color
verde en el tablero para hacer efectiva la admiracién y aprension de manera visual en los nifios y
nifias asi como también la doble cara (azul y roja), el tablero lleva una base firme y pisos para

tener tridimensionalidad en general y en espacios como la carcel y zona de cuarentena.
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Imagen 33. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tablero de juego en espiral final, lado rojo. Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 34. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tablero de juego en espiral final, lado azul. Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 2. Especificaciones tablero artefacto ludico.

Pieza Tablero

Material Acrilico y vinilo de impresion adhesivo.

Dimension 42cm, largo x 67cm, ancho, 9mm de espesor.

Proceso de elaboracion. Corte laser, pegado y adhesion del vinilo a la
pieza.

14.3 TARJETAS INTERROGANTES
Funcionalidad

Los interrogantes en su mayoria son tarjetas que funcionan para dar beneficios al banco de
dulces evitando que se quede sin fondos o premios y castigos de mayor impacto a los nifios y
nifias, también para obtener tarjetas de salida de la céarcel y zona de cuarentena, son siempre

administradas por el guia o profesora.
Intencion estético formal

Estas tarjetas estan sefializadas de color verde en el tablero para la casilla correspondiente y
también en las caras frontal y posterior sefialando si van dirigidas a los “colorados espaciales”

rojos o a los jugadores “azulgaléacticos” azules.

97




Imagen 35 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tarjetas interrogantes cara posterior, juego en espiral final. Fuente: Elaboracion

propia.

Imagen 36 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tarjetas interrogantes cara frontal, juego en espiral final. Fuente: Elaboracién

propia.
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Tabla 3. Especificaciones tarjetas interrogantes.

Pieza Tarjetas Interrogantes

Material Carton cartulina y vinilo de impresion
adhesivo.

Dimension 9.5cm, alto x 6.5cm, ancho.

Proceso de elaboracion.

Corte y adhesion del vinilo a la pieza.

144 TARJETAS ESTRELLAS

Funcionalidad

La funcion principal de estas tarjetas es poner en accion la actividad detonante de discriminar,

siendo manejadas por el guia persona que lleva la autoridad en el juego.

Intencion estético formal

Estas tarjetas estan sefializadas de color azul o rojo, en la parte posterior con los personajes y las

estrellas y en la frontal con los enunciados positivo o0 negativo segun la etapa del juego que se

esta jugando, © para los favorecidos y ® para los discriminados.
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Imagen 37. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tarjetas estrellas cara posterior, juego en espiral final. Fuente: Elaboracion propia.

Tienes que pagar un Tu color de piel es
impuestopor tener piel sospechoso vete a la

Roja, paga 2 dulcesa zona de cuarentena

cada jugadorde piel por 1 turno.

Eres mas rapido por Felicitaciones ganaste
ser de Piel Roja un bono de cinco
dulces por ser del A

puedes reclamar un mejor color de piglen
dulce a cada ‘ el mundo, el Azu Q
jugador de piel Azu pideles los dulces a Q
g

los rojos. / v f

Imagen 38 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tarjetas estrellas cara frontal, juego en espiral final. Fuente: Elaboracidon propia.

/ A
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Tabla 4. Especificaciones tarjetas estrellas.

Pieza Tarjetas estrellas

Material Carton cartulina y vinilo de impresion
adhesivo.

Dimension 9.5cm, alto x 6.5cm, ancho.

Proceso de elaboracion. Corte y adhesion del vinilo a la pieza.

145 MARCADORES

Funcionalidad

Estas piezas sirven para marcar la casilla desde la cual las tarjetas envian a los jugadores a la

zona de cuarentena y donde éstos deben retornar cuando el periodo de castigo termine.

Intencién estético formal

Imagen 39 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Marcadores zona de cuarentena, juego en espiral final. Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 5. Especificaciones Marcadores.

Pieza Marcadores rojos y azules
Material Acrilico y vinilo de impresion adhesivo.
Dimensién 2 cm, largo x 2cm, ancho, 3mm de espesor.

Proceso de elaboracion.

Corte laser y adhesion del vinilo a la pieza.

14.6 DADOS

Funcionalidad

Dentro del artefacto ludico otras de las piezas que también aplican la actividad detonante son los

dados, divididos como dobles o simples, y permiten ir avanzando sobre el tablero el nimero de

casillas que se saque en el turno.

Intencién estético formal

Los dados llevan un aspecto mas neutral y se agrupan uno dentro del otro, en otras palabras un

dado mayor y uno menor cada uno con su respectivo acompafante en el interior.

Imagen 40. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Configuracién dados. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6. Especificaciones dados dobles y sencillos.

Pieza

Dados
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Material

Acrilico, PVC y vinilo adhesivo de impresion.

Dimension

5.6¢cm, alto x 5.6cm, ancho.

Proceso de elaboracion.

Corte laser pegado y adhesion del vinilo a la

pieza interna y externa.

