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DESIGN OF A CERAMIC CHILDREN’S GAME FOR PROMOTING CONCERNS AGAINST BULLYING
Agost Torres, Maria Jesus; Lucia Campos, Leticia
Universitat Jaume |

Bullying is a widespread problem at school, which affects a greater and greater range of ages
and contexts. News about bullying are frequent, damaging victims, their families and
environment, and society in general.

Some campaigns against bullying have been recently launched in television, via web, and also in
academic circles. However, it is not usual to find a product aimed at childhood and young people,
designed with the aim to eradicate and prevent this social problem.

This article describes the development of a design project consisting in a children’s game, made
of ceramic, to be placed on outdoor spaces such as playgrounds, with the aim of promoting
concerns against bullying. An analysis of the background of bullying, and the support of
education and psychology professionals have made it possible to obtain a final solution
attending to technical, dimensional, material and finishing aspects.

Keywords: Bullying; game; ceramic; product design.

DISENO DE JUEGO CERAMICO INFANTIL PARA PROMOVER VALORES CONTRA EL ACOSO
ESCOLAR

El acoso escolar, también conocido como bullying, supone en la actualidad un problema
ampliamente extendido, que cada vez parece afectar a un mayor rango de edades y contextos.
Son frecuentes las noticias que aparecen a este respecto, provocando un enorme sufrimiento
en las victimas directas del mismo, asi como en sus familiares, su entorno, y en la sociedad en
general.

Durante los ultimos tiempos han surgido algunas campafias contra el acoso escolar, en la
televisién, via web, o mediante otras acciones en el dmbito educativo. Sin embargo, no es
frecuente encontrar un producto dirigido a la infancia o a la adolescencia, disefiado con la
finalidad de erradicar y prevenir esta lacra social.

Este articulo presenta el desarrollo de un proyecto de disefio de un juego infantil, configurado
por piezas ceramicas, para su instalacion en espacios exteriores tales como parques infantiles o
patios de centros escolares. Su objetivo consiste en promover valores contra el acoso escolar.
Un analisis de los antecedentes que abordan el fenédmeno del bullying, y el respaldo de
profesionales de la educacion y de la psicologia educacional, han permitido obtener una solucién
final atendiendo a aspectos técnicos, dimensionales, de materiales y acabados.
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1. Introduccion y Objetivos

El acoso escolar, también conocido como bullying, supone en la actualidad un problema
ampliamente extendido, que cada vez parece afectar a un mayor rango de edades y
contextos. Son frecuentes las noticias que aparecen a este respecto, provocando un enorme
sufrimiento en las victimas directas del mismo, asi como en sus familiares, su entorno, y en
la sociedad en general.

Existen numerosas definiciones de este problema, en el que se produce una conducta de
persecucion fisica, verbal y/o psicologica intencionada, sistematica y prolongada en el
tiempo hacia una victima, que provoca en esta sentimientos como la indefension, baja
autoestima, o estados de ansiedad (Barajas et al., 2016; Olweus, 1993).

Algunos de los tipos mas frecuentes de acoso son los insultos, la agresion fisica, el
aislamiento, las amenazas, el robo o rotura de material o la difusién de rumores, entre otros.
Llama la atencién de la edad media tanto de agresores como de victimas, entorno a los 11
afos, va en descenso (Fundacion Anar & Fundacion Mutua Madrilefia, 2016).

El acoso no es un problema novedoso para los centros educativos ni para los investigadores
sobre el tema. Sin embargo, hace relativamente pocos afios que se esta reconociendo su
enorme trascendencia, y han surgido como consecuencia algunas campafas con la
intencion de erradicarlo, a través de anuncios en TV (Valientes, 2018) dirigidas a poblacion
en su conjunto, bien a través de otras acciones mas concretas en el ambito educativo
(Barajas et al., 2016). Sin embargo, no es frecuente encontrar un producto dirigido a la
infancia o a la adolescencia, disefiado con la finalidad de prevenir esta lacra social.

