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Talleres de juegos cooperativos para organizaciones sociales

Resumen

Los Talleres de Juegos Cooperativos son una propuesta de extension y de trabajo
articulada entre el Equipo de Juegos Cooperativos del Instituto Académico Pedagdgico
de Ciencias Sociales y el Instituto de Extensidon de la Universidad Nacional de Villa
Maria, a la vez de contar con la participacion de docentes del grupo APASA de la
Universidad Nacional de Rio Cuarto. En consecuencia, el ciclo de talleres inaugurd su
primera jornada el dia 27 de abril del 2018 en el Patrimonio Histdrico de Villa Maria, la
actividad fue de caracter gratuito y contd con la presencia de ciento veinte
participantes.

El objetivo fundamental que dio origen a estos talleres, fue la posibilidad de
acompafar y fortalecer las intervenciones comunitarias desde la Universidad, a partir
de brindar herramientas IUdicas basadas en perspectivas criticas y en la propuesta del
enfoque de “Juegos Cooperativos”, a aquellas organizaciones sociales y personas que
en su quehacer cotidiano trabajan en espacios recreativos con nifas, nifios o
adolescentes. De acuerdo a ello, el primer taller se enfocd en la reflexion y
desnaturalizacion de los sentidos que subyacen en los juegos; estos Ultimos,
comprendidos como productos culturales que visibilizan valores e idiosincrasias
sociales-historicas.
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La importancia de las organizaciones sociales y del trabajo en red

Las mutaciones politico-institucionales, econdmicas y sociales que experimentd la
Argentina desde la década de 1990 hasta la actualidad, consolidaron un “modelo de
ciudad” (Harvey, 2015) predominante en el pais, en el que se reproducen las logicas
excluyentes del capital, tanto en los modelos productivos (condiciones materiales), como
en las relaciones intersubjetivas. Asi, la localidad de Villa Maria no esta exenta de los
grandes cambios estructurales/globales y, por ello, enfrenta transformaciones
estrechamente ligadas a nuevas logicas urbanas que estructuran comportamientos
sociales a partir de patrones culturales del mercado, tales como el individualismo y la
competencia. Frente a estos cambios en los vinculos comunitarios, es que se piensa a las
Organizaciones Sociales con incidencia en los territorios, como sujetos pedagdgicos y
actores fundamentales en los proyectos de intervencidn comunitaria destinados a la
promocion de valores solidarios y democraticos. En virtud de ello, es que recuperan
importancia las intervenciones comunitarias que realizan las organizaciones sociales y
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politicas, comprendiendo que las actividades que planifican los actores en el territorio
deben promover valores antagénicos al paradigma dominante. Es por ello que se piensa
en los “Juegos Cooperativos”, como una modalidad alternativa de intervencién en los
territorios, a partir de la cual, seguir construyendo redes entre la Universidad Publica y los
distintos actores comunitarios.

Asi, el primer Taller de Juegos Cooperativos, estuvo fuertemente orientado a
fortalecer y acompanar a las organizaciones sociales de Villa Maria y la region, a partir de
promover una instancia de reflexién y de puesta en practica de juegos novedosos para
que luego, los distintos actores los puedan implementar en sus lugares de trabajo. El
resultado de la convocatoria del primer taller realizado el viernes 27 de abril del 2018,
arrojo como resultado cuantitativo mas visible: la participacion de un total de cuarenta y
un (41) referentes de diversas organizaciones e instituciones de la ciudad y de pueblos
cercanos a Villa Maria.

El juego como producto cultural

Las actividades ludicas y momentos de recreacién que generalmente se ensefian y
practican en distintas instituciones como asi también, en vecinales, en eventos festivos o
en fechas particulares, actian como una forma de construir ciudadania y de reproducir las
costumbres y las reglas que imperan en un modelo socio-politico-cultural vigente. En ese
aspecto, de acuerdo a Orlick (1996) se concibe al juego como un elemento portador y
generador de cultura, ya que transmite en su simbolismo algun tipo de lenguaje o pauta
cultural. Asi, encontramos actividades ludicas que desde nifios nos van adjudicando roles
que pretendidamente asumiremos de adultos; hay juegos que se nos presentan
excluyentes de acuerdo al sexo; o juegos donde la exclusion del otro es una condicién
esencial para la victoria de alguno de los participantes y para la finalizacion del acto
lddico. Resulta importante resaltar que la competencia aparece como un elemento muy
arraigado en la cultura ludica occidental, y es a partir de alli, y de los primeros afios de
edad, que se impone un modelo de diversion basado en la victoria individual, o en la
reproduccién de estereotipos de “ganadores y perdedores”. De este modo, el jugador que
posea las “mejores actitudes/aptitudes” para el deporte, es el que resulta victorioso y
disfruta de la actividad ludica, a partir de la exclusion de los demas

En la vereda opuesta -en términos epistemoldgicos-, es que comprendemos a las
actividades ludicas cooperativas como aquellas que "demandan de los jugadores una
forma de actuacion orientada hacia el grupo, en la que cada participante colabora con los
demas para la consecucion de un fin comun” (Omenaca C. & Ruiz Omenaca, 2005: 47).
Bajo el analisis de las conductas que promueven las actividades y juegos cooperativos, la
mayoria de los autores especializados, Pallares (1978); Crévier y Berubé (1987); Orlick
(1990); Otuzi Brotto (2003) Giraldo (2005) coinciden en caracterizarlos como procesos
donde:

e Todos los participantes en lugar de competir, aspiran a un fin comun.

e Los jugadores compiten contra elementos no humanos del juego y no entre
si.

e Los participantes combinan sus diferentes habilidades uniendo sus esfuerzos
para el fin comun.

e La no exclusion.
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e La liberacidn de la agresividad fisica.

e La participacion acorde a las propias capacidades.

e El énfasis en el placer por la misma participacion.

e Libertad para crear, modificar, inventar, explorar, ensayar.

Caracteristicas que si bien no garantizan conductas cooperativas y solidarias por
parte de los jugadores, es sostenible expresar que aquello que se pone en juego cuando
jugamos, en parte depende de la estructura interna de la propia actividad ludica. Jugamos
segun la “visidn” que tenemos del “juego” y dependiendo de esa percepcion escogemos
un estilo u otro para jugar. Los efectos de un juego dependen de la percepcidon que los
participantes tengan: Del juego en si; Del objetivo; De los demas participantes. (Otuzi

Brotto, 2003).

Caracteristicas de los talleres

Partiendo de las mencionadas consideraciones de caracter epistémico, es que el
primer Taller de Juegos Cooperativos para Organizaciones Sociales y publico en general,
se realizd con dos objetivos puntuales a cumplir, a partir de construir un espacio de
reflexién tedrico-practica, donde se pusieron en juego las concepciones y representaciones
relacionadas a los “modos de diversion”, de cada participe del taller. Entre los objetivos
propuestos, se pueden mencionar:

e Desnaturalizar los sentidos que conviven en las practicas ludicas
hegemonicas

e Construir una comunidad de aprendizaje —con los asistentes al taller- que
permita reflexionar e intervenir mediante los Juegos y Actividades
Cooperativas

e Proveer de herramientas lidicas basadas en el enfoque de Juegos
Cooperativos, a las Organizaciones Sociales y Publico en general.

Para materializar tales objetivos, las metodologias-dinamicas que se realizaron en el
taller fueron tres, con distintas particularidades:

1) Un primer momento: con un tiempo aproximado de treinta (30) minutos

"Conocernos. Tanto en las expectativas de Ixs que asisten como en las intencionalidades
de quienes conducimos el taller”

La dindmica ludica se desarrollé con globos, comenzando con algunos interrogantes
expuestos en afiches que decian: —“¢éyo soy?”; “yo suefio con...”; “yo juego a....” . Desde
alli, se propuso abrir el didlogo espontaneo y en parejas entre las y los participantes,
pudiendo inflar un globo cada unx, y escribir las respuestas personales a cada pregunta.
Seguidamente, se avanzo en diversas formas de jugar golpeando los globos. Se culminé la
dindamica con todo el grupo de participantes del taller, dentro de un espacio reducido,
contandose sus respuestas a los interrogantes iniciales, y golpeando los globos. En el
momento reflexivo, se recuperaron algunas voces de asistentes en relaciéon a sus

expectativas.
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2) Segundo momento, con un tiempo aproximado de cuarenta y cinco (45) minutos

En esta etapa se jugaron juegos tradicionales, potencialmente con un alto
componente agonal. Luego de finalizado el acto Iidico, en una instancia de caracter mas
reflexivo, y ayudados por Ixs facilitadores designados, se develd a nivel grupal “qué se
puso en juego cuando jugamos”. Se vincularon las conductas ludicas con el contexto
actual y cierto sentido comun naturalizado. Luego, se disefiaron modificaciones de reglas
y/o de juegos tradicionales, para fomentar conductas cooperativas, de mayor tolerancia,
respeto e inclusion. Ejemplos: golpear la pelota y sentarse; soga circular; baile de la silla
cooperativo.

Finalmente, se volvié a jugar a jugar con las nuevas propuestas, para que, por
ultimo, se realicen comentarios y reflexiones en relacion a los nuevos sentidos atribuidos
al jugar. En esta instancia se avanzd en conceptualizar a los Juegos Cooperativos, su
estructura y su modo ludico.

3) Tercer momento: tiempo aproximado. 45 minutos

En esta instancia se jugé con Juegos Cooperativos, conformando grupos de
aproximadamente treinta jugadores cada uno. Este momento se desarrollé bajo la
dinamica de Juegos Rotativos, es decir, se jugaron entre diez y quince minutos cada
propuesta para que todos los grupos puedan vivenciar los distintos juegos.

El taller finalizd con una merienda saludable, compuesta por distintas frutas y agua
y contd con la participacién de la Mesa de Soberania Alimentaria de Villa Maria.

Planificacion participativa de los Talleres

A los fines de poder mejorar las dindmicas de cada encuentro, se pensé en la
planificacion de los siguientes talleres con un caracter participativo: esto es, la posibilidad
de indagar en las re-significaciones que construyen los participantes y organizadores en
relacién al desarrollo de la Jornada luego de participar, a la vez de poder sistematizar y
utilizar como insumo las sugerencias que hacen los mismos participantes sobre las
jornadas.

Es por ello que se pensaron en dos herramientas para evaluar el primer encuentro,
por un lado, una encuesta semi-estructurada de caracter online que fue disefiada en
conjunto entre quienes conformamos el equipo de Juegos Cooperativos de la Universidad
Nacional de Villa Maria junto con los Profesores del grupo APASA de la Universidad
Nacional de Rio Cuarto. La encuesta se les hizo llegar a los participantes y mediante la
misma se les consultd en relacion a sus expectativas para el segundo taller; a sus
conocimientos previos sobre el tema; las sugerencias que podrian realizar para mejorar las
dindmicas, y los sentidos y/o desnaturalizaciones del jugar que visibilizaron durante la
jornada, entre otros.

La otra herramienta de evaluacidon que se propuso para planificar el segundo taller,
se desarrollé en simultaneo con el primer encuentro ya que la técnica utilizada fue una
“observacion participante” que realizaron las y los integrantes del equipo de Juegos
Cooperativos de la UNVM, a partir de una serie de categorias observacionales e
indicadores convenidos con las profesoras y profesores del grupo APASA. De acuerdo a
ello, las observaciones también se utilizaran como insumo para la planificacion de los
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proximos encuentros, las cuales se basaron en las siguientes categorias conceptuales (p.6,

cuadro 1):

Categoria/concepto

Indicador/Referente

Responsabilidad individual y
"INTERDEPENDENCIA POSITIVA”:

grupal

Conlleva la responsabilidad en comun. El grupo
asume la responsabilidad y hace responsables
a cada uno de sus integrantes de alcanzar el
objetivo comun, realizando todos juntos un
buen trabajo.

Se refuerzan las habilidades de cada uno
aportando las mejores

Los jugadores tienen sentido de unidad y
comparten/festejan el éxito.

Para cada uno el juego es un mecanismo de co-
evolucion

Se potencia la solidaridad y la idea de lo
colectivo

INTERACCION ESTIMULADORA CARA A CARA:

Para obtener los resultados esperados, todos
tienen que esforzarse de igual manera,
consolidando una tarea colectiva, donde cada
uno facilita el mejor rendimiento de los demas
a través de la ayuda mutua, la explicacién y el
dialogo constante.

El didlogo es un elemento fundamental para
poder jugar y generar estrategias colectivas de
“victoria”.

Predomina el circulo en el juego y en las reglas
del juego.

El cuerpo se predispone de manera interactiva y
relacional

TECNICAS INTERPERSONALES Y DE EQUIPO:

A los participantes de un grupo cooperativo se
les hace conocer ciertas formas de
comunicacién interpersonal y se espera que las
apliquen para mejorar en la actividad grupal y
para que todos los integrantes asuman la
responsabilidad de participar en dicho proceso.

Se constituyen codigos de interaccién grupales

Se fortalece la habilidad de perseverar ante las
dificultades

La integracion grupal es lo que prevalece

EVALUACION Y CRECIMIENTO GRUPAL:

Implica la capacidad de reflexion durante la
situacion de aprendizaje por parte de todo el

grupo.

Todos tienen sentimiento de victoria al finalizar
el acto lddico

La derrota es un aprendizaje colectivo (“el error
es parte del juego”)

No hay lugar para la trampa ya que el objetivo
es comun para todos los participantes.

Se comprende el juego como un espacio de
diversién y colaboracion
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