14.7 DULCES

Funcionalidad

Sirven como una motivacion para finalizar el juego, reforzar el conteo en los nifios y tener una

discriminacion visual de cantidad.

Intencién estético formal

Tienen un aspecto redondeado, simulando cantidades de dulces, planos, de facil manipulacion.

Imagen 41. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Configuracién dulces. Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 7. Especificaciones dulces.

Pieza Dulces
Material Acrilico.
Dimensién 3 cm, largo x 4cm, ancho.

Proceso de elaboracion.

Corte laser.
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14.8 CAJA DE PREMIO
Funcionalidad

El disefio de esta caja sirve como incentivo para que los nifios sepan lo que se pueden ganar si

juegan.

Intencién estético formal

Tiene la analogia a un cohete como significado de un nuevo viaje dentro de la construccion de la

igualdad racial, es transparente para permitir la visibilidad, con bordes redondeados y de colores

rojo y azul.

Imagen 42. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Cohete para la caja de premio. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 8. Especificaciones caja de premio.

Pieza Caja de premio
Material Acrilico y vinilo adhesivo de impresion.
Dimensién 20 cm, alto x 10cm, ancho.

Proceso de elaboracion.

Corte laser y adhesion del vinilo a la pieza.
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149 LOGO Y NOMBRE
En este trabajo se decidié Ilamar al artefacto ludico Diverplaneta, ya que fusiona la palabra

diversion con diversidad y adopta la analogia simbdlica de planeta, es un nombre de facil

recordacion, dindmico y representa los propdsitos del artefacto disefiado.

Ademas el eslogan induce a la confrontacion que se dara dentro del juego con la experiencia de

los nifios y nifias como colorados espaciales (rojos) y azulgalacticos (azules).

\/
e Uha @periencia a traeg del eoler

Imagen 43. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Logo, juego en espiral final. Fuente: Elaboracion propia.
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Paleta de colores logo

Fondo. C: 100 M:95 Y:44 K:54

Blanco. C:0 M:0 Y:0 K:0

Mufieco azul. C: 92 M:64 Y:0 K: 0

- Mufieco rojo y letras rojas. C: 0 M:96 Y:55 K:0

Letras y contorno amarillo. C:24 M:8 Y:95 K:0

Letras azules. C: 74 M:0 Y:9 K:0

Letras verdes. C:67 M:5 Y:100 K:0

Tipografia

Myriad Pro
ABCDEFGHIJKLNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklhopqrstuvwxyz
12345678972;;()/%S$#"¥1[ _:;,

OrGANO
AbcderGhiJKLAOPOrsTUVINKYZ
AbcderGhiJKLAOPQrSTUVIHKYZ
1234567897, (0)/%S# ™1 _:;,
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Positivo y negativo

pLtaANeTA

vive uha experiencia a travég del eclor

Imagen 44 Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Logo positivo y negativo, juego en espiral final. Fuente: Elaboracién propia.
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14.10LIBRETO Y REGLAS
Funcionalidad

El disefio de esta caja sirve como incentivo para que los nifios sepan lo que se pueden ganar si

juegan.
Intencién estético formal

Tiene la analogia a un cohete como significado de un nuevo viaje dentro de la construccion de la
igualdad racial, es transparente para permitir la visibilidad, con bordes redondeados y de colores

rojo y azul.
Para ver el libreto con méas detenimiento dirigirse al anexo D.

[
INTERROGANTES (.77'\ z ELEMENTOS

*Tablero

CASILLA VACIA 7\/—‘7 “Fichas
J

* Tarjetas

VAYA A LA CARCEL | ﬁ’ * *Dulces
®

* Caja de premio

VAYA A LA ZONA * Fichas de marcacion
DE CUARENTENA

« * Bolsa contenedora de fichas

¥ 5 * Dados . *.
PUENTE \PUEN,E . LbreTo,. ¥ reciAs:

=

o
pErsONAJEs @92
73 . @8

Imagen 45. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Libreto y reglas tipo plegable cara 1, juego en espiral final. Fuente: Elaboracion

propia.

108



LIBRETO Y REGL

El guia del juego debe hablar acerca del concepto de
Iqualdad racial y acerca del racismo, después debe
preguntar a los nifos si quieren jugar (nunca se debe
decir a los nifios que discriminar es malo) y al final los
participantes deben intuir el mensaje final a través de
la experiencia de jugar.

derecho que tienen todos los seres
humanos, independiente del color de piel que se
tenga.
s ol rechazo hacia una persona solo por el
color de la piel, sin tener en cuenta sus capacidades y
cualidades.

