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Los juegos de simulacion: del ajedrez al
monopolio

El juego: ¢arte, ritual o trabajo?

El concepto de juego es inmensamente amplio: se extiende desde considerarsele
como una actividad Que limita con el arte, en la medida que es libre (el jugador no
esta presionado para realizarlo), incierto (no debe desembocar en un resultado
previsto de antemano) e improductivo (no provoca ganancias materiales), pasando
por cumplir una funcion religiosa, hasta el juego educativo, que esta cargado de
trabajo.

Nuestra reflexion se ubica en esta Ultima categoria: la del juego como instrumento
(medio de comunicacion) para transmitir informacion. Pero debemos ser aun mas
precisos puesto que también un juego como "la golosa" (rayuela), transmite
valores y concepciones. Nuestra experiencia se circunscribira a los juegos de
tablero y mas especificamente, a los juegos de simulacién de la sociedad.

Ciertamente la diferencia entre juego-arte, juego-religion y juego-trabajo, no es tan
definida. Podriamos decir que cada uno lleva introyectado, en mayor o menor
grado, componentes de los otros; mas aun, si revisamos la historia de los juegos y
juguetes es posible vislumbrar como con frecuencia unos "evolucionan" hacia
los otros. Juliette Grange, nos da un ejemplo en el caso del trampo.*

El trompo inicialmente parece haber cumplido una funcién adivinatoria (similar
a la de la pirinola); significaba una u otra cosa dependiendo del circulo que
describia, el tiempo que permanecia girando y el costado por donde caia.
Mas tarde, durante los siglos XVI a XVIII, paso6 a ser un juego para calentarse
en épocas de invierno (lo jugaban los adultos con un solo trompo de gran
tamafo), para terminar siendo un juego de nifios, primero fabricado por
padres y abuelos y jugado comunitariamente, para pasar, en nuestros dias, a
ser un juguete para mirar (gira por la complexion de un resorte sin implicar
mayor destreza por parte del jugador), jugado en forma solitaria y fabricado
por la gran industria.

Juegos de azar y juegos de estrategia
Casi tod Claro que juegos qu ricamente drez, que que con f rey, alfil, do dice:

Deciamos gque reflexionaremos en torno a los juegos de tablero; ahora bien,
dentro de éstos podemos encontrar dos grandes grupos; los juegos de azary

! Juliette Grange, Historia del juguete... una tarea imposible, Juegos y Juguetes Ed. Siglo XXI,
pag. 137.



los juegos de estrategia. Los juegos de azar, como la escalera (se sube o se
baja de acuerdo a lo sacado en un dado), estan regidos por el célculo de
probabilidades; los juegos de estrategia como el ajedrez o las damas chinas,
se ubican en el estudio de la denominada teoria matematica del juego. En los
juegos de azar, todo lo que se puede ganar (o perder) est4 determinado por
leyes probabil isticas; en los de estrategia, aunque algunos obedecen a
estructuras matematicas ya conceptualizadas?, los resultados del juego
dependen béasicamente del plan elaborado por cada uno de los jugadores
(obviamente supeditado a condiciones objetivas tales como numero y
ubicacion de las piezas); son, por decirlo de alguna manera, los dos polos
opuestos: en el uno las decisiones de los jugadores no cuentan yen el otro
definen los resultados.

Existen también, juegos ‘“intermedios" como el parqués, que involucran
componentes de azar y de estrategia. Aqui los dados van decidiendo las
situaciones, pero el jugador conserva un margen de autonomia para desplegar
iniciativas que en mayor o menor grado logran "enrutar" el azar (no es lo
mismo mover una sola pieza que varias, por ejemplo).

Juegos sobre la sociedad

Casi todos los juegos de tablero "imitan" algun rasgo de la sociedad. Claro que
en muchos casos esto es dificil de captar, sobre todo en juegos que fueron
creados en una realidad que dista espacial e histéricamente de la nuestra; es
el caso de las damas chinas y el mismo ajedrez, que obviamente refleja una
sociedad de "reyes y peones" pero que con facilidad queda reducido a su
cascarén formal (peén, cuatro, rey, alfil, dos caballos, reina...?

Los juegos sobre la sociedad pretenden "ensefiar a manejar” la realidad en
forma ladica. Pretenden "hacer creer”, como dice Aida Reboredo*, que jugar
sobre la sociedad no es un acto politico, que simplemente es una diversion,
haciendo abstraccién de que realmente reproducen la ideologia dominante.
Obviamente los hay desde los "enmascarados", como el parqués (oculta las
implicaciones de categorias como: suerte, carcel, seguros, coronacioén), hasta
mas explicitos, como el juego de Monopolio, cuyo objetivo es acabar con los
contrincantes, quebrandolos a través de la conformacion de un monopolio de

2 German Marifio. Acerca de la Teoria de los Juegos. Aportes 16. Dimensién educativa. Hasta
ahora estan matematizados los juegos de dos (2) personas; sobre los de tres (3), apenas existen
algunas proposiciones. De todos modos las "leyes" que los regulan son diferentes a las del célculo
de probabilidades.

3 Gilles Brougere. Del juguete industrial al juguete racionalizado. Juegos y juguetes.
Ed. Siglo XXI, p. 110.

* Aida Reboredo. Jugar un acto politico. Ed. Nueva Imagen.



bancos, bienes, muebles, ferrocarriles... etcétera. Tal como dice la
propaganda de la pagina siguiente.

Como plantea Pierre-Noel Den ieul:

“...para los juegos de la sociedad, instruir divirtiendo podria ser una divisa;
de ahi el humor que se les mezcla. No se puede dar la impresion de que el
juego es trabajo, algo asi como un remedio presentado bajo la forma de
golosina™.

