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Pautas Generales para la Elaboracion, Uso y Empleo de Juegos de Roles en Procesos de Apoyo a una Accion Colectiva

PRESENTACION

Esta guia fue elaborada en base a la experiencia boliviana del proyecto Negowat (2003-
2006) (www.negowat.org), financiado por la Unién Europea y liderado por el Centro Internacional
de Investigacion Agricola para el Desarrollo (CIRAD) de Francia. El proyecto trabajé en
Cochabamba, Bolivia, S&o Paulo, Brasil y Chennai, India. En Bolivia, el ejecutor fue el Centro
Andino para la Gestién y Uso del Agua, Centro AGUA (www.centroagua.org) de la Facultad
de Ciencias Agricolas y Pecuarias “Martin Cardenas” de la Universidad Mayor de San Simén,
en coordinacién con el CIRAD y la ONG CERES.

El objetivo del proyecto Negowat fue disefiar y probar herramientas para apoyar la accion
colectiva sobre problemas puntuales y conflictivos en areas peri-urbanas en relacion al uso
de la tierra, y la gestion y acceso al agua de riego y consumo humano.

En el proyecto Negowat se estudiaron las potencialidades y los limites del uso de los Juegos
de Roles como una herramienta de facilitacién en un proceso de apoyo a una accidn colectiva.
En este sentido, el proyecto Negowat Bolivia disefid y utilizd dos juegos en comunidades
peri-urbanas. El primer juego apoy6 la capacitacion técnica, financiera y de gestion de
usuarios de comités de agua potable. El segundo juego apoyd la accién colectiva frente a
los problemas de desvio y tapado de canales de riego por el dindmico y desordenado proceso
de urbanizacion.

En el uso de Juego de Roles, el proyecto Negowat se beneficid con el conocimiento y la
capacitacion de la red de investigadores denominada ComMod (Modelacién de
Acompafiamiento, http://cormas.cirad.fr/en/reseaux/ComMod/). La presente guia no hubiera
sido posible sin la colaboracion de los investigadores Raphaéle Ducrot y Michel Etienne,
cuya amplia experiencia en Juego de Roles y en Modelacién de Acompafiamiento, aportd
sustancialmente al presente documento. También debemos agradecer el apoyo de Daniel
Vega, Raul Ampuero, Franz Quiroz y Vladimir Cossio que participaron en el disefio e
implementacién de los juegos de roles utilizados en el proyecto Negowat y que aportaron
con comentarios oportunos a la guia. Agradecemos finalmente a Silvia Trombetta por sus
Utiles sugerencias y comentarios.

Para mayor informacion se puede contactar a los autores penarriet@yahoo.com y
nicolas.faysse@m4x.org.
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1 Introduccion

¢,Se puede acercar a grupos divididos o enfrentados en un ambiente donde no se
aborda de frente los problemas que los ponen en conflicto? Donde, ¢ los grupos
aceptan reunirse para abordar una situacion en comun y, al mismo tiempo, capacitarse
de manera dinamica? Los Juegos de Roles (JdR) son una herramienta que puede
responder en cierta medida a estas preguntas.

Los JdR pueden ser un intermediario para el acercamiento y discusién de temas de
dificil abordaje por medios convencionales: han sido Utiles para sensibilizar sobre
la problematica de la gestidén de los recursos naturales y generar espacios de
confianza y empatia, principalmente, en personas que no participan o no vierten su
opinion en espacios formales. De manera general, los JdR son una forma muy
especifica de dinamica de grupo basados en la realidad y presentados a los actores
como una simplificacion de la misma realidad; en el que ingresan dentro de un
escenario virtual y lUdico para que, de manera conjunta, se involucren en una accién
colectiva. En el contexto actual, existe un creciente interés para usar JAR como
herramientas de facilitacién y negociacion entre grupos de interés.

Otra caracteristica clave de los JdR es que son una herramienta participativa, en
el sentido que en el juego no se dan recetas de solucion a los problemas, sino que
permite a los participantes buscar y encontrar sus propias soluciones.

1.1 Finalidad de la guia

Esta guia tiene la finalidad de proporcionar las consideraciones generales y los
elementos para el disefio, construccion y uso de un JdR para que pueda ser empleada
como una herramienta de apoyo a una accion colectiva. Sin embargo, esta guia no
tiene la pretension de describir de manera completa esta herramienta, pues existen
muchas formas de JdR, con metas muy diferentes. Esta guia se limita a juegos que
se caracterizan por:

« Tener una distancia mediana con la realidad.

* Representar la gestion de un recurso (fisico como la tierra y el agua o
financiera como el manejo de recursos en un Comité de Agua) que necesita
de una accion colectiva.