PROFESORA O GUIA

La persona que guie el juego debe ser firme, debe
demostrar un cardcter fuerte con los discriminadosy
décil con los favorecidos, tener claro el tema al que se.
va-a jugar, no debe ceder a ningun cambio que los

ropongan y hacer respetar las reglas siempre.

ona es quien manejara las tarjetas de
&n tanto positivas como negativas e
Jsicomo también el banco de dulces.
Durant »osible que los nifos quieran

dejar d ar o an ¢mtre si para lo cual aqul

ifico para ca sipo y

e por tener el color de

2.iPor qui pasan suen
no?
R/ Por qué ellos tienen un mejor color de piely s

mejores que ustedes

y aburrido!

ganar los dulces

Imagen 46. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015)Libreto y reglas tipo plegable cara 2, juego en espiral final.

propia.

445 ja Jaja ja" Tienes menos dulces que yo!
R/ (Por qué le dices eso? Igual, tu color de piel es mejor que
el de ellos.

La gufa tiene un papel importante y determinante debido a
la autoridad; debe discriminar notoriamente a los nifios y
demostrar preferencia hacia el grupo con el dado de mayor
puntaje.

Los nifios deben sentir en todo momento la diferencia por el
color de piel.

NINOS

Los nifios se dividen por equipos rojoy azul que se asignarén
por medio de un sorteo (El nifio no debe saber cudl es el
color de piel que se le asignars), en ningdn momento los
nifios pueden hacer cambio del color del equipo.

Cada nifio recibe 10 dulces que corresponden a su equipo (en
caso de quedar sin dulces e31 guia debe hacer un préstamo
de cinco dulces por nifios.

Los dulces no deben confundirse con dulces reales pero sh4cr
un incentivo para jugar.

Después de que los equipos tengan fos dulcesy su o

piel asignado, se hace entrega de los dados, el dob(:

y el simple después para comenzar a jugar.

PRIMERA ETAPA

ona d salida ha

| centro del tablero, en esa ¢

SEGUNDA ETAPA
(ZONA DE CAMBIO)

de le juego cambiara las reglas, favoreciendo
momento era perdedor.

Tabla 9. Especificaciones folleto de libreto y reglas.

Sedeberanlizar un conte

s dulces por equipo.

Serealizatna e h

olor del tablero?

| juego?, porque

a de camt
entregan los dade

el recorrido d

sor el color de piel, si creen

mismos dereche

de piel
srre el numero de casill:
amino.

A DE CUARENTENA se pon fichas de marcacién
ber des de que casilla fue o el jugador

a dicha zona.

CASILLAS

ESTRELLAS %%

Fuente: Elaboracién

Pieza

Folleto

Material

Opalina de 90 gramos.

Dimension

29.5cm, alto x 21.5cm, ancho.

Proceso de elaboracion.

Impresion.
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14.11 EMPAQUE
Funcionalidad

Proteger y contener el artefacto ludico y sus partes.
Intencion estético formal

El empaque refleja la intencion simbolica del planeta con el logo impreso y las estrellas y viajes
espaciales, complementa la temética del juego y su intencion, contener a todos los seres rojos y

azules en un mismo mundo, con las mismas reglas.

Imagen 47. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Empaque cara frontal. Fuente: Elaboracidn propia.
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-
Z

0

od™@D

;

* | TAbLero

* 4 fichAs

* 3 MAsos de TarJeTas
* 100 fichRs de duices
* | cAaJa de preMio

* 4 fichAas de MArCACIoN

* | bowsA conTeNedorA
de richAs

* @ pares de dados

Wo-HZD2PXD"D

> elnborAado por:

VICTOr MArINO QUIroz
-@ esTefANIA rodricuez

Imagen 48. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Empaque cara posterior. Fuente: Elaboracidn propia.

Tabla 10 Especificaciones empaque artefacto ludico.

Pieza Empaque.

Material Cartén cartulina 'y vinilo adhesivo de
impresion.

Dimensién 68cm, largo x 44cm, ancho.

Proceso de elaboracion. Impresion y adhesion del vinilo al carton.
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15 RENDERS

Imagen 49. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Marcadores vista 3d. Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 50. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Fichas vista 3d. Fuente: Elaboracidn propia.
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Imagen 52. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tablero lado azul vista 3d. Fuente: Elaboracién propia.
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Imagen 53. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Tarjetero vista 3d. Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 54. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Dados vista 3d. Fuente: Elaboracién propia.
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Imagen 55. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Caja de premio vista 3d, lado azul y rojo. Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 56. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Dulces vista 3d. Fuente: Elaboracion propia.
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16 PLANOS

SN
D C

55cm

5cm

25cm
4 cm
0,3- cm
FICHAS
PLANO N° 5 ESCALA 1:1

Imagen 57. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos fichas. Fuente: Elaboracién propia.
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17

67 cm

cm

34

cm

42

am

18cm

64 cm

PLANO N° 1

TABLERO

- 03cm

ESCALA 111

Imagen 58. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos tablero. Fuente: Elaboracion propia.
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59cm
|
” u \ 4cm
C L -
6,5cm 03cm
5 10,3cm
12cm
N | ]
cm
I |-
0,3cm
5 10,3cm
CONTENEDOR DE CARTAS Y DULCES
PLANO N° 3 ESCALA 1:1

Imagen 59. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos Tarjetero. Fuente: Elaboracion propia.