Los juegos intentan hacer creer que el aprendizaje no posee implicaciones
sociales, de igual forma como se piensa que regalar a un nifio latinoamericano una
mufieca rubia de ojos azules, es una decisién neutra. El juego no es trabajo, por
eso no produce ni reproduce nada (a nivel de la ideologia). No esta contaminado
politicamente.

Pero si examinamos estos "ingenuos” juegos bien pronto nos daremos cuenta de
gue no es asi. Hacen creer que se es alguien que en la realidad no se puede ser.
Se es un millonario que puede comprar un banco, una compafiia de seguros o una
cadena de supermercados. Se es un presidente, un héroe, un deportista famoso,
un astronauta, etcétera. Se participa activamente en los grandes acontecimientos
de la civilizacion, se controla la sociedad. Pero todo a nivel imaginario: el individuo
olvida que en su vida real no posee ese poder, que otros lo controlan, que no logra
participar decisoriamente. Se crea la ficcion de una sociedad sin antagonismos, y
se crea mediante la manipulacién de los simbolos, como si manejar los simbolos
fuese igual que manejar la realidad. En los juegos sobre la sociedad, el contenido
es la verdadera apuesta, pues hacen creer que las distancias entre las cosas y los
individuos no existen, que todo el mundo puede convertirse en lo que quiere ser.
Realmente, es "la sociedad puesta en juego™

Juegos de simulacion

Pero existen juegos de tablero sobre la sociedad que no ocultan su intencién de
formar ideol6gicamente; antes por el contrario, se vanaglorian de ello. Estos tocan
temas muy variados que van desde la capacitaciéon de administradores, pasando
por el adiestramiento de especialistas en comercio internacional, hasta cursos
sobre tacticas antiguerrilla para generales de los estados mayores.

Su atractivo basico es el de ser Juegos de Simulacion donde los errores
cometidos no poseen costos reales.

> Pierre-Noel Denieul. Juegos de sociedad. Juegos y Juguetes. Ed. Siglo XXI. pag. 99.
® Gilles Brougere. Fuente citada.



De igual forma que un aviador antes de subirse a un jet (Que cuesta millones de
pesos) a kilometros de altura, donde cualquier equivocacioén traeria graves
consecuencias, se entrena en tierra dentro de una caja que simula las posibles
situaciones que encontraria en el aire; un gerente puede aprender que por no
asegurar sus bodegas contra incendio, su empresa puede quebrar, sin que esto le
suceda verdaderamente en la practica.

Veamos mas detenidamente las caracteristicas del aprendizaje mediante
simulacion, a través del siguiente articulo que recoge como se entrena un piloto de
un Yumbo.

LOS SIMULADORES DE VUELO

En otros tiempos, se aprendia "in situ”, es decir en los mandos del propio avion.
Era frecuente ver volar en Techo aparatos con un motor inoperativo, haciendo
pérdidas, picadas, virajes imposibles y demas maniobras de emergencia.

Hace un mes mas o menos EL TIEMPO estuvo indagando sobre las magnificas
caracteristicas de un J umbo, sus fantésticas proporciones, su genial tecnologia,
los espectaculares computadores que lo controlan y tal vez, por ese mismo
derroche de aparatos, pasamos por encima de los hombres que los conducen.

Por eso, unos dias después cruzamos el umbral de la Academia del Aire en
Miami, que es filial de la Panamerican Airways.

Es un edificio absolutamente impersonal y silencioso. Detrds de las puertas se
esconden los mas fantasticos aparatos para entrenamiento de aviadores que los
transportaran a un mundo que parece ciencia ficcidn. Son simuladores de vuelo
dinamicos.

UN EXAMEN A MUERTE

Al igual que hace 8 meses, el capitdn de Boeing 747, Pedro Cérdenas, de
Colombia se presenta para cumplir con el chequeo que le ordenan su compafia
Avianca y las normas americanas de aviacion, las més estrictas del mundo.

En pocos minutos, comenzara la parte mas dificil. Se produce un diadlogo breve
entre profesor y alumno y pasamos a un cuarto que parece el hueco de un
ascensor gigantesco. Por medio de una pasarela abordamos una caja que parece
un container de carga y en su interior encontramos la cabina de un Jumbo 747 en
todo su esplendor abstracto.

El instructor con un botdn desconecta la escalera y cierra la puerta de la cdpsula
gue queda suspendida en el escenario, pivoteando sobre varios brazos hidraulicos
gue estaran conectados a computadores. Cada un boton en la cabina reproducira



el movimiento, o el ruido o la sensacion exacta como si fuera en un avion de
verdad. Un aparato de estos cuesta 1.000 millones de pesos y por hora de uso,
Avianca cancela 50.000 pesos.

18 SEGUNDOS DE CONCIENCIA

En cuanto cada uno ha tomado su posicion, se inicia la prendida de los motores.
El ruido es perfecto. Cada turbina va aumentando el silbido y hasta el aire
acondicionado de la cabina da ese clima artificial que se vive en vuelo. Todo es de
noche. El instructor dispone ademas de los controles del puesto en si, un panel de
switches con los cuales ordenara 200 fallas diferentes.

Minutos después estamos a 35.000 pies de altura. Son diez kilbmetros sobre la
tierra y la temperatura del exterior es de cuarenta bajo cero. No hay oxigeno. Si
alguien tuviera que sobrevivir en esas condiciones, dispondria sélo de 18
segundos de conciencia y unos pocos minutos de vida. Lo encontrarian congelado
y asfixiado.