Una forma de conseguir que este tipo de producto esté accesible de manera generalizada
entre la poblacion objetivo es presentarlo en forma de juego e instalarlo en lugares
frecuentados por la infancia y la juventud, tales como colegios, institutos o parques de
juegos infantiles. Para evitar su deterioro en espacios exteriores, una opcion adecuada es
realizarlo con un material resistente a las inclemencias meteorolégicas, como el ceramico.
Estas fueron las premisas de una empresa dedicada a la fabricacion de murales y juegos
ceramicos (CityGametTiles).

Este articulo presenta el desarrollo de un proyecto de disefio de producto cuyo objetivo
principal consiste en obtener un juego infantil con soporte ceramico, como herramienta de
sensibilizacién y prevencion contra el acoso escolar. En la siguiente seccion se describen
los pasos realizados hasta llegar a la propuesta final, descrita en la seccion 3. Por ultimo, la
seccion 4 hace una reflexion acerca de los beneficios que dicho producto puede aportar.

2. Metodologia

Para abordar el trabajo planteado, se realizé una revision inicial a través de bibliografia
relacionada (Ortega, 1998; Salmivalli et al., 1996; Villanueva et al., 2010; Villanueva, Goérriz
& Adrian, 2008), noticias y testimonios reales, o campafas (Calmaestra et al., 2016) y
proyectos desarrollados previamente, como “Se buscan valientes” (Valientes, 2018),
“Proyecto Bullying” (Proyecto, 2018), “Nada sera igual” (Nada, 2018), “Método KiVa” (KiVa,
2018).

Se realizaron ademas entrevistas con profesionales del campo de la psicologia y de la
educacion. En concreto, con una profesora e investigadora en psicologia evolutiva y
educacional, relaciones entre iguales y agresividad en el colegio, y con una maestra de
educacion infantil.
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De este estudio de campo se obtuvieron conclusiones como la conveniencia de crear un
producto de intervencién dirigido a todos los participantes en el proceso del acoso escolar, y
no sélo a la victima y a los agresores o acosadores. Resulta clave dirigirse en especial al
grupo de los espectadores o publico, es decir, sujetos que ante una accién de acoso
muestran una actitud pasiva, contemplando el maltrato sin hacer nada por evitarlo, o incluso
restando importancia al incidente. La necesidad de movilizar a la audiencia pasiva para
convertir su papel de publico a defensor de la victima es el enfoque de fondo en los
programas de intervencion de “tolerancia cero” frente a la violencia escolar (Villanueva et al.,
2010).

Como producto infantil a desarrollar se eligi6 un juego. El juego en la infancia esta
estrechamente ligado con la curiosidad, la emocion, la recompensa y el placer, por lo que su
eleccion pone en valor la oportunidad de los participantes en el mismo de reconocer y
expresar emociones. Ademas, es un mecanismo a través del cual se adquieren habilidades
sociales y capacidades de un modo eficiente. Es el proceso por el cual el/la nifio/a realiza
casi todos los aprendizajes positivos posibles.

Asi, las diferentes propuestas de disefo inicialmente planteadas cumplian, entre otros, con
el requisito de plantear distintas situaciones de acoso, de manera que los participantes
asumieran alguno de los roles tipicos que se dan en las mismas, para a continuacion
analizar el caso y realizar un trabajo de empatia con la victima.

Tal y como se refleja en la figura 1, la primera propuesta contemplaba colocar en un lado de
un muro a la victima y en el otro lado al resto de implicados. Se modifico la forma del area
de juego, inicialmente rectangular, convirtiéndola en circular, ya que el circulo es simbolo de
unidad, de grupo, de calidez, etc. Se situaron diferentes escenas sobre situaciones de acoso
alrededor del circulo, para que el juego se desarrollara dentro del area que estas escenas
circunscriben. Posteriormente se elimind el muro del concepto inicial, que actuaba como
elemento separador entre la victima y el resto.

En fases sucesivas de refinamiento del disefio, se incluyeron mas roles presentes en el
acoso escolar y se afiadieron emoticonos representativos de emociones, para que los
jugadores pudieran identificarse con emociones en funcién de cada situacion. La
representacion de las mismas mediante simbolos graficos conocidos por ellos, en lugar de
mediante palabras, logra aumentar la universalidad en el reconocimiento de dichas
emociones.