W=

Imagen 60. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos de armado tarjetero. Fuente: Elaboracién propia.
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56 cm 56cm

5cm

56 cm 56cm

5,6 cm

DADOS

PLANO N° 2 ESCALA 1:1

Imagen 61. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos dado exterior. Fuente: Elaboracidn propia.

1,5cm

1,5cm

‘ CUBQ INTERNO

‘ PLANON°®7 H ESCALA 1:1

Imagen 62. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos dado interior. Fuente: Elaboracién propia.
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20cm

10cm

03cm

58cm

12cm

CONTENEDOR DE CHOCOLATINAS

PLANO N° 4

ESCALA 1:1

Imagen 63. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos caja de premio. Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 64. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos armado caja de premio. Fuente: Elaboracidn propia.
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3cm

L

2,5¢cm

25cm

03cm

0,3cm

‘FICHAS DULCES / MARCADOR CUARENTENA|

‘ PLANON°6 H ESCALA 1:1

Imagen 65. Quiroz, M y Rodriguez, E. (2015) Planos técnicos dulces y marcadores zona de cuarentena. Fuente: Elaboracion

propia.
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17 BOCETOS

Imagen 66. Quiroz, M. (2015) Boceto dado. Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 67. Quiroz, M. (2015) Boceto fichas con forma de planeta. Fuente: Elaboracion propia.
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Imagen 68. Quiroz, M. (2015) Boceto Contenedor de dulces cohete. Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 69. Quiroz, M. (2015) Boceto Fichas con forma de nave. Fuente: Elaboracién propia.
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Imagen 70. Quiroz, M (2015) Boceto contenedor de tarjetas. Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 71. Quiroz, M (2015) Boceto Tablero. Fuente: Elaboracién propia.
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18 PRODUCTO REAL

Imagen 72. Quiroz, M. (2015) Juego real. Fuente: Elaboracion propia.

19 COSTOS

Los costos van de acuerdo con el rango de precios que los profesores estarian dispuestos a pagar
por este tipo de artefactos o productos, que van encaminados a la mejora de las habilidades
socioemocionales; en este caso especifico, a la construccion de la igualdad racial. Igualmente los
costos que podria asumir el plantel educativo, en las entrevistas realizadas a los profesores, ellos
afirman que pagarian entre 50.000 y 100.000 pesos por un artefacto ladico, que la institucion
educativa también cuenta con recursos economicos para la obtencion de material ladico. La
inversion de las instituciones se realiza por la calidad del producto, la utilidad y si éste concuerda
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con los objetivos de cada curriculo escolar; todos los materiales lGdicos deben ser compartidos
dentro de las instituciones por todos los salones de un mismo grado.

. Preguntas de las entrevistas en el anexo E.

Tabla 11. Costo acrilico.

Cantidad | Unidad cm2 | Total cm2 | Costo Unitario
ACRILI

c co 2 5.400 10.800 5,56
Pieza Ficha azul y roja.

5 cm, alto x
. ., 15.5cm, ancho, 4 28 110 152,8| 611
Dimension

3mm de espesor

por parte.
Pieza Tablero
_(4%xm, largo x4 2.814 2.814 15.633,3| 15.633
Dimension | 67¢cm, ancho,

9mm de espesor.
. Marcadores
Pieza ;

rojos y azules

2 cm, largo x 2cm, 4 4 16 222 89
Dimensiéon |ancho, 3mm de

espesor.
Pieza Dados
. ., |5.6cm, alto x 2 31 63 174,2| 348
Dimension

5.6cm, ancho.
Pieza Dulces
. .. |3cm, largo x 4cm,| 100 12 1.200 66,7| 6.667
Dimension

ancho.
Pieza Caja de premio
. .. 120 cm, alto x 1 200 200 11111 1111
Dimension

10cm, ancho.
costo corte 24.460
costo del material 15.000
costo total acrilico 39.460




Tabla 12. Costo vinilo.

TOTAL IMPRESION 29.000
VINILO Cantidad Costo Unitario Costo Total
Pieza Ficha azul o roja. 4 101,0 404
Pieza Tablero 1 101,0 101
Pieza Tarjetas estrella 132 101,0 13.338
Pieza Tarjetas interrogantes 132 101,0 13.338
Pieza Marcadores rojos y azules 4 101,0 404
Pieza Dados 2 101,0 202
Pieza Caja de premio 101,0 101
Pieza Empaque 101,0 101
Pieza Tarjetero 10 101,0 1.010
TOTAL VINILO 287 101,0 29.000
Tabla 13. Costo cartoén cartulina.
i Costo Unitari Costo Total
CARTON CARTULINA Cantidad osto nrtarto osto To%a
4 600 2.400
Pieza Tarjetas estrella 66 18 1.191
Pieza Tarjetas interrogantes 66 18 1.191
Pieza Empaque 1 18 18
TOTAL CARTULINA 133 2.400
Tabla 14. Costo PVC.
PVC Cantidad Costo Unitario Costo Total
Pieza Dados 2 300 600
Tabla 15. Costo Impresién y opalina.
IMPRESION Y OPALINA Cantidad Costo Unitario Costo Total
Pieza Folleto 2 1200 2400
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Tabla 16. Suma de costos totales.