+  Representar la dindmica de este recurso.

+ Apoyar al mejoramiento de la accidn colectiva para la gestion de este
recurso.
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Mas adelante se explicard en detalle cada uno de estos cuatro puntos.

En esta guia se describen los elementos y consideraciones practicas para el disefio
y construccion de un JdR. También se recogen recomendaciones, sugerencias
practicas de la experiencia en JdR del equipo Negowat, que se complementan con
referencias a juegos de otras partes del mundo.

1.2 Organizacion de la guia

El documento esta organizado en cuatro partes: i) la presentacion de la herramienta;
ii) la concepcién y construccion de un juego; iii) la implementacion; y iv) la evaluacion
del juego de roles. En el documento aparecen cinco tipos de “cuadros”, cada uno
con un simbolo caracteristico:

~

1) Consideraciones
Destacadas

2) Riesgos y ? 5) Ensefianzas de la
Limitaciones experiencia obtenida por !

4) Definiciones

@ —mmlD

° el equipo Negowat -
Bolivia

3) Consideraciones
Practicas 6
NS 0/

Se han incluido fotografias que grafican aspectos clave en las sesiones de juego y
se citan a manera de ejemplo experiencias de juegos en otros contextos. Para que
la lectura de esta guia no sea pesada, no se incluyeron referencias bibliograficas
en el texto: el lector puede remitirse al listado al final del documento.

PARTE I.
CONSIDERACIONES SOBRE LOS JUEGOS DE ROLES

2 Concepto de JdR

Los JdR son un tipo de modelo que sirve de objeto intermediario, es decir, propone
una representacion de la realidad que permite abordar en un ambiente libre de
tensiones y muchas veces ludico, la discusion entre actores acerca de su misma
realidad.
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Los juegos estan conformados por elementos fisicos y humanos con los cuales los
jugadores interactuan previa asignacion de roles o papeles, mediante reglas claras
y previamente definidas, bajo la organizacion de un facilitador que conduce el juego.

21 Especificidad de los JdR y ejemplos practicos

Los JdR elaborados por el equipo Negowat en Bolivia han sido utilizados para apoyar
una accion colectiva para cumplir cuatro metas principales: i) capacitar a los grupos
involucrados; ii) construir relaciones de confianza y flexibilizar posiciones, creando
empatia entre los participantes y sensibilizando sobre el problema; iii) preparar la
negociacién, a través del desarrollo de un escenario virtual de negociacion; y iv)
investigacidn, para obtener la informacidn sobre una realidad local en complementacion
de lo que se obtiene por medios convencionales (por ejemplo, diagnostico participativos
o talleres comunales).

Enlos JAR Negowat en Bolivia, no se utilizo el Juego con un objetivo de investigacion.
No obstante, en Larg'asninchej y SosteniCAP, las sesiones de la dindmica identificaron
elementos de la realidad local Utiles para el proceso de apoyo a la accién colectiva,
que en el diagnéstico inicial no se habia podido identificar.

2.2 Principales fortalezas y debilidades de los JdR

4 FORTALEZAS N

* Es una herramienta intermediaria de acercamiento
y discusion de temas de dificil abordaje mediante
herramientas convencionales.

* Amplia el conocimiento de los actores sobre un
problema.

* Acerca y reduce tensiones entre grupos de interés
con posturas contrarias.

+ Genera espacios de confianza, permitiendo discutir
temas conflictivos en un ambiente libre de tensiones.

+ Los JdR pueden ser insertos dentro de un proceso
para apoyar la accion colectiva.

¢ Puede permitir identificar elementos de la realidad
local que dificilmente se identificarian por medios u
K herramientas convencionales. j

Pautas Generales para la Elaboracion, Uso y Empleo de Juegos de Roles en Procesos de Apoyo a una Accion Colectiva

DEBILIDADES

Los JdR tienen una utilidad limitada para problemas
muy puntuales, por ejemplo, cuando existen conflictos
entre personas que no necesitan de una accion
colectiva.

Demanda tiempo y esfuerzo vincular el JdR a un
proceso de toma de decisiones.

Dificil insercién de personas mayores 0 con poca o
ninguna educacion formal. Sin embargo, algunos
elementos de los JAR podrian modificarse utilizando
iconos y figuras apropiadas para llegar a todas las
personas.

Dificultad de los participantes, una vez concluido el
juego, de explicar en su circulo cotidiano lo que
aprendieron durante el juego.




Pautas Generales para la Elaboracion, Uso y Empleo de Juegos de Roles en Procesos de Apoyo a una Accion Colectiva

4 )

DOS EJEMPLOS DE JdR UTILIZADOS POR NEGOWAT EN BOLIVIA

El Proyecto Negowat en Bolivia ha desarrollado dos procesos de intervencion
en los que se emplearon los JAdR para: i) Apoyo al fortalecimiento de la gestion
de los Comités de Agua Potable y ii) Apoyo a la Accién Colectiva frente a la
interferencia sobre la red de canales de riego ocasionados del proceso de
urbanizacion. Ambas experiencias se desarrollaron en zonas peri-urbanas de
Cochabamba. En ambos casos, los JdR fueron empleados con habitantes de
comunidades con distintos niveles de educacion formal: con poca o ninguna
educacion formal, hasta personas con titulo universitario.

SosteniCAP

En &reas peri-urbanas de Cochabamba, el agua para consumo doméstico es
abastecida por comités de agua potable comunitarios. Estos comités enfrentan
a menudo problemas técnicos y financieros, principalmente la mora por falta
de pago que incide en una mala gestion del sistema, cuyas consecuencias
van desde la mala calidad del agua hasta la insostenibilidad del sistema.

En ese sentido, se ha desarrollado y propuesto el juego SosteniCAP:
Sostenibilidad de Comités de Agua Potable, para apoyar un proceso de
fortalecimiento de la gestion financiera en tres Comités de Agua Potable. El
objetivo principal del juego fue facilitar una discusion sobre el tema de la mora
por falta de pago de los socios por el consumo de agua.

SosteniCAP

El juego consiste en una representacion de un Comité de Agua
Potable que puede ser adaptada para tocar el tema de la
gestion financiera.
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/Larq’asninchej \

El acelerado crecimiento urbano esta ocasionando que en areas peri-urbanas
del Valle Central de Cochabamba, las redes de canales de riego, drenaje y
torrenteras sean invadidas, desviadas o tapadas, dificultando e imposibilitando
la agricultura regada y reduciendo la capacidad de drenaje en época de lluvia,
perjudicando de manera directa a la comunidad en su conjunto, ocasionando
serios riesgos de desbordes e inundaciones en temporada de lluvia.
Larg’asninchej (Nuestros canales en lengua quechua) fue desarrollado para
apoyar la discusion entre grupos de interés —urbanos y agricultores— sobre los
problemas relacionados por el impacto de la urbanizacion sobre la red de
canales en dos comunidades peri-urbanas de Tiquipaya, Cochabamba.

Larg’asninchej

Muestra las interacciones entre las decisiones de los urbanos
de construir paredes sin respetar los canales, y la capacidad o
de los agricultores de recibir agua para el riego de sus parcelas.
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3 ¢Por qué utilizar los JdR?

Algunos objetivos de los JdR utilizados dentro un proceso de apoyo a la accién
colectiva son:

+ Capacitacion de los participantes. Por ejemplo, mostrando un problema
en su conjunto;

+ Acercamiento entre grupos de interés. Por ejemplo, a través de estimular
cambios de vision en los grupos de interés;

«  Crear un espacio sin tensiones, donde se puede discutir los problemas sin
detenerse sobre problemas individuales;

+  Preparar la negociacion colectiva, a través del desarrollo de un escenario
virtual de negociacion;

« Generar un espacio de aprendizaje y dialogo para los grupos que
normalmente no participan en reuniones formales.

ﬁbjetivos de SosteniCAP

+  Capacitar sobre la gestién
y el manejo financiero de
un Comité de Agua.

« Facilitar la discusion

/ L sobre la mora por falta de
Objetivos pago por consumo de
generales de los agua.

JdR Negowat, :
. * Involucrar a usuarios
Bolivia . -
pasivos en la gestion del
Comité.
* Preparar la
concertacion Objetivos de Larq'asninchej
_ * Mostrar y sensibilizar
+ Construir sobre la problematica de
relaciones de la interferencia urbana

sobre los canales de

confianza
\ riego.

* Motivar a los grupos de
interés en la busqueda de
soluciones colectivas y
participativas en la toma

\ de decisiones.
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4 Insercion del JdR dentro de un proceso de
intervencion

Debe pensarse bien donde se va a insertar el juego en el proceso de mejoramiento
de la accidn colectiva. Por ejemplo, si el juego tiene el propésito de capacitar o de
acercar a los grupos de interés, podré ser colocado al principio del proceso. Si el
juego tiene por objetivo de ayudar la negociacion, podra ser colocado antes de esta
fase de negociacion.

Antes de disefar y construir un JdR, se debe ubicar el
juego dentro del proceso de apoyo a la accién colectiva,
definiendo en qué etapa del proceso sera mas Util el juego
y los objetivos que se debe conseguir. ®

Los JdR Negowat Bolivia se ubicaron en una segunda etapa dentro del proceso de
apoyo a la gestion colectiva (ver esquema). En Larg'asninchej, el proceso demando
de mas tiempo porque la accidn colectiva pasaba necesariamente por la competencia
de organizaciones locales, de regantes y del municipio. En SosteniCAP, el proceso
tom6 menos tiempo porque, de manera paralela al juego, se conformaron Comisiones
de trabajo para el fortalecimiento de la gestion a nivel operativo e institucional.

4 N
LARQ@’ASNINCHE]J S@STENICAP
Diagnéstico Diagnéstico
y priorizacion de problemas y priorizacion de problemas

Juego de Roles
Larq’asninchej

Trabajo en comisioén

Juego de Roles
; para cada uno de los
SosteniCAR problemas priorizados

Analisis de alterntivas de soluciones
(en término de obras y de operacién y
mantenimiento de los canales)

_________________ g

| Firma de un convenio de cogestion | Eleccion de soluciones en
Asamblea General

| Obras para mejorar y proteger los canales |

\- J
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Los JAR Negowat Bolivia se ubican justo después de la .\
fase de diagnostico. é

El juego Larg'asninchej se ubico después de la fase de diagnéstico para sensibilizar
a los actores que desconocian en parte o por completo el problema. El proceso de
apoyo a la accion colectiva se presento en su conjunto a los grupos de interés con
el siguiente dibujo:

[ INSERCION DEL JUEGO DENTRO EL PROCESO LARQ’ASNINCHEJ \

ACTIVIDAD
DE GRUPO
LARQ’ASNINCHEJ

] o Juego
en‘el

Proceso

IS M Ry

©

=

(o2
(%23
o
—
(=
(=]

ALTERNATIVAS
+COSTO +APOYO

(/

A &
%

3 ‘(
LS
U

[©)
Og\

f/@
\
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PARTE Il.
LA CONCEPCION DE LOS JdR

Los JdR al ser un tipo de modelo de la realidad y lograr el objetivo de que sea un
instrumento para la accién colectiva, debe representar de alguna forma la realidad,
teniendo en cuenta qué elementos de la misma realidad deberan representarse en
el juego.

/ JdR: MODELO DE LA REALIDPD

Debe quedar claro que los JAR son modelos basados en la
realidad, es decir, tras de los Juegos existe una accion de
modelacion de la realidad.

et it b —— | s

_ L.
K Realidad=>Modelo conceptual=>Juego /

5 ¢Qué es el modelo conceptual?

Al ser los Juegos de Roles modelos de la realidad, los elementos principales del
juego 'y las relaciones entre ellos definen lo que se puede llamar un modelo conceptual.
En un modelo conceptual, deberan estar insertos los actores que se consideran
involucrados en la gestion del problema y los recursos que se van a representar
dentro del juego (por ejemplo, un recurso natural o financiero), las relaciones entre
actores, entre recursos, y entre actores y recursos.

12
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Los modelos son una interpretacion y reduccién de la realidad, concretamente, son
una representacion comprimida de la dindmica de los recursos naturales o de un
fendmeno real que resulta del conocimiento que tienen los actores, facilitadores y
el disefiador de la realidad. Por ejemplo, los elementos fisicos como el territorio y
los recursos naturales como el agua se conjugan con elementos sociales.

En ese sentido, Larg'asninchej es un modelo de representacion simplificada del
territorio y de gestion de los recursos naturales, SosteniCAP es un modelo de gestion
financiero de un comité. Se pueden citar otros juegos como Shadoc que es un modelo
que esquematiza un sistema de riego. River Basin Game es otro modelo que
representa la gestion de una cuenca.

Por ejemplo, en Larg’asninchej, en el modelo conceptual, se han identificado los

actores, los recursos y las relaciones entre ellos:
l Actores I

4 )
AGRICULTOR VECINO
REGANTE URBANO
ORGANIZACION
TERRITORAL DE BASE
(COMUNIDAD)
\Q 4

Relaciones entre Actores y Recurso | Recursos I

pon ol emmee el e |

5.1 Diagnéstico inicial y mapeo de actores

A menudo, los JdR presentados en esta guia estan destinados a juntar en un mismo
espacio a grupos de interés con visiones diferentes de una misma realidad. En este
sentido, el disefiador debe conocer la representacion que cada uno tiene de la
realidad y su interpretacion sobre el problema de accion colectiva, para disefiar y
construir las interrelaciones en el juego.

13
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El mapeo de actores se puede realizar mediante entrevistas semiestructuradas con
dirigentes y personas de base.

/LA EXPERIENCIA DEL JdR SELFCORMAS \

Los conflictos sobre el uso y acceso equitativo de tierra y agua de riego son
una caracteristica en los valles de Senegal, donde la competencia por la tierra
crea problemas entre agricultores y ganaderos. En ese contexto, se ha utilizado
el JAR SelfCormas como una herramienta inserta dentro de un proceso de
definicion de una planificacion a nivel local, que apoya la descentralizacion y
distribucién equitativa de la tierra. La particularidad de SelfCormas es que los
agricultores y ganaderos participaron de la construcciéon del juego.

El objetivo del juego es debatir, bajo una representacion compartida, las decisiones
de gestion y uso de la tierra, mediante interacciones entre agricultores y ganaderos,

buscando la distribucién equitativa del agua y de la tierra. j

o

A menudo, los responsables del proceso son los que elaboran el modelo con base
en su conocimiento de la realidad. También pueden participar representantes de los
grupos de interés en la elaboracién del modelo como ha sucedido en SelfCormas.
Esta participacion es muy interesante, no solamente para el juego mismo, sino
también para lograr el interés de participacion de los grupos de interés en un ejercicio
de modelacién de su realidad. Cuando la situacién local permite esta modelacion
colectiva, se aconseja disefiar el juego de esta manera.

14
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5.2 Una distancia “mediana” del juego con la realidad

La distancia a la realidad es un aspecto clave que el disefiador debe cuidar a
momento de construir un juego. Los Juegos presentados en esta guia tienen un
vinculo explicito con la realidad. En este sentido, es importante que los jugadores
acepten el juego como una “posible” representacion de “su” realidad.

C,LOS PARTICIPANTES ACEPTAN EL JUEGO COMO UNA\
POSIBLE REPRESENTACION DE LA REALIDAD?

Se debe asegurar que existan suficientes elementos dentro
del juego que permitan al jugador ubicarse en el juego y
aceptarlo como una “posible” representacién de su realidad.
Entonces, el jugador utilizaré elementos de su realidad para
desempeniar el rol asignado y escoger acciones para que las
justifique en las discusiones con otros jugadores. j

2

Si el juego se aleja mucho de la realidad experimentada por el participante (por
ejemplo, un estudiante que no conoce la problematica de la urbanizacion en zonas
agricolas bajo riego), el juego se vuelve una herramienta pedagdgica. Sin embargo,
esto no implica que si un JdR esté mas cerca de la realidad de los participantes, el
juego sea mejor.

DISTANCIA A LA REALIDAD

Un juego esta muerto cuando la dindmica de juego se termina,
porque el juego esta demasiado cerca de la realidad de los
participantes.

En sesiones de juego muerto, los actores no entran en el juego sino, dada la similitud
del juego con la realidad, los jugadores abordan rapidamente una discusion sobre
problemas o conflictos reales, llegando inclusive a ser hostil y agresivo sin poder
ingresar en el espacio virtual de juego.

15
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Por ejemplo, en dos sesiones de Larg'asninchej, los jugadores no entraron
en la dinamica del juego, porque el juego representaba situaciones demasiado
cercanas de los problemas que enfrentaban. Esta situacion ocasioné que
los participantes discutieran frontalmente sobre quién de ellos tenia mas
responsabilidad sobre los problemas.

En conclusion, se debe plantear una distancia mediana a la realidad de los participantes.
Si el juego guarda esta distancia mediana, el juego puede ayudar a acercar a los
grupos de interés y constituirse en un objeto intermediario de discusion para
concienciar y crear empatia sobre un problema.

P JdR
[7

Demasiado } Demasiado
cerca: INTERMEDIARIO D4 lejos:
conflictos DISCUSION Actores no
D reales D CONCIENCIAR, vinculan con
bloquean EMPATIA su realidad:
el juego \V ENSENANZA

REALIDAD DEL PARTICIPANTE

-~

Sesion de JUEGO MUERTO  Sesién NORMAL DE JUE

co)

G

Los jugadores discuten de los ~ Los jugadores interacttan
problemas sin entrar en el alrededor del juego, motivados
ambiente ludico del juego. por el ambiente ludico. j

o
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6 Diseno de los elementos clave

Los elementos del juego tienen que representar la realidad y el problema concreto
que se abordaran con esta herramienta. Cada uno de los elementos del juego, desde
los que parezcan més simples, son imprescindibles para garantizar el éxito del juego.
En este sentido, ningun elemento debe menospreciarse. La experiencia indica que
la falta de un solo elemento de juego, por mas simple que éste parezca, puede
detener la dinamica de juego durante una sesion y, en caso de apoyar la accion
colectiva, podria echar a perder la legitimidad del proceso.

Algunos elementos clave para el disefio de un JdR son:
+  Definir los objetivos del JdR.

+  Definir los elementos fisicos y humanos del juego. Por ejemplo, agricultores,
urbanos y comité son elementos humanos; los elementos fisicos son el
territorio, los canales, efc.

+ Elespacio de juego que también es una representacion de la realidad, es
el ambito donde se desarrolla el Juego, por ejemplo la Gestion de un
Comité.

+ Distancia de la realidad: Juego inserto en un proceso o juego pedagdgico.
+ La representacion de la realidad: Territorio o situacion de un problema.
* Quiénes participan: Se debera elegir los grupos meta del juego.
+  Los soportes del juego: Tablero, fichas de juego, elementos de azar entre otros.
+ Eltiempo de juegoy
« Ellugar de las sesiones de juego.

A continuacién se describen cada uno de estos elementos:

6.1 Definir los objetivos del juego

La definicion de los objetivos influye sobre el disefio del juego. En el caso de los

JdR Negowat en Bolivia, se ha establecido los objetivos de los juegos desde el inicio

del proceso (Ver acapite 3 de esta guia).

6.2 Losroles

Los roles son los papeles que se asignan a los jugadores durante el juego. Pueden variar

de acuerdo al mapeo de actores y a las caracteristicas del juego, en papeles individuales
(urbano, agricultor, etc.), o grupales (por ejemplo, la Directiva de la Comunidad).
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LOS ROLES

Son asignaciones de un papel especifico que cumple un jugador
en el juego, basados en el mapeo de actores y en la simplificacion
de la realidad, que se traduce en reglas claras y especificas
para cada tipo de jugador.

La dinamica de los roles dentro un juego es poner en interaccion a los jugadores
para que ellos mismos compartan sus puntos de vista y sus conocimientos. Una
posibilidad para favorecer este intercambio es organizar un cambio de roles para
sensibilizar sobre el problema.

CAMBIO DE ROLES

Buscar la empatia o sensibilizar sobre un problema puede
conseguirse mediante el intercambio de papeles de los
jugadores, es decir, a un actor A, asignarle en el juego, el rol
de un actor B y viceversa.

Por ejemplo, en Larg'asninchej se cambiaron los papeles de urbano por agricultor
y viceversa. En SosteniCAP se asignaron los papeles de directiva del Comité a
actores que desconocian las dificultades del manejo de un Comité.

6.3 Numero de Jugadores

La eleccidn del numero de jugadores debera ser claramente definida y, en lo posible,
debera disefiarse para que las interacciones entre jugadores aparezcan con un
numero minimo y maximo de jugadores. En la experiencia Negowat en Bolivia, fue
dificil manejar grupos grandes, por lo general, se tenian sesiones de juego entre 8
a 20 jugadores. Para mantener a todos los jugadores relacionados e interactuando
entre ellos, es recomendable un numero de 10 a 12 juagadores. En caso de que los
jugadores previstos sobrepasen el nimero de disefio, se recomienda fijar otras
sesiones.

NUMERO DE JUGADORES
En los juegos Negowat Bolivia, el niumero adecuado de jugadores 1 ¢
puede variar de 8 a 20. Para garantizar las interacciones en el u
espacio virtual y ludico, se recomienda entre 10 a 12 jugadores 6
por sesién de juego.
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6.4 Los Soportes del Juego

La representacion fisica del modelo disefiado detras del juego es parte de los soportes
del juego. Esta representacion puede ser la dinamica de los recursos naturales como
el territorio representado bajo la forma de un tablero en Larg’asninchej o la
representacion de la gestidon economica y financiera de un Comité de Agua en
SosteniCAP. También estéan las fichas de juego, las planillas de registro de acciones
como los elementos de sorpresa, son soportes del juego. En los juegos con soporte
informatico, la computadora puede volverse el principal soporte del juego.

m)s elementos de representacion: Tablero en Larg'asninchej o maqueta %
River Basin Game, muestran la dinamica de los recursos de manera ludica, por
ejemplo, fichas de acciones en el primero y bolitas que representan el agua en

Tablero Larg'asninche; Tablero River Basin Game

Los elementos de flujo pueden ser puntos o dinero, se disefian de acuerdo a
los objetivos del juego. En SosteniCAP se utilizan dinero (billetes de juguete)
para poder capacitar sobre el manejo financiero del comité con nimeros cercanos
a los reales. En cambio, en Larg’asninchej se decidio utilizar puntos para no
desviar la intencion de reflejar el impacto urbano y convertirse en un juego de
“bienes raices”.

._‘-"""“""-,_ __-"'""“'-"-_'. :-.__ ......... .-‘: : _'!r_——[ —— _—T_ r-“
i S ik 2 i1 EJH#MM
LT, SR | T | ! v | =
Puntos en Larg’asninche;j Dinero en SosteniCAP
Otro elemento importante de un juego son las planillas de Registro de las

acciones, donde cada jugador registra sus acciones en cada vuelta o ronda del
juego. —

Qlanillas de registro Larg'asninche; Planillas de registro SosteniCAPj
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En Larg'asninchej, el soporte del mapa o tablero ayudo a los participantes a colocar
sus acciones de juego en el panel, para que los demés jugadores se enteren de la
situacion de la comunidad. Lo mismo ocurre con los paneles financieros en SosteniCAP.

Para no tener un juego indtilmente complejo, no se debe
representar nada que no sea indispensable a los objetivos
que persigue el JdR.

6.5 La programacion de los eventos

De acuerdo a la experiencia Negowat Bolivia, los elementos de azar se han programado
para lograr dos efectos: i) el de sorpresa, aspecto ligado al caracter ludico del juego
y i) efecto de sensibilizar sobre eventos, como inundaciones en Larg'asninchej o
dafios en la bomba de agua en SosteniCAP. Estos eventos han sido programados
de acuerdo al efecto de sensibilizacion que el juego pretende lograr en los participantes.
Los JAR Negowat fueron disefiados para llegar rapidamente a una situacion de crisis
para que los jugadores puedan entrar a la fase de discusion y negociacion, para
darle dinamismo al juego.

/ ELEMENTOS DE SORPRESA\

La parte gréfica de los imprevistos motiva y estimula a los
jugadores. En Lar’gasninchej, se han elegido los imprevistos
de inundacién representados por una transparencia o acetato
azul.

~ I-:}e-":*" st FVTa
] |
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6.6 Las reglas de juego

Son instrucciones de partida que delimitan y organizan el espacio posible de las
acciones de los jugadores. Los juegos fueron disefiados con reglas muy simples,
pero también semiabiertas, para permitir orientar la participacion de los jugadores
en el juego, sin limitarlos a un tipo de conducta rigida sino dandoles el espacio para
que puedan expresar sus ideas sobre la problematica.

En la figura se presentan tres tipos de reglas: i) las abiertas
(SelfCormas) donde los propios jugadores disefian las reglas de
juego; ii) las semiabiertas (SosteniCAP y Larg’asninchej) que son
reglas claramente definidas al principio pero que dejan a los jugadores
la libertad de modificar o afiadir elementos de juego durante la
sesion vy, iii) finalmente, existen juegos con reglas estrictamente
cerradas para cada jugador (Sylvopast).

CERRADAS SEMIABIERTAS ABIERTAS
— A — A —
" SOSTENICAP & & :
" SYLVOPAST ¢’ ' LARQASNINCHEJ : &  SELF-CORMAS &
REGLAS PREDEFINIDAS
REGLAS PERO QUE PUEDEN LOS JUGADORES [ )
PREDEFINIDAS EVOLUCIONAR EN DISENAN LAS REGLAS
PARTE CON EL JUEGO

El disefiador debe tener cuidado que las reglas de juego deban ser
claras y concretas (no muy ampulosas). El disefio de un JdR debe
garantizar las interacciones de los jugadores, dandoles la libertad
de exteriorizar sus pensamientos y actitudes. La experiencia de
Larg’asninchej demostré que, pese a las calibraciones con
estudiantes, las reglas del juego tomaban, inicialmente, demasiado
la atencion de algunos jugadores que, en vez de participar e
interactuar, se mantenian analizando las reglas de juego. j

o
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a REGLAS DE JUEGO

Las reglas deben ser claras y deben ayudar al jugador mas que
al facilitador. Las reglas de juego no deben aislar al jugador de

El nombre del juego es un elemento que puede ayudar a despertar el interés,
aceptacion y atraccién de los grupos de interés, por ejemplo, el juego Larg’asninchej
en quechua quiere decir “nuestras acequias”. El nombre fue elegido para motivar
el acercamiento entre los grupos de interés. SosteniCAP viene de la conjuncion de
dos conceptos: Sostenibilidad y Comité de Agua Potable (CAP).

NOMBRE DEL JUEGO

El nombre de un juego debera despertar el interés para los actores,
y podra reflejar el fin mismo del juego.

6.7 Tiempo de sesion del juego

Un juego se desarrolla sistematicamente por fases correlacionadas con un tiempo
disefiado o programado para garantizar que todas las fases del juego, no cansen
a los jugadores. En ese sentido, el tiempo de juego se diferencia en tiempos
secuenciales para la introduccion del juego explicando brevemente en que consiste
el juego, el juego mismo, la negociacion y el analisis del juego.