Es lo que estamos a punto de que nos suceda cuando el ingeniero dice con voz
firme pero angustiada: "La cabina se esta despresurizando”.

La unica salvacion es bajar, llegar a un lugar donde el ambiente sea compatible
con el organismo humano. Y se inicia entonces un violento descenso. La cabina
tiembla. El capitan saca los "speed brakes", unos alerones que forzan la caida y la
sensacién aumenta. Todo se mueve y tengo que apoyarme en el asiento de
adelante. Nadie se sostendria de pie. Un poco mas tarde, se ordena sacar el tren
de aterrizaje y la vibraciébn aumenta. Tan solo cuando llegamos a una altura viable,
se estabiliza la nave y comienza la investigacion de la falla. El instructor se sonrie.
Aprobaron. Pero para este testigo subsiste el frio en el estbmago. ¢ Qué tal que el
capitan se hubiera equivocado?

Periédico "El Tiempo"?”

La simulacion es entonces, una representacibn en miniatura de un sistema o
proceso de gran similitud.

Las simulaciones son modelos "dinamicos" que se diferencian de las
representaciones estaticas. Generalmente implican la utilizacion de réplicas de
una serie de fases, y las oportunidades para el cambio y el desarrollo estan
presentes en todas las secuencias.

7 José Clopatofskv. Los simuladores de Vuelo. Peridédico "El Tiempo", 8 de enero de
1984.



Difieren de los sociodramas, pues las simulaciones tienden a programar los
diversos aspectos de los sistemas que reproducen, es decir, permiten una
flexibilidad menor. Se centran mas en los procesos de toma de decisiones y
exigen menos en lo que se refiere a la critica o representacién del rol de una
persona o posicion determinada.®

Juegos para la guerra, los negocios y la politica

Los juegos de guerra constituyen el primer intento conocido de entrenamiento
mediante el empleo de modelos operativos de las tareas que deberan
desarrollarse en el campo de accion. El estado mayor prusiano ided juegos de
guerra hacia fines del siglo XIX, y desde entonces los organismos militares de
otros paises los han adoptado en mayor o menor escala.

Los juegos se han difundido sin duda de una manera mas decisiva en el campo de
la educacién y la capacitacion para los negocios. Hay juegos para la capacitacion
de futuros hombres de negocios en muchos aspectos del comercio y la
administracion: por ejemplo: en investigaciones de mercado, produccion,
inventarios, inversion, personal y toma de decisiones en cuanto a la organizacion.

Algunos juegos de negocios consisten en operaciones relativamente simples, que
pueden realizarse en gran parte solo con papel y lapiz, dentro y fuera del aula, y
gue no requieren mas que breves periodos. Otros juegos de este tipo estan muy
desarrollados, son complejos y de gran escala, demandan un semestre o un afio y
comprenden por igual a estudiantes y profesores. El mas complicado y conocido
de estos juegos intrincados es el Juego de la Administracion del Instituto Carnegie
de Tecnologia (Carnegie Tech Management Game).

Este juego es una de las mas complejas simulaciones de negocios y
probablemente la mas cara. Consiste en tres equipos de cinco a diez jugadores.
Cada equipo representa a una compafia de detergentes.

Los equipos adoptan entre cien y trescientas "decisiones por mes" con respecto a
las futuras operaciones de sus empresas. Las decisiones abarcan pedidos de
materias primas, aumentos en el caudal de trabajo y de horas extras para acelerar
la produccion, inventarios, investigaciones de mercado, publicidad y encuestas de
consumo. Una vez que se han tomado las decisiones, se las introduce en una
computadora que contiene un modelo de la economia, la industria y la compafia;
de acuerdo con este modelo, la computadora determina los resultados de cada
una de las decisiones. Luego se informa acerca de los resultados y los equipos
inician un nuevo periodo de toma de decisiones.

8 James A. Robinson. Simulacién y Juegos.



La politica es otro de los campos en que los juegos han proliferado rapidamente.
La mayoria de los juegos politicos utilizados para la ensefianza o la capacitacion
se invento originalmente para la investigacién. Estos se ocupan generalmente de
problemas politicos particulares en la diplomacia internacional. Los escenarios
recrean O anticipan situaciones comparables con situaciones internacionales
pasadas o futuras. Diversos juegos han representado el conflicto entre el Este y
Oeste en Berlin, una revuelta en un pais latinoamericano y acontecimientos
similares del “mundo real”.

Los juegos por lo general, serdn dotados de un grado de flexibilidad tal que
permite que otros puedan idear juegos para sus propias finalidades. De otra parte,
por mucho tiempo que consuma la invencién de un juego politico, la mayoria, es lo
suficientemente simple como para ser rapidamente comprendidos y utilizados por
grupos diferentes.

Fortuna 500: Un ejemplo de un Juego de Simulacién adaptado a Colombia

Hemos visto cdmo los Juegos de Simulacion (que también son juegos sobre la
sociedad y juegos de tablero), son una forma sofisticada de optimizar
preparacion de los cuadros directivos. Su educacion se plantea lo mas proxima a
la vida cotidiana y por consiguiente el profesional se encuentra con mayores
probabilidades de manejar la realidad.

Un ejemplo de este aprendizaje se presenta en un juego impuesto en el mercado
colombiano recientemente: el Fortuna 500. Dejemos que Ssean Sus propios
publicistas quienes lo presenten.

Juego de salén sobre gerencia, lanzan al mercado

¢, Quiere hacer simultdneamente el aprendizaje de la economia y de los negocios?
¢,Conocer mejor la funcién que, en ambos planos, desempefian la produccion, la
comercializacién, los servicios y los activos financieros? Este es el reto al cual se
propone responder Fortuna 500, un juego de salon mundialmente conocido, que
luego de ser adaptado a la situacion propia de nuestro pais con la asesoria de la
Andi, quedara al alcance del consumidor colombiano a partir de noviembre.