TOTAL
Material Costo
Acrilico 39.460
Vinilo 29.000
Cartén Cartulina 2.400
PVC 600
Impresiones Opalina 2.400
COSTO TOTAL 73.860

20 CONCLUSIONES FINALES

El uso de elementos detonantes dentro de los juegos de los nifios tiene un impacto mayor debido
a la experiencia y se podrian implementar no solo para la construccién de la igualdad racial si no

para cualquier tipo de discriminacion.

El artefacto ldico cumple con el objetivo de construir la igualdad racial, por tanto los nifios

comprenden y asimilan que el racismo y la discriminacion por el color de piel es algo malo.

El artefacto ludico disefiado puede ser aplicado como una herramienta de apoyo para el refuerzo

de las habilidades socioemocionales de los nifios.

El artefacto disefiado da la posibilidad de que en un futuro se pueda tener mayor versatilidad en

la tematica planteada.

El disefio industrial desde el campo social puede ahondar mas en la explotacion de artefactos y
productos para el crecimiento de las habilidades socioemocionales y el bienestar de las

sociedades en general.
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22 ANEXOS
Anexo A. DILEMAS MORALES.

Dilema nlimero 1
Patio de juegos

Camila, Daniela y Alejandra estan jugando a las mufiecas en el recreo, ellas han sido amigas
desde que estaban en preescolar y en primero lleg6 al salén Cindy una nifia del Choco, que
Camila, Daniela y Alejandra no querian por ser de piel oscura, pero siempre envidiaban los

juguetes que Cindy tenia.
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Un dia Cindy tenia ganas de jugar con sus compafieras porque queria compartir sus juguetes y no
estar sola asi que se acerco temerosa hacia Camila, Daniela y Alejandra y ellas al verla se
asustaron y la quedaron viendo y Daniela la méas blanca le pregunto qué porque era fea y negra!

Y las otras nifias se rieron.

Cindy sali6 corriendo muy triste dejando sus juguetes en medio del patio, entonces las otras
nifias tomaron los juguetes de Cindy sin pensarlo y siguieron jugando solas, Cindy no sabe si

debe avisarle a la profesora que las otras nifias le dijeron que era negra y fea.

Preguntas

A

¢Esta bien que Camila, Daniela y Alejandra rechacen a Cindy por verse diferente a ellas?
Las 3 amigas no deberian jugar con Cindy por tener la piel oscura?

¢Es justo que Cindy, quien es considerada “Negra y fea” tenga mas juguetes que Camila, Daniela

y Alejandra?

B

¢ Crees que esta bien no jugar con alguien porque no se ve igual a ti 0 no te gusta como se ve?
¢ Crees que el color de piel de Cindy es feo?

¢ Te dan miedo las personas que tienen la piel como Cindy?

C

¢ Esta bien tocar juguetes de nifios de piel oscura?

¢Cindy debe dar la queja a la profesora porque las otras nifias la [lamaron “Negra y fea”?

¢ Te gustaria tener un amigo o amiga de piel oscura?
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¢ Crees que Cindy deberia estudiar en otra escuela por ser de piel oscura?

¢ Crees que Cindy puede burlarse de sus compafieras por tener menos juguetes que ella?
Dilema 2

Pérdida de la billetera

Juan es un nifio de ascendencia tumaquefia, su cabello es castafio sus o0jos son color café, Juan es
el unico alumno de piel oscura del salon y sus compafieros siempre lo ven raro; Juan es
indisciplinado, habla en clases, molesta a su comparfieros, no presta atencion a sus lecciones y
frecuentemente roba las loncheras de sus compafieros y por todo eso la profesora siempre lo

regana.

Por otro lado estd Pedro, €l tiene la piel blanca, ojos azules y siempre realiza sus tareas, presta
atencion en clase es un nifio juicioso, amable y generoso con sus comparieros. Sin embargo un

dia Pedro se aburre que Juan lo moleste y piensa hacer algo.

Un dia Pedro en horas de descanso entro al salén sin que la maestra se dé cuenta, y miro sobre el
escritorio de la profesora una billetera sola y la toma sin darse cuenta que su amigo Esteban lo
estaba viendo desde la ventana. Entonces Pedro abre la billetera y saca el dinero y lo guarda en
su bolsillo y coloca la billetera vacia en el maletin de Juan, Esteban queda sorprendido y

confundido por lo que hizo Pedro ya que Juan también es su amigo.