La eleccién de las emociones ha estado influenciada por la edad de los jugadores, que se
ha establecido entre los 8 y los 12 afos. La decisidén de esta franja de edades se basa en
datos extraidos de un estudio realizado por la Fundacién Anar y la fundacién Mutua
Madrilefia (2016a y b). Asi, se establece como edad media de las victimas de acoso 10,9
afos, y como edad mas frecuente la de 12 afios. Sin embargo, no debemos obviar, por lo
impactante del dato, que se indica también que un 14,2% de las victimas tiene menos de 7
afos.

El siguiente paso en el desarrollo fue la decision de situar a los jugadores, en lugar de por
sectores circulares, por circulos concéntricos (paso de C a D en la Figura 1), quedando la
victima en un circulo central, los acosadores en un circulo medio y los espectadores en un
circulo exterior. Esto también representa de alguna manera el contacto que existe entre las
personas implicadas en los casos de bullying, donde el acosador es el que mas se acerca a
la victima, quedandose mas alejados de ella los espectadores, que suelen mantenerse al
margen. Los emoticonos se colocan de forma alineada entre los diferentes circulos
concéntricos, con el fin de ver si hay emociones comunes entre los distintos roles ante
alguna escena determinada. Por ejemplo, si ante una escena todos los participantes se
sienten contentos sera porque la situacion no afecta negativamente a ninguno de ellos, y
estaran alineados emocionalmente hablando.
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Figura 1: Bocetos del desarrollo de la propuesta

De este modo se llega a la propuesta final de disefio, que consiste en una superficie con
forma circular, dividida en cuatro zonas concéntricas: una zona central para la victima, una
zona media para los acosadores, una zona exterior para los espectadores y otra zona
perimetral para las escenas de acoso, que se representan de forma grafica. Las tres zonas
donde se colocan jugadores quedan divididas en tantas secciones como emociones haya,
diferenciadas con colores y emoticonos.

Figura 2: Bocetos de la propuesta final

Las dimensiones finales de la superficie del juego se han calculado a partir de las
dimensiones necesarias, definidas mediante calculos antropométricos, para que quepan
aproximadamente hasta dos personas en cada sector circular. Ademas, se han realizado
pruebas dimensionales reales (figura 3).
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Figura 3: Pruebas dimensionales
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El juego debe estar dirigido por una persona adulta (tutor/a o profesor/a), quien asignara
roles a un grupo de participantes: victima, acosadores y espectadores. Utilizara para ello
tarjetas incluidas en el juego. Cada una de estas tarjetas indica un objetivo acerca de
valores personales a trabajar, y estara referida a una de las situaciones mostradas en los
dibujos, que describira con detalle. Ademas, incluira preguntas y reflexiones acerca de los
sentimientos de los diferentes roles intervinientes, que el /la tutor/a utilizara en funcién del
objetivo a conseguir.

Tras escenificar la situacion, los participantes deben colocarse sobre la emocién que
represente como se sienten ante dicha situacién de acoso representada y justificar su
posicion, expresandose. También pueden intercambiarse los roles para que unos se pongan
en el lugar de otros, y de esta manera fomentar la empatia y el didlogo, ya que la dinamica
del juego invita a expresar y exteriorizar los sentimientos asi como a escuchar las opiniones
de los demas.

3. Resultados

El tablero de juego esta formado por pavimento realizado con baldosa ceramica de tipo gres
porcelanico, de formato 90x90cm. Dicho tablero lo forman un total de 16 baldosas,
colocadas con junta minima de 3mm sobre soporte de hormigon. La superficie total del
juego es de 12,96m?.
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Figura 3: Disefio gréafico de cada pieza ceramica y del tablero de juego montado
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Todas las zonas menos la de las escenas quedan divididas en seis sectores circulares de la
misma dimension, correspondientes a las seis emociones que entran en juego. Estas
emociones son la alegria, la verglenza, la tristeza, la culpa, el miedo y el enfado, y quedan
representadas por medio de emoticonos (Figura 4).

Figura 4. Emoticonos utilizados para representar emociones

)

CULM ENFACO ALEGHIA
VERGUENZA TRISTEZA MIEDG

A cada emocién le corresponde un color y a cada zona de juego dentro de dicha emocion le
corresponde una tonalidad de ese color, generandose un agradable degradado. Ademas se
observa que el degradado es mas fuerte en la zona de la victima y se va suavizando hacia
la periferia. Esto quiere representar en cierto modo el sufrimiento por el que pasan las
victimas del bullying.