Ademas de la Andi, Fortuna 500 cuenta con el patrocinio de EL TIEMPO Y de
veinte de las principales entidades colombianas entre ellas Mobil, Corferias,
Credibanco, Caracol, Suramericana, Sofasa, Propal, Coltabaco y tres de los
primeros bancos nacionales. Todos figuran y participan activamente en el juego,
¢.como? Cada jugador gerencia una de estas empresas o demanda sus bienes y
servicios, enfrentando toda clase de coyunturas econdémicas y compitiendo con los
otros jugadores. ¢Para tomar el control de los demas, absorberlos, conformar
grupos econdmicos? No. Para realizar mejores utilidades o aumentar en mayor



grado su capital. ¢Con la posibilidad de quebrar? Si, pero también de aprender,
cada vez, de sus errores.

COMO FUNCIONA

Son cuatro circuitos sobre un tablero impreso y plastificado. Se llaman Produccién,
Comercializacion, Servicios y Activos Financieros. Cada uno es conformado por
siete 0 nueve casillas que corresponden a empresas reales. Estas ofrecen bienes
y servicios acordes con su actividad tradicional: v.g.: energia (MobiJ), tecnologia
(Corferias/ Feria Internacional de Bogotda), distribucién (Ley, Sears), publicidad
(Caracol), seguros (Suramericana), banca, (Bogota, Colombia), etc. Los jugadores
(de 2 a 8) representan otras empresas de igual prestigio (Propal, Sofasa-Renault,
Intercontinental Hotels-Medellin, etc.) y disponen cada cual de una ficha que
recorre los circuitos del tablero gracias a un par de dados.

Cuando llegan a parar en una determinada casilla; pueden demandar o no el
respectivo bien o servicio, pagando el valor indicado. Asi van contrayendo pasivos
(crédito) y adquiriendo activos que les reportan una renta, les traen mayor
seguridad y eficiencia, (servicios), o les permiten elaborar productos terminados
con destino al mercado (circuito de comercializacién). En este ultimo, reciben el
valor de la venta de sus productos.

Varias otras caracteristicas ilustran la excepcional originalidad del juego: la
existencia de distintas coyunturas de mercado (cantidad de precios), para los
bienes, servicios y productos terminados disponibles en el tablero; la novedosa
introduccién de dos circuitos paralelos (produccion y comercializacion), entre los
cuales los jugadores pueden escoger discrecionalmente, y, ante todo, la previsiva
incorporacion al juego de 70 situaciones posibles a nivel de la economia o de la
empresa, todas inspiradas en la vida diaria. Para mayor apego a la realidad,
dichas situaciones vienen transmitidas, a manera de informacion y andlisis, por E/
Tiempo y la ANDI. Si se sabe ademas que esta ultima presté una valiosa asis-
tencia técnica para la adaptacion del juego a las circunstancias propias de
Colombia se entenderd mejor por qué Fortuna 500 habra de ser por mucho
tiempo, el deleite de todos los estudiantes y un regalo muy especial para muchas
familias colombianas.

Periodico "El Tiempo"
¢Recreacion o manipulacion?
Ciertamente los Juegos de Simulacion no constituyen uso exclusivo de las clases

dominantes. Son instrumentos que, unidos a otros contenidos bien pueden ayudar
a capacitar a los sectores populares tal como lo veremos en los proximos



capitulos; sin embargo, sus fundamentos contintan siendo los mismos: son juegos
sobre la sociedad, que utilizan como soporte basico tableros y que poseen
elementos de azar y de estrategia.

Los juegos de simulacion como instrumento
de devolucién de la memoria colectiva

La simulacion, como planteabamos en el capitulo anterior, es una estrategia de
aprendizaje Que hasta ahora ha sido utilizada por las clases dominantes; sin
embargo, no tiene por Qué ser negada a los sectores populares.

Si dicha estrategia, ademas, la ubicamos dentro de la perspectiva de devolver y
socializar la memoria historica, tendremos un instrumento muy Util para potenciar
la educacion popular.

Precisamente este capitulo pretende suministrar elementos para aproximarse a tal
objetivo.

Los dos ejemplos propuestos, parten de investigar, en forma participativa,
acontecimientos relevantes de las luchas populares (los paros civicos y las
invasiones de tierras), para una vez sistematizada la memoria, disefiar un juego a
través del cual, los grupos logren conocer (sin costos sociales, econdmicos y
politicos) los aciertos y errores de otras comunidades.

El Juego de Simulacién, viene a obviar los errores de comunicacion existentes
Que: o dejan "pérdidas” en la cabeza de los protagonistas o envian a estudios
especializados los acontecimientos histéricos, constituyéndose por su parte en
un elemento socializador que permite el aprendizaje participativo y ludico.

Los ejemplos presentados poseen diferentes grados de desglose y ge-
neralizaciéon. El paro civico integra una gama amplia de situaciones y plantea
tendencias relativamente aplicables a nivel nacional; de igual forma, sobre él
se ha realizado una profundizaciéon de su proceso de produccion.

Muy distinto es el caso del juego sobre invasion de tierra, que, sin embargo se
incluye, para ilustrar cOmo se puede extrapolar a nivel micro, una estrategia
de investigacion regional.

SE ARMO LA GORDA
Juego de simulacién sobre un Paro Civico Local




A continuacién vamos a presentar un juego de simulacién sobre una forma de
lucha popular muy importante adelantada en Colombia: El Paro' Civico Local.

OBSERVACIONES GENERALES

Antes de presentarlo, es necesario hacer algunos comentarios generales. De
otra parte, después de verlo, se incluye una descripcion pormenorizada del
proceso de produccion seguido en la realidad, para mostrar las dificultades de
aplicar principios globales y al mismo tiempo, ver la necesidad de realizar
adecuaciones con gran creatividad.

Recuperacion - socializacion

En relacion al proceso de produccion, el juego fue elaborado mediante una
investigacion que involucrd, a protagonistas y testigos. Dicha investigacion se
planted recuperar la experiencia conseguida en la lucha, vivida por todos pero
poco conceptual izada por la mayoria; se trataba de reapropiarse de la
memoria histérica en una forma colectiva, para, una vez lograda una
sistematizacion, comunicarla a otros grupos. Obviamente, el trabajo esta
inscrito dentro de un proyecto global (trabajo barrial y en pequefias ciudades).
Vale la pena aclarar que la investigacion sobre paros civicos se vinculd mas
tarde a movimientos civicos de varias regiones del pais (esto es posterior a la
elaboracion del juego), es decir, aunque no nace inscrito en un proyecto
nacional, termina con el tiempo, contactandose con él.

¢éCon o sin respuestas?

En relacion al proceso de ensefianza-aprendizaje, el juego parte recogiendo la
opinion de los jugadores, pues se asume que nadie llega vacio y que todos tienen
diferentes conceptualizaciones (unos por experiencia, otros de "oidas", otros por
intuiciones, etcétera). Por ello, los jugadores siempre tienen que dar "su punto de
vista" sobre los diferentes aspectos que presenta el juego: sin embargo, dado que
dicha opinion probablemente contiene tanto elementos validos como
equivocaciones, esta se entra a confrontar con "otro punto de vista", que es
precisamente el sistematizado durante el proceso de investigacion, el cual, como
se desprende de lo anotado, no es arbitrario, pues ha surgido de experiencias
directas y ademés, ha sido complementada con otras experiencias y trabajos
tedricos a través de una revision bibliografica; es decir, el punto de vista de los
jugadores entra en debate con "otro punto de vista" (la memoria colectiva de los
grupos que produjo el juego).



Aqui es necesario hacer un comentario sobre dos peligros que desviarian el
propésito del Juego de Simulacién: el primero de ellos seria el de mitificar la
memoria colectiva, el segundo, el negarla. Veamos un ejemplo concreto. Frente a
una "respuesta” del juego sobre los paros civicos que hace referencia a la hora en
gue debe empezar el paro, hay dos posibilidades: o aceptarla incondicionalmente
(la hora cero debe ser hacia las doce de la noche dia anterior) o hacer abstraccién
del "consejo" y contestar desde lo que indica el "olfato". La solucion propuesta por
el juego consiste en establecer unas reglas que "obligan” a los jugadores a
aceptar la memoria colectiva, hasta que no existan argumentos de peso que
hagan necesaria su modificacion; es decir, la respuesta si puede ser cambiada
pero no de forma voluntarista; para ello debe mediar un profundo debate.

La parte, el todo y la historia

En relacion al disefio, el juego realiza un recorrido estructural e historico sobre su
tema. La investigacién se lleva a cabo dentro de una Oéptica que permita leer
procesos V totalidades. El resultado de esta forma de abordar la realidad genera
un "esquema" que permite ver las grandes etapas de desarrollo y la articulacién
entre cada una de ellas:

* Andlisis de requisitos.
» Definicion de objetivos.
* Preparacion.

» Desarrollo.

e Culminacion.

Para lograr "penetrar" en lo especifico, cada una de las etapas se desglosa, a su
vez, en sus componentes basicos; en el juego sobre el paro, la etapa de
desarrollo, por ejemplo, formula preguntas acerca del espacio, el tiempo de inicio y
duracion, las acciones que deben realizarse y que deben evitarse, los
instrumentos y objetos de trabajo ... , etcétera.

¢Con o sin calificacion?

En relaciébn a la manera de jugarlo, el juego propone unas reglas, las cuales
implican "calificar" y dar puntales, lo que se realiza como una forma de evaluacion
grupal. También existen "penitencias" para aquellos equipos (no se juega
individualmente) que obtengan los menores puntajes y unas "sorpresas”, que de
ser contestadas correctamente, éstas pueden exonerar a los grupos que
eventualmente deban cumplir "penitencias”.

Ciertamente introducir "calificaciones” resulta polémico; la determinacion de
jugarlo asi no surgi6 arbitrariamente, mas aun, inicialmente se jugoé sin "premios ni



castigos", sin embargo, fue la misma experiencia la que nos sugirié que el juego
se dinamizaba enormemente si se "creaban tensiones".

Cuando dar o aceptar una u otra respuesta no conlleva alguna implicacién, los
jugadores pierden el interés (no pasa nada, todo es indiferente), mientras que si
existen unos puntales, el debate se torna a "muerte"”.

Dentro de las variadas hipotesis que nos hemos formulado para tratar de
explicarnos el por qué debe ser un juego de competencia, la mas sugestiva es la
mas simple: porque la sociedad es competitiva; alli también existe "lucha"; por eso
quizds seria un error de enfoque elaborar juegos de sociedad eliminando un
componente inherente a ella.