Al terminar el descanso los nifios regresan al salon y la profesora nota que su billetera no esta,
entonces pregunta a los nifios si alguno mir6 la billetera y todos contestan que no, la maestra
procede a informar al coordinador y el decide hacer una requisa en el salon. A medida que van
realizando la requisa Esteban se va poniendo cada vez mas nervioso, porque sabe que llegaran al

pupitre de Juan y van a encontrar la billetera de la maestra.
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Cuando llegaron al pupitre de Juan la profesora abre la Maleta y encuentra su billetera en medio
de los cuadernos, por lo cual ella se pone furiosa y lleva a Juan fuera del salén para recibir el

castigo del coordinador.

Preguntas

A

¢ Estéa bien que Juan moleste a sus comparieros?

¢ Esté& bien que Juan se porte mal por ser el Unico en el salén con piel oscura?
¢ Todos los nifios de piel oscura son como Juan?

B

¢ Esta bien tener amigos de piel oscura?

¢ Esté bien hacerle dafio a alguien de piel oscura que te molesta?

Si un amigo siempre se porta bien, pero en una ocasion se porta mal, ¢se puede decir que es

malo?

¢ESs justo que Pedro robe el dinero de la profesora y le eche la culpa a Juan porque siempre lo

molesta?
C

¢ Crees que Esteban deberia decirle a la profesora que Juan no rob6 la billetera, sin decir que en

realidad quien la robé fue Pedro?

¢Esteban debe informar a la profesora que Pedro metio la billetera en el bolso de Juan a pesar de

que Pedro es su amigo?

¢ Si estuvieras en el lugar de Pedro harias lo mismo?
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¢ ES justo que Esteban ayude a Juan delatando a Pedro, corriendo el riesgo de perder su amistad?
Dilema 3
Fiesta de Cumpleafios

Carlos un nifio de piel blanca, es feliz y va a una escuela privada en la ciudad, el cursa segundo
de primaria y como es comun tiene muchos amigos porque le gusta jugar y ser muy sociable con
los nifios. El tiene un mejor amigo que se llama Marcos quien viene de la costa de Narifio y
ambos son muy unidos aunque a veces los demés nifios no quieren jugar con Marcos porque

habla raro y rapido como todas las personas de Tumaco.

Marcos mientras juega a la pelota con su amigo Carlos le recuerda que se acerca su fiesta de
cumplearios y le cuenta a Carlos que sera muy divertida porque van a asistir sus primos de la
costa y le comenta que las fiestas de cumpleafios de su familia son muy divertidas. Marcos saca
de su bolsillo la invitacion para la fiesta y en ese momento llega el padre de Carlos a recogerlo y
al ver a su hijo hablar con Marcos, quien tiene la piel oscura, lo toma de la mano con fuerza y se

lo lleva sin que Marcos pueda entregarle la invitacion a su amigo.

Marcos le pide el favor a su papé que le lleve la invitacion a Carlos de la fiesta de cumpleafios y
al llegar a la casa del amiguito de su hijo golpea la puerta y una sefiora sale por la ventana y le
pregunta con desconfianza ¢que se le ofrece? Y el sefior un poco afanado pregunta por Carlos y
le dice que va a entregarle una invitacion al nifio para el cumpleafios de su hijo Marcos, la sefiora
desconfiada de su insistencia le dice que la meta por debajo de la puerta y cierra la ventana, el

sefior desliza la invitacidn por debajo de la puerta y se marcha con prisa.

Carlos baja corriendo y le pregunta a su madre que quien era el sefior de color que estaba en la
puerta de la casa, ella le dice que era un sefior que fue a dejarle una invitacion, el nifio muy
entusiasmado le dice a su mami que seguramente es el papa de su amigo y le comenta a su madre

lo emocionado que esta de haber sido invitado a su fiesta, su madre muy seria le dice que sera
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imposible ir a esa fiesta porque debe acompariarla al doctor y que no es bueno que vean a Carlos

con personas de color como Marcos y su papa.
Preguntas
A

¢ Crees que Carlos deberia jugar con Marcos a pesar de que los otros nifios no quieren jugar con

él?

¢Marcos deberia estudiar en otro colegio por ser de la costa?

B

¢El papéa de Carlos hizo bien en ponerse bravo y no permitir que siga hablando con Marcos?

¢ Carlos deberia rechazar la invitacion porque a su papa no le gusta Marcos?

¢ Crees que seria divertido asistir a una fiesta de un nifio de piel oscura, asi a tu papi no le guste?
C

¢ Esté bien tener miedo a la gente de piel oscura con la que nunca has hablado?

¢ Crees gque la mama de Carlos es mala con el papa de Marcos?

¢El papa de Marcos asustd a la mama de Carlos?

¢ Los papas de Carlos estan protegiéndolo de la familia de Marcos?
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Anexo B. PREGUNTAS DE LAS ENTREVISTAS.