En la zona de los espectadores estan colocados los emoticonos, que junto con la
degradacion del color, son el nexo de union entre las tres zonas asociadas a cada emocion.

Por ultimo, hay que anadir que la zona destinada a las escenas queda dividida en 24
trapecios circulares o secciones. De estas 24 secciones, 12 estan ocupadas por las escenas
y el resto son los huecos de color neutro que hay entre cada una de ellas. Se han dejado
estos huecos para reducir la seccién destinada a albergar cada escena, con el fin de que
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éstas no quedasen distorsionadas y estiradas al estar distribuidas en forma circular. En la
figura 5 se muestran algunos ejemplos de estas escenas.

Figura 5: Ejemplos de situaciones del juego

Se utiliza un total de 33 tarjetas para trabajar situaciones no deseables de convivencia y de
acoso escolar que se ven dia a dia en los colegios. Algunas de ellas se han extraido de
testimonios reales contados por las victimas. Cada tarjeta sigue la misma estructura,
incluyendo las siguientes partes:

1.

2
3.
4

Asignacion de los roles a los participantes por parte del tutor.
Descripcion de la situacion a reflexionar.
Preguntas para lanzar a los participantes tras interpretar la situacion.

Escena relacionada con la situacion (cada situacién esta relacionada con una de las 12
escenas representada en el tablero).

Objetivo deseable a trabajar.
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Figura 6: Tarjetas de juego. Estructura.

Un grupo de chicos y chicas estdis jugando un partido de
fatbol en el patio. A ti, (nombre de ls victima) tus
compafieros/as (nombre de los acosadores) siempre te hacen
ponerte de portero porque eres uno de los nifios mis
grandes y corpulento. Aprovechan esto para, en ocasiones, 2

reirse de ti dandote fuertes pefotazos sin parar

Se pretende conseguir eliminar la violencia en el patio

Se incluye un manual de instrucciones de juego en el que se hace una breve introduccion a
la problematica del bullying, se plantean los objetivos que se pretenden alcanzar con dicho
juego y se explica la metodologia del mismo, incluyendo una explicacién final con todas las
escenas graficas que aparecen.

El producto se presenta mediante una maqueta compuesta por 16 piezas en miniatura, en
un packaging que permite incluir las tarjetas de juego.

Figura 7: Presentacion de la maqueta

4. Discusion y conclusiones

El juego desarrollado, que se ha denominado “Ponte en mi lugar”, es un juego infantil
educativo que surge de la necesidad de prevenir comportamientos de acoso escolar en los
centros educativos.

La eleccidén del rango de edad al que va destinado, entre los 8 y 12 afos, responde a
informacion sobre rangos de edad y edades medias de bibliografia sobre el tema, y también

1120



22nd International Congress on Project Management and Engineering
Madrid, 11th — 13th July 2018

a la necesidad de que los participantes sean capaces de distinguir y expresar una variedad
de emociones. Sin embargo, el profesor o rol que dirige el juego sera quien pueda
determinar su utilidad en otras franjas de edad. Cabe también destacar que el disefio del
tablero de juego permite acceder a personas usuarias de sillas de ruedas.

Se ha creado un juego simbdlico, donde los participantes tienen la oportunidad de recrear y
representar situaciones de convivencia o de acoso, descritas en las tarjetas de juego.
Asumir distintos roles les permite reflexionar acerca de las emociones generadas por cada
rol que forma parte de la situacion, poniéndose en el lugar de otros, y generando empatia
hacia los mismos. Este tipo de juego se convierte en un potente medio de expresion de las
preocupaciones y sentimientos de sus jugadores.

Ademas, el juego facilita el autoconocimiento y el desarrollo de la conciencia emocional. Es
una oportunidad para el/la nifio/a de explorar sus relaciones con los demas, diferenciar las
formas aceptables de comportarse de las que no lo son y conocer al resto de companeros,
valorarlos y aceptarlos.

Asi pues, se ha conseguido obtener un juego innovador, que promueve valores sociales,
que favorece la integracion y la convivencia de la clase, en un entorno siempre educativo.
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