Humor y participacion

Por ultimo, respecto a la manera de jugarlo hay dos puntos que falta tocar: las
sorpresas V el azar. La funcion de las sorpresas es mdltiple: introducen el humor
(cuente un chiste o una anécdota), motivan la participacion de todos los
integrantes (como aquélla que solicita devolver la tarjeta si alguno no ha lanzado
el dado por lo menos una vez), fijan la atencion en las respuestas de los equipos
contrarios, suministran informacion complementaria sobre el tema (por ejemplo:
¢cual fue el primer paro que se realizo en el pais?) y propician la sintesis del juego
(elabore un resumen de lo discutido a través del disefio de unas coplas...). La
sorpresa se disputa lanzando un dado (azar), quedandose con ella el equipo que
obtenga el namero indicado en el tablero pero el azar no afecta el puntaje total (ni
guita ni pone puntos); el resultado del juego sélo esta en funcion de las respuestas
de los jugadores. El azar (la suerte), queda asi remitido a ser un simple
dinamizador, sin ningun papel decisorio.

COMO JUGARLO
Instrucciones

El objetivo de este juego es planificar y ejecutar un paro cfvico local (es importante
recalcar que es local y no nacional). Para ello deben desarrollarse las siguientes
etapas:

* Andlisis de los requisitos.
» Definicion de objetivos.

* Preparacion.

» Desarrollo.

e Culminacion.



El juego consiste en contestar las preguntas que aparecen en el tablero, las cuales
deben ser evaluadas a terminar cada etapa en base a los criterios que se
presentan en las hojas de evaluacion anexas. Los equipos que no logren el
puntaje minimo deben lanzar el dado para ver quién es sometido a una penitencia.
Pierde el equipo que saque el menor nimero.

Las preguntas van siendo formuladas por el coordinador siguiendo el orden en que
aparecen en el tablero y todos los equipos deben irlas enfrentando al mismo
tiempo; primero las responden separadamente por equipos Yy al finalizar la etapa
las presentan a todo el grupo. Una vez contestada la primera pregunta lanzan el
dado para ver quién gana la sorpresa; después de procesarla se continda con la
siguiente pregunta.

Es necesario que exista un coordinador. Sus funciones son leer las cartas de
sorpresas y evaluacion y hacer cumplir las penitencias.
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Para sacar una sorpresa debe obtenerse el numero indicado en el tablero. Los
problemas formulados en ellas pueden ser resueltos por CUALQUIER integrante
del equipo. Si el equipo ganador no resuelve correctamente lo planteado en la
sorpresa, se puede volver a jugarla entre los equipos restantes.

Las cartas de sorpresa deben ser leidas unicamente por el coordinador, si son
resueltas correctamente y un equipo posee dos, dan derecho a eliminar una
penitencia. Una vez usadas deben ser devueltas al tablero.

Los puntajes de evaluacion pueden ser: O, 1, 2, 3,4 6 5 y légicamente deben
justificarse, El coordinador no aceptara que existan mas de dos puntos de
diferencia entre las "calificaciones" dadas por los equipos; si esto sucede (por
ejemplo, uno da 1 punto y otro 4), deben volverse a discutir las justificaciones
hasta replantearse los puntajes.

Gana el juego el equipo que al final tenga el mayor puntaje acumulado.

Los criterios de evaluacion no son inventados; sin embargo, se pueden variar.
Para hacerlo es necesario que la mayor/a de los equipos se ponga de acuerdo.

El coordinador debera leer tanto las preguntas como los criterios de evaluacion por
lo menos dos veces, para que todos los jugadores tengan claro el desarrollo del
juego.

Penitencias
(Sdlo deben ser leidas por el coordinador).

» Etapa de Andlisis de Requisitos
Contar un chiste politice (puede ser realizado por cualquier miembro del
equipal.

» Etapa de Definicion de Objetivos.
Cada uno de los integrantes del equipo que cumple la penitencia debe
arrancarse 2 (dos) pelos.

» Etapa de preparaciéon
Teniendo un fésforo encendido con la mano izquierda, el cual se ir4 rotando,
cada uno de los integrantes del equipo debera leer una de las preguntas del
tablero; se empezara por la primera (A) y se terminara en la (J). Si se apaga el
fosforo debe volverse a empezar. En caso de que fallen tres veces, el resto de
jugadoes podra determinar una nueva penitencia.

Etapa de Desarrollo.



En dos minutos construir una barricada de por lo menos seis metros de largo
por tres de alto.

+ Etapa de Culminacion.
Preparar un nuevo Paro Civico Local (dejar como tarea).

Las anteriores penitencias son solo sugerencias. El coordinador podra modificarlas
de acuerdo a las caracteristicas del grupo.

EVALUACION
(a modo de ejemplo)

Presentamos a continuacion los criterios de evaluacion (calificando cada
respuesta con un puntaje de 1 a 5), correspondientes a las tres primeras casillas
(A, B, C) de la etapa ANA LISIS DE REQUISITOS.

A. Los problemas giran fundamentalmente en torno a los servicios (Alza de tarifas
de luz, deficiencia del acueducto, problemas de alcantarillado, alza en el pasaje
de los buses, etcétera).

B. Tenga presente que estas respuestas reflejan las tendencias generales y que
ademas se refieren a los paros civicos locales, pues en los paros civicos
nacionales y aun en los regionales, la problemética es diferente.

En la mayoria de los casos en que el problema no surge inesperadamente (como
el alza en un servicio), antes de plantearse el Paro Civico Local, se han realizado
varios intentos a través de los caminos tradicionales tales como cartas y
entrevistas con los representantes oficiales.

C. - Estado de animo.
- Ser afectado directamente por el problema.
- Un minimo nivel de organizacion.

PROCESO DE PRODUCCION

El proceso de produccion del juego no puede ser presentado sino dentro de un
contexto mucho mas global que es el de la recuperacion y devolucion de la
memoria colectiva, puesto que el juego es apenas un incremento donde, de una
parte, se plasma el resultado de la investigacion, y por otra, se devuelve dichos
resultados a la comunidad. Por esta razon, los cuadros y comentarios que se
plantearan a continuacién aluden al contexto general.



PROCESO SEGUIDO PARA LA RECUPERACION Y DEVOLUCION
DE LA MEMORIA COLECTIVA
(PAROS CiVICOS)

Investigacién
(protagonistas y equipo asesor)

Estructuracién de la cartilla
(grupo local delegado)

Edicidn de los textos
(grupo local delegado)

:

Afinamiento
(por parte
del equipo
asesor)
Complementa-
cién histérica y
nacional.

(equipo asesor)
e ST P BT TAT AR ST T ET. Mo O™
: A 0
| i6 |
X Impresion |

Cartilla | o
| Local Devoluc_lon a
1 | comunidad
1 | protagonista
: 1
| Elaboracién e I
| impresion de ! Comunicacion
, cartilla comple-| ! a otras
| mentaria. | comunidades
i (equipo asesor) .
1
1
¢ |
| Elaboracion de
| > Juego de |
' Simulacién. !
| i |
d
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Analizando el camino seguido en la practica para llegar a elaborar el juego se
puede observar (ver cuadro) que el trabajo con los protagonistas locales se redujo
a dicho nivel, dejandose las instancias globales (nacional e histdrica) al equipo
asesor; es decir, que la mirada macro, la cual suministra elementos esenciales
para entender el Paro Civico (puesto que este es un fendmeno de todo el pais y
de los ultimos diez afios), no fue asumida por los niveles locales, que sélo tuvieron
acceso a ella posteriormente, a través de una cartilla complementaria (elaborada
por el equipo asesor).

En segundo término, el andlisis del proceso también revela que la investigacion
fue devuelta a través de varios tipos de material: cartillas impresas (testimonios



locales y vision global) y ademas, el Juego de Simulacién. Este ultimo fue
disefiado por el equipo asesor, teniendo como materia prima las catrtillas, las
cuales, en ultimas, daban el conocimiento sobre las caracteristicas del paro.
Obsérvese que la comunidad protagonista realmente no tuvo una injerencia
directa en la elaboracion del juego, aunque si suministro criterios basicos.

Aunque el juego, como parte integrante de un proceso global, estaba inscrito en
un proyecto de investigacion accién participativa. (La investigacion se hacia para
potenciar las luchas populares y se realizaba con la participacion -relativa- de los
protagonistas), estos, en su elaboracion misma, no fueron actores d rectos.

La pregunta que surge ahora es: ¢se hubiera debido hacer que la comunidad
protagonista local participara en todo el proceso? (etapa de visidbn nacional e
historica y etapa del disefio del Juego de Simulacién). La respuesta es si, pero
parcia mente, es decir, la participacion local ha debido ascender a otras instancias
pero, pensamos, también hubiera sido necesario introducir elementos
complementarios por parte del equipo asesor. Sabemos que lo anterior puede
chocar con ciertas corrientes que postulan la participaciéon de la comunidad en
todo el proceso y en todos los niveles (todos hacen de todo), principio a que nos
acogemaos con reservas, no por estar en contra de él, sino porque la comunidad
debe ir preparandose gradualmente para asumir dicho papel; tan errobneo como
subestimar las posibilidades de una comunidad, es sobreestimarlas.

Viendo en detalle

A continuacién vamos a presentar el cuadro anterior pero mas desglosado, lo que
nos permitird ver otros aspectos relevantes.



EQUIPO ASESOR

PROCESO DE RECUPERACION Y DEVOLUCION DE LA MEMORIA COLECTIVA
(PARO CIVICO LOCAL — HUELGA)

PROCESO

Seleccion del 4rea de trabajo.
Conformacién del equipo asesor,
Seleccion de representantes del sector
popular {protagonistas, testigos...).
Seleccién del tema (desde necesidades
expresadas y anélisis de coyuntura).
Definicion de la metodologia de inves-
tigacion,

Reconstruccion cronolégica del suceso.
Recoleccion de testimonios por etapas
cronolégicas a través de textos escritos,
grabaciones y dibujos,

Confrontacion de visiones individuales.
Busqueda del relato ‘medio’”.
Clasificacion (categorizacién) de la in-
formacién (aliados, espacios, tiempos,
movimientos...).

Anilisis critico de la informacién (visio-
nes populares y del equipo asesor)

APRENDIZAJE

DEVOLUCION

NUEVA
RECUPERACION

Ensefianzas (errores, aciertos, vacios . ..
etcétera).
Elaboracién de secuencia tematica para

Aprendizaje sobre
EXPERIENCIA de
LUCHA

Devolucién NO
sistemdtica a comu-

nidad protagonista.

presentacion de elaboracién final.
Seleccion del grupo que realizara siste-
matizacion.

Seleccion de testimonios para cada una
de las unidades ternéticas.
Complementacion de la informacién
(entrevistas, periddicos, fotografias...).
Redacci6n preliminar de cartilla.

e Contextualizacién his-

torica y nacional.

nar por

t Elaboracién de cartiHa_J

Aprendizaje sobre
recuperacion de
memoria.

e Afinamiento de
version prelimi-

parte

de equipo asesor
(diagramacion, re-
daccion.).

* Revision del afi-
namiento  por
parte de repre-
sentante equipo

Profundizacién en
método de
recuperacion.

Devolucion siste-
mética a comuni-

local.
—————
s |mpresion de las
dos cartillas.

Construccidn
Juego de Simula-
cion (equipo asesor)

del

|

dad protagonista.

Divulgaciép de la
recuperacion a
otras comuni-

dades.

Realizacion de
nuevas tecupe-
raciones.

!
1
}

ACCION

Nuevo Paro u
otras acciones




Aprender a aprender y aprender a enseiiar

En primer lugar, en relacion a las columnas “nuevas recuperaciones vy
aprendizaje", lo que se puede observar es que existen, en el proceso de
recuperacion y devolucion dos niveles: el aprendizaje sobre la experiencia misma
(al revivirla en forma ordenada y confrontarla colectivamente) y el aprendizaje
sobre el método de recuperacion; pensemos que una cosa es Vivir la experiencia,
otra es re-vivirla (contarla con ayuda de un asesor en forma sistematica), otra,
revivirla sin asesoria, y otra, el ser ‘capaz de ayudar a que otros la reconstruyan y
conceptual icen.

De forma similar, en la columna de "devoluciéon" se ven también varios niveles:
una devolucion no sisteméatica. por ejemplo, a través de una conversacion
informal, la cual estdn en capacidad de realizar todos los integrantes al taller
después de haber asistido a la fase inicial del trabajo; una "devolucion sistemética”
(a la comunidad protagonista), que se logra después de poseer unos instrumentos
y un plan de trabajo, que no puede ser realizado sino por aquellas personas que
no solo participaron en el proceso de investigacion, sino también en el proceso de
disefio de la devolucién y un ultimo nivel, que es la comunicacion a otras
comunidades. Quiza lo mas importante que arrojan los datos anteriores es que en
un trabajo de estos, no es conveniente trazarse como meta un maximo nivel para
todos los participantes, sino que resulta mas realista trazarse distintas metas para
los diferentes subgrupos.

Sobre las acciones

Sobre las acciones

Por ultimo, en relacion a la "accién”, el esquema desglosado nos sugiere que el
proceso de recuperacion-devolucion debe terminar no sélo en otras
recuperaciones, sino fundamentalmente en otra acciéon. Sin embargo, al respecto
creemos que vale la pena aclarar dos puntos: el primero es que no hecesariamente
la accién tiene que ser igual a la recuperada; por ejemplo, que un Paro deba
generar otro Paro, o una Huelga, otra Huelga; lo que debe generar es otra accién
organizada que favorezca los intereses del sector; en segundo lugar, seria muy
simplista (aunque sucede con frecuencia), esperar que al terminar el trabajo todos
los participantes salieran a realizar la accion, puesto que ésta depende de
multiples factores tanto subjetivos como estructurales y coyunturales. Lo que hace
gue entre la comprension y la accién, pueda mediar mucho tiempo.

CAMARON QUE SE DUERME SE LO LLEVA LA CORRIENTE
Juego de simulaciéon sobre una invasién de tierras




El siguiente juego es un ejemplo de como utilizar los juegos de simulacion para
recuperar y socializar la memoria existente sobre una invasion de tierras.

Fue realizado en el marco de un seminario-taller adelantado durante una semana,
en San José, Costa Rica, denominado: ¢cuél comunicacién para los barrios
populares? y organizado por ENDA y CENAP.

El seminario-taller se proponia integrar la reflexion tedrica con proyectos concretos
en las comunidades. Con tal fin, se trabaj6é con el comité pro-vivienda de la Unién
de Tres Rios, lugar ubicado a media hora de San José.

Dicho comité impulso el 18 de abril de 1984, la invasion de un terreno de cinco
hectéreas, propiedad de la Junta de Proteccion Social, situado en la localidad
denominada Tres Rios. Cuarenta familias tuvieron que resistir la presion de la
Guardia Civil que inicialmente pretendio desalojarlas.

Para realizar el trabajo, el paso inicial fue constituir un grupo conformado por tres
participantes del seminario y gente de la comunidad (aproximadamente doce
personas), entre las cuales la mayoria habian participado directamente en la
invasion, existiendo unos pocos llegados al barrio posteriormente pero que eran
parientes (esposos, hijos) de los protagonistas.

A continuacion se procedid a reconstruir en base a testimonios orales, la
secuencia cronolégica de la invasion. En esta fase, los aportes de los distintos
participantes eran generalmente fragmentarios y puesto que habian vivido el
proceso desde diferentes "angulos" (dirigentes, diversos comités...), el trabajo
colectivo permiti6 ir llenando lagunas y precisar los acontecimientos, hasta obtener
un "relato medio", que evitaba al maximo la deformacion subjetiva de los hechos.

Una vez establecida la cronologia, se procedié a clasificar por etapas los
acontecimientos, obteniendo como resultado fases concretas: preparacion,
momento de la toma... etcétera. Posteriormente se pididé a los participantes
plantear las preguntas béasicas, que a juicio de ellos deberian ser respondidas a fin
de llegar a establecer los problemas fundamenta les.
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Dichas preguntas fueron escogidas y valoradas a través del debate y
simultdneamente se les fue ubicando dentro de un orden (secuencia).

Finalmente se realiz6 un ensayo con otro pequefio grupo para, por ultimo,
presentar el juego a toda la comunidad.

Dada la brevedad del tiempo, el juego fue concebido inicialmente para ser
utilizado al interior de la comunidad, facilitando asi la recuperacion de la
historia y la comunicacién, a aquellas personas que no la conocian completa o
que simplemente no la conocian; por esa época iban a integrarse a la
comunidad unas treinta nuevas familias, pues la superficie del terreno asi lo
permitia. El juego no pretendia generalizarse, (por falta de un estudio mucho
mas amplio de las invasiones) en Costa Rica; sin embargo, bien podria ser
tomado como un punto de referencia para casos similares.

Al igual que el juego sobre los paros civicos, disponia de Sorpresas e
Instancias de Evaluacion.