Profesionales de Psicologia

¢ Como ve el racismo?
¢Conoce alguna investigacion acerca del racismo en la escuela?
¢ Cudl seria una buena tactica para eliminar las précticas racistas dentro del aula?

¢Usted cree que el fortalecimiento espiritual e inculcar los valores desde temprana edad ayudan a

que un nifio no retome las practicas racistas?

¢El racismo puede ser vencido?

o Profesores

¢ Con qué palabras o ideas relaciona la discriminacién racial?

¢Usted considera que es positivo 0 negativo usar el color de piel como identificacion en el aula

de clase y por qué?
¢ Qué materiales existen dentro del centro educativo para educar a favor de la tolerancia racial?

¢Usted utiliza alguna tactica o técnica para eliminar la practica del racismo en el aula de clase,

cual?

¢Segun usted, quienes son victimas de discriminacion racial dentro de las aulas de clase?
¢La relacion que usted mantiene con los estudiantes es de igualdad racial?

« Nifos:

Experimento realizado por Kenneth y Mammie Clark en los afios treinta.

Muiieco de piel clara y Mufieco de piel oscura. Se realizan preguntas de este tipo:

¢ Cual mufieco es bonito?
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¢ Cual mufeco es malo?
¢ Qué mufieco es inteligente?
¢A cuél te pareces ta?

Tabla de Respuestas

Tabla 17. Experimento Clark, EL Encano.

Grado | Bueno/Lindo/Inteligente | Malo/Feo/Tonto

Porque

Parecido

139




Anexo C. ENUNCIADOS DE LAS TARJETAS.

Enunciados de las tarjetas Malas

Pierdes el turno por tener color Xx.

Reparte cuatro dulces a los otros jugadores x por ir perdiendo.

Tienes que pagar un impuesto por tu color paga tres dulces a cada jugador X.
Quédate quieto sin hablar hasta tu préximo turno por tener la piel x.

No tienes derecho a recibir dulces por ir lento.

Felicidades avanza cuatro casillas pero paga a cada jugador del equipo x un dulce.

Recibe dos dulces como premio pero tienes que retroceder cuatro casillas por tener la piel
X.

Regala el puntaje de tus dados a los jugadores de piel x.

Si tienes mas de diez dulces reclama uno al banco y si no da uno a cada jugador de color
X.

Ve a la carcel por tener pocos dulces.

Ve a la cuarentena y paga tres dulces porque puedes contagiar tu color a los otros
jugadores.

Tira los dados si sacas menos de diez ve a la carcel.

Felicidades ganaste dos dulces pero tienes que pagar un dulce por no tener el color x.

? Interrogantes malas

Avanza dos casillas, pero tienes que pagar un dulce al banco por cada casilla.
Paga cuatro dulces al banco por ir lento.

El banco necesita fondos, debes dar tres dulces por tener el color de piel x.
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. Paga un dulce o el banco te quitara lo que tienes por no estar ganando.

. Felicidades ganaste un dulce pero retrocede tres casillas antes de reclamarlo por tener el
color perdedor.

. Paga una multa al banco de dos dulces por no tener el color de piel x.

. Paga por anticipado dos dulces por el impuesto de color.

. El banco se dio cuenta que no tienes fondos asi que vete a la carcel por ser un color
perdedor.

. Retrocede hasta la anterior interrogante y paga un impuesto de dos dulces por ser un
color lento.

. Necesitas una inspeccion asi que vete a la zona de cuarentena por ser un color enfermo.

Buenas

. Felicitaciones eres el mejor color, toma un dulce del banco y reclama a los jugadores de

color x dos dulces a cada uno.

. Atencion has ganado cuatro dulces de los jugadores de piel x, pideselos y avanza tres
casillas.
. Felicidades reclama un dulce para comer y comparte con tu amigo del mismo color de

piel porgue son los mejores.

. Felicitaciones ganaste un bono de cinco dulces por ser del mejor color del mundo es el x.

. Tira los dados las veces que quieras y escoge el mejor puntaje eres el mejor color.

. Felicidades vas ganando, pidele un dulce a cada jugador de color x por ser el mejor.

. El juego es tuyo avanza cinco estrellas y quita dos dulces a cada jugador x por ir
perdiendo.

. Felicidades reclama cuatro dulces al banco y solamente dale un dulce al jugador de tu
mismo color.

. Por tener el color con més dulces avanza dos casillas felicitaciones.

. Pidele una ayuda en dulces a los jugadores de color x para pagar cuatro dulces al banco.

141



. Haz jugado muy bien, asi que avanza cuatro casillas por tener el mejor color.

? Interrogantes buenas

. Vivan los de piel x avancen hasta la proxima casilla de interrogacion y reclamen tres
dulces al banco.

. El banco necesita, te premia con cuatro dulces por ir ganando, felicitaciones eres el mejor
color.

. Vuelve a tirar los dados y lo que saques reclamalo en dulces, por ser el mejor color.

. El banco te premia por ir ganando asi que te da cuatro dulces por ser el mejor color.

. Felicidades ganaste un vale para salir de la carcel, cuidalo.

. Tira los dados y lo que salga reclamalo en dulces.

. Ve hasta el proximo interrogante y reclama un dulce al banco y quitale un dulce a cada

jugador de color x.

Anexo D. LIBRETO Y REGLAS.

Inicio del juego

El guia del juego debe hablar acerca del concepto de igualdad racial y acerca del racismo,
después debe preguntar a los nifios si quieren jugar.

Profesora o Guia

La persona que guie el juego debe ser firme y tener claro el tema al que se va a jugar, no debe
ceder a ninguin cambio que los nifios propongan y hacer respetar las reglas siempre. Esta persona
es quien manejaré las tarjetas de discriminacion tanto positivas como negativas e interrogaciones
asi como también el banco de dulces.

Durante el juego es posible que los nifios quieran dejar de jugar o se agredan entre si para lo cual
aqui se daran algunos ejemplos:
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1. ¢Por qué no podemos jugar con ese dado? (Quienes estan siendo discriminados)

R/ Porque hay un dado especifico para cada equipo y a ustedes les corresponde éste por
tener el color de piel X.

2. ¢Por qué aellos les pasan cosas buenas y a nosotros no?

R/ Porque ellos tienen un mejor color de piel y son mejores que ustedes.
3. jProfesora estoy aburrido!

R/ ¢Por qué? ¢No quieres ganar los dulces?
4. “jajajajaja’ jTienes menos dulces que yo!

R/ ¢Por qué le dices eso? Igual, tu color de piel es mejor que el de ellos.

La guia tiene un papel importante y determinante debido a la autoridad; debe discriminar
notoriamente a los nifios y demostrar preferencia hacia el grupo con el dado de mayor puntaje.

Los nifios deben sentir en todo momento la diferencia por el color de piel.
Nifios

Los nifios se dividen por equipos rojo y azul que se asignaran por medio de un sorteo (El nifio no
debe saber cudl es el color de piel que se le asignard).

Cada nifio recibe 10 dulces que corresponden a su equipo.
Los dulces no deben confundirse con dulces reales pero si ser un incentivo para jugar.

Después de que los equipos tengan los dulces y su color de piel asignado, se hace entrega de los
dados, el doble primero y el simple después para comenzar a jugar.

Primera etapa

EL juego comienza en la zona de salida hasta la zona de cambio que es el centro del tablero, en
esa etapa se discriminan a los jugadores azules y se favorece a los jugadores rojos.

Al llegar a la zona de cambio se retnen todos los jugadores y el guia debe pedir los dados y decir
quién es el ganador hasta ese punto del juego.

Segunda etapa (zona de cambio)
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Es el lugar donde le juego cambiara las reglas, favoreciendo el equipo que hasta ese momento
era perdedor.

Se debe realizar un conteo de los dulces por equipo.

Se realiza una reflexion de como se han sentido los nifios hasta ese momento ya sea perdiendo o
ganando, hablar de que es una zona clave en el juego y este aun no se termina. Ejemplo:

¢Cual es el color del tablero?

¢Les ha gustado el juego?, porque ain no se termina. (Nunca se debe mencionar a los nifios que
hay doble tablero).

Tercera etapa

Después de la zona de cambio se pregunta otra vez el color del tablero, se entregan los dados esta
vez al contrario y el juego comienza el recorrido desde el centro hasta la zona de llegada.

Final

Se realiza una reflexion del tema, se comienza preguntando a los nifios cdmo se sintieron y si
esta bien discriminar a las personas por el color de piel; si creen que todos deben gozar de los
mismos derechos y como se sintieron en cada uno de los roles (discriminados y favorecidos).

Como jugar

Comienzan a jugar los que tienen el dado doble por el camino que lleve su color de piel ya sea
rojo o azul, se lanza el dado y se corre el nimero de casillas que ordene siguiendo el camino.

Para la zona de cuarentena hay retornos especificos, no se puede retornar a ninguna otra casilla
en el tablero si no que se debe retornar a la casilla de cuarentena mas cercana desde el lugar
donde se lo envio a esta zona.

Casillas
Estrellas
Interrogantes
Vacias

Vaya a la carcel
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Retorno zona de cuarentena

Puente

Elementos

Tablero

Fichas

Tarjetas

Dulces

Caja de premio

Anexo E. Entrevista costos y aceptacion.

¢ Considera que la ensefianza de habilidades sociales es importante?
¢Estaria dispuesto a adquirir un artefacto ludico para la construccidon de la igualdad racial?
¢Cuanto estaria dispuesto a pagar por un artefacto lidico?

¢La institucion cuenta con recursos para este tipo de materiales?

¢ Los recursos son manejados de manera individual o colectiva?
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