La representacion del tiempo en el juego. Debe decidirse cual es la duracion que
representa cada turno o ronda de la realidad representada en el juego. Por ejemplo,
las rondas en SosteniCAP representan un mes, lo que coincide con el periodo de
referencia de pago por el consumo de agua como ocurre en la realidad.
En Larg'asninchej, una ronda representa un periodo de un afio agricola.
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El tiempo de sesion de juego debe ser suficiente para asegurar el desenvolvimiento
e interacciones de los jugadores, cuidando que no se extienda demasiado, para no
agotar y disminuir el ambiente ludico del juego.

K TIEMPO DE JUEGO \

El tiempo en las sesiones de juego debe
ser controlado para garantizar que no
haya retraso y fases de espera por algun
jugador, y que habra bastante tiempo para
analizar al final de la sesion lo que pas6

K durante el juego. j

6.8 Rolesy Ubicacion de los facilitadores en la sesion de Juego

Los facilitadores tienen un rol decisivo en la preparacion de las sesiones de juego,
la animacion del juego y en la moderacion de las discusiones en la fase de analisis
de juego. Durante la fase del juego mismo, la ubicacién de los facilitadores esta en
relacion a la asignacién de tareas especificas. Por ejemplo, un animador se encarga
de dar la bienvenida a los jugadores a la sesion de juego, mientras un segundo
prepara los elementos del juego y asigna los roles de juego a los participantes.

a ABANDONO

La situacion de abandono de alguno de los participantes en una sesién de JAR
deberéa preverse desde la preparacion de la sesién de un juego. Una manera
de prevenir la situacion de abandono es motivar a los participantes porque su
presencia es importante. La medida méas importante que permite proteger del
abandono es el reproche de los demas participantes, que verian a ese actor
como una persona sin interés para buscar soluciones conjuntas.

ABANDONO

El abandono de un jugador puede detener el juego y “contagiar’ ‘ '
la actitud individual a los demas jugadores. Un Facilitador puede
tomar el rol abandonado para impedir detener el juego.

"l éj
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La experiencia Negowat en Bolivia propone que un tercer facilitador puede ingresar
en la sesion de juego solo en el caso excepcional que un jugador abandone el juego
(por ejemplo en dos sesiones de Larg’ashinchej existieron dos casos de abandono).
Asimismo, en caso de que las acciones de los participantes sean lentas y carentes
de interacciones que reflejen la problematica para la cual se ha disefiado el juego,
un tercer facilitador ingresd como jugador para dar dinamismo a la sesion de juego.

KDISTRIBUCI(')N DE ACTIVIDADES DE LOS FACILITADORES\
EN LA EXPERIENCIA NEGOWAT BOLIVIA
FACILITADORES | ROLES

* Bienvenida a los participantes.
ANIMADOR » Explica brevemente el juego.

* Manejo de fichas de juego.
MODERADOR » Seguimiento a negociaciones.

* Anima el analisis pormenorizado.

* Prepara el Kit del juego. u

* Registra o memoriza el juego. 6
FACILITADOR 1 » Seguimiento a jugadores.

* Apoya al manejo de Fichas de juego.

* Seguimiento de jugadores.

i Excepcionalmente, puede “ingresar”
FACILITADOR 26 3 en el juego como un jugador més, en
caso de que algun participante
abandone la sesion de juego.

3 =~/

6.9 Uso de la computadora

El juego como representacion simplificada de la realidad debe permitir la interaccion
entre jugadores y los elementos del juego. En este sentido, el disefiador debera
buscar el medio adecuado para poder garantizar esas interrelaciones. En la variedad
de juegos disefiados por el grupo ComMod, la eleccién del soporte informético o de
paneles depende principalmente de la necesidad de poder representar de manera
realista, una dindmica de recursos naturales dentro el juego. De igual modo, el
soporte informatico puede ser util para, por ejemplo, realizar rapidamente un balance
financiero, y para memorizar o grabar lo que paso6 durante el juego para un posible
analisis posterior.
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Los juegos Negowat en Bolivia no utilizan el soporte informatico sino paneles o
laminas de juego, porque en ninguno de los dos casos habia la necesidad de recrear
una dinamica de recursos naturales, tampoco el balance financiero
realizado dentro SosteniCAP justifico el uso de una computadora.

6.10 Organizacion espacial

El disefio de un juego debe prever la ubicacion de los jugadores y de los facilitadores,
asi como la ubicacion estratégica de los elementos de registro en el espacio de
juego. Ademas, las tareas para cada facilitador deberan estar previamente definidas
para que las funciones no se interpongan y asi evitar desordenar la sesion de juego.

7

DISPOSICION ESPACIAL DE LOS FACILITADORES EN EL JUