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Nombres Correo electrénico Programa académico al que estd adscrito IES Pais de origen
Manuela Zuleta Gomez Manuela_zuletago@virtual.ceipa.edu.co Administracion de Mercadeo CEIPA Colombia

Sofia Luz Campos sofialuzcampos@gmail.com Psicologia Mar del Plata Argentina

Susy Yarley Hinestroza Rodriguez susy.hinestroza@tdea.edu.co Facultad de Educacion y Ciencias Sociales TdeA Colombia
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DIFERENTE Y VALIOSO

Formas, técnicas y planteamientos,
donde a libertad es el factor comdn para
desarrollar  proyectos colectivos e
individuales en el espacio publico, los
culles a través de un tema particular
intervienen  espacios, paredes  y
superficies, dejando un mensaje gréfico
critico y reflexivo.

Todos somos diferentes, no hay dos
personas completamente iguales en este
mundo, lo paraddjico es que al mismo
tiempo, todos tenemos mas en comun de lo
que pensamos.
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Siempre hemos sido seres sociales,
necesitamos del otro para sobrevivir, asi que
nos agrupamos y nos clasificamos segun
nuestras caracteristicas y rasgos en Vi (amina aspectos divergentes,
diferentes roles y estereotipos acordados F A i de humor y de'jusgo |
] por la cultura y el entorno social que 4 .
Representaciones habitamos. La exclusién es el rechazo de / S L
\as'dlferenmas del otro, es la |nva\‘\da<:|on de e L
su identidad, su valor y sus capacidades. La 5 y L En siven para transmitir _ determinadas

.2 . ™ advertencias de vida a las generaciones
inclusion es el camino para reconciliar las 4 ¥ Venideras, usualmente transformadas en
diferencias y entender que la identidad es Ee e e
una construccion social que cambia con el i vioueslin enscolsa Nt bt

tiempo y las experiencias de cada individuo. CREACION DE  creacién de super héroes o personajes
/ » % poderes excepcionales que nos
El desafio es comprender que, asi el entorno i

SUPER HEROE, i Cormo- siomplo o referente para
PERSONAJE, situaciones cotidianas a encarar.
nos encasille, el yo soy de cada persona es MITO O LEYENDA
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Nombre del proyecto Objetivo del proyecto

(Maximo 600 caracteres)

Generar empatia frente a las realidades del otro, a través de ejercicios de reflexiéon que faciliten la comprensién de la
complejidad humana, entendiendo que todos tenemos historias y experiencias Unicas que se construyen a partir de
nuestras caracteristicas personales. El problema es que no reconocemos a los demas como valiosos, ni aceptamos
Lo esencial es invisible a los ojos. Link video: https://youtu.be/YsZTmWScLgE que sus diferencias enriquecen nuestra vida. En ocasiones, juzgamos a las personas desde nuestro ego, sin
detenernos a pensar en su realidad y su historia. Las apariencias engafian, solo se ve bien con el corazon.
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Breve descripcion del proyecto
(Maximo 1000 caracteres)

Sensibilizar y comprender las experiencias y dificultades por las que pasan los demas,
reconociendo sus identidades y las multiples capacidades que los hacen diferentes y
valiosos. A través de un juego llamado ENCASILLADOS, se exponen 4 personajes
disefiados con caracteristicas y rasgos que reflejan roles y estereotipos sociales tipicos.
Los participantes reciben aleatoriamente tarjetas que contienen juicios y paradigmas
comunes, luego atribuyen las tarjetas a cada personaje segun sus primeros juicios. Cada
personaje tiene un candado en el pecho el cual se cierra cuando se colocan las tarjetas.
Luego de una reflexion simbdlica se les entregan antifaces a los participantes para que

Resultados esperados
(Maximo 1000 caracteres)

Con este proyecto pretendemos impactar directamente de 100 a 200 personas por dia,
gracias a una convocatoria organizada con anterioridad para el juego ENCASILLADOS, la

cual permitira trabajar al dia entre 10 a 20 grupos cada uno de 20 personas durante 3 dias.

Los grupos seran evaluados por su participacion, reflexiones y aprendizajes entregados y
el ganador tendra como recompensa un premio sorpresa. Lo esperado es despertar en los
participantes la empatia necesaria para comprender las realidades del otro, entendiendolo
como alguien diferente y valioso. De forma indirecta también pretendemos impactar a mas
del 50% de las personas de la universidad, mediante la toma de espacios estrategicos con
arte urbano reflexivo que trasmita el mensaje de que las cosas esenciales de la vida son

Presupuesto
¢Como usarian el presupuesto disponible (250 ddlares
aproximadamente) para implementar el proyecto?

Para implementar nuestro proyecto necesitamos alianzas con litografias
cercanas que nos proporcionen lo siguiente: Un afiche grande con el nombre

ESTRUCTURA FICHA DEL PROYECTO

Caracter innovador del proyecto

(Maximo 600 caracteres)

Para despertar la empatia de la comunidad académica, intervendremos espacios estratégicos de la
universidad con mensajes, datos, imagenes y preguntas que hagan reflexionar a los lectores sobre la
exclusion social que generan los estereotipos y roles limitantes. Expondremos 4 personajes, para que
sean clasificados y encerrados por los participantes segun sus juicios, luego abriremos los candados
liberando la informacién de cada personaje, sus experiencias y realidades. Buscando reflexionar que
la inclusién permite comprender la historia y realidad del otro sin encasillarlo por su apariencia.

Cronograma

:Como planean ejecutar el proyecto en una semana en el pais destino? ;qué
actividades deberian seguir, en caso de ser uno de los equipos ganadores?

El primer dia se realiza reconocimiento del espacio, se generan alianzas con las litografias
cercanas para los materiales y alianzas con los docentes y el personal institucional para la
convocatoria, también se ubican los puntos estratégicos para el arte urbano reflexivo. Segundo dia
se recolectan todos los materiales necesarios para el desarrollo del proyecto y se finaliza la
convocatoria. Tercer, cuarto y quinto dia, se desarrolla el proyecto con el juego ENCASILLADOS a
los grupos inscritos en la convocatoria. El sexto dia se recolectan los resultados y se premia al
equipo ganador y el séptimo dia se generan conclusiones sobre el proyecto y se disfruta del pais.

Estrategias de divulgacion de la propuesta para
vincular otros actores de la comunidad académica
(estudiantes, docentes, colaboradores) o por fuera de
ella. (Maximo 1000 caracteres)

del proyecto, 4 personajes previamente disefiados tamafio real en PVC
espumado o Forex, 40 tarjetas pequefias en polimero plastico para
impresion, entre 500 y 1.000 antifaces en papel o cartoncillo, 50 afiches de
distintos tamafos en el material mas econémico. También necesitamos 4
cadenas y candados con llave y una pequefia parte del presupuesto para un
regalo sorpresa que se entregara al equipo ganador. Si quedan recursos se
mandaran hacer 3 camisetas con el nombre del proyecto para las
integrantes.

Tras un reconocimiento del espacio, durante los dos primeros dias, se invita a profesores, estudiantes y
colaboradores de la universidad a participar en el juego ENCASILLADOS, de manera qué, para cada uno
de los 3 dias en los que se desarrollara el proyecto, se planifique la participacion activa de los equipos
previamente convocados, es decir, para cada dia se sabe de antemano qué equipo ird y a qué hora.
También tendremos momentos de apertura donde sensibilizaremos a la comunidad en general, la cual
sera convocada o atraida gracias al arte urbano reflexivo ubicado en puntos estratégicos de la
universidad, generando curiosidad y cercania con el proyecto.
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	Text2: Generar empatía frente a las realidades del otro, a través de ejercicios de reflexión que faciliten la comprensión de la complejidad humana, entendiendo que todos tenemos historias y experiencias únicas que se construyen a partir de nuestras características personales. El problema es que no reconocemos a los demás como valiosos, ni aceptamos que sus diferencias enriquecen nuestra vida. En ocasiones, juzgamos a las personas desde nuestro ego, sin detenernos a pensar en su realidad y su historia.  Las apariencias engañan, sólo se ve bien con el corazón. 
	Text3: Sensibilizar y comprender las experiencias y dificultades por las que pasan los demás, reconociendo sus identidades y las múltiples capacidades que los hacen diferentes y valiosos. A través de un juego llamado ENCASILLADOS, se exponen 4 personajes diseñados con características y rasgos que reflejan roles y estereotipos sociales típicos. Los participantes reciben aleatoriamente tarjetas que contienen juicios y paradigmas comunes, luego atribuyen las tarjetas a cada personaje según sus primeros juicios. Cada personaje tiene un candado en el pecho el cual se cierra cuando se colocan las tarjetas. Luego de una reflexión simbólica se les entregan antifaces a los participantes para que vean con lentes de empatía a los personajes. Se abren los candados y del pecho de cada personaje se despliegan datos de su historia y sus vivencias, los participantes los leen y reflexionan sobre los juicios que hicieron contrastados con las realidades que ahora pueden ver.
	Text4: Para despertar la empatía de la comunidad académica, intervendremos espacios estratégicos de la universidad con mensajes, datos, imágenes y preguntas que hagan reflexionar a los lectores sobre la exclusión social que generan los estereotipos y roles limitantes. Expondremos 4 personajes, para que sean clasificados y encerrados por los participantes según sus juicios, luego abriremos los candados liberando la información de cada personaje, sus experiencias y realidades. Buscando reflexionar que la inclusión permite comprender la historia y realidad del otro sin encasillarlo por su apariencia.
	Text5: Con este proyecto pretendemos impactar directamente de 100 a 200 personas por día, gracias a una convocatoria organizada con anterioridad para el juego ENCASILLADOS, la cual permitirá trabajar al día entre 10 a 20 grupos cada uno de 20 personas durante 3 días. Los grupos serán evaluados por su participación, reflexiones y aprendizajes entregados y el ganador tendrá como recompensa un premio sorpresa. Lo esperado es despertar en los participantes la empatía necesaria para comprender las realidades del otro, entendiendolo como alguien diferente y valioso. De forma indirecta también pretendemos impactar a más del 50% de las personas de la universidad, mediante la toma de espacios estrategicos con arte urbano reflexivo que trasmita el mensaje de que las cosas esenciales de la vida son invisibles a los ojos. 
	Text6: El primer día se realiza reconocimiento del espacio, se generan alianzas con las litografías cercanas para los materiales y alianzas con los docentes y el personal institucional para la convocatoria, también se ubican los puntos estratégicos para el arte urbano reflexivo. Segundo día se recolectan todos los materiales necesarios para el desarrollo del proyecto y se finaliza la convocatoria. Tercer, cuarto y quinto día, se desarrolla el proyecto con el juego ENCASILLADOS a los grupos inscritos en la convocatoria. El sexto día se recolectan los resultados y se premia al equipo ganador y el séptimo día se generan conclusiones sobre el proyecto y se disfruta del país.  
	Text7: Para implementar nuestro proyecto necesitamos alianzas con litografías cercanas que nos proporcionen lo siguiente: Un afiche grande con el nombre del proyecto, 4 personajes previamente diseñados tamaño real en PVC espumado o Forex, 40 tarjetas pequeñas en polímero plástico para impresión, entre 500 y 1.000 antifaces en papel o cartoncillo, 50 afiches de distintos tamaños en el material más económico. También necesitamos 4 cadenas y candados con llave y una pequeña parte del presupuesto para un regalo sorpresa que se entregará al equipo ganador. Si quedan recursos se mandarán hacer 3 camisetas con el nombre del proyecto para las integrantes. 
	Text8: Tras un reconocimiento del espacio, durante los dos primeros días, se invita a profesores, estudiantes y colaboradores de la universidad a participar en el juego ENCASILLADOS, de manera qué, para cada uno de los 3 días en los que se desarrollará el proyecto, se planifique la participación activa de los equipos previamente convocados, es decir, para cada día se sabe de antemano qué equipo irá y a qué hora. También tendremos momentos de apertura donde sensibilizaremos a la comunidad en general, la cual será convocada o atraída gracias al arte urbano reflexivo ubicado en puntos estratégicos de la universidad, generando curiosidad y cercanía con el proyecto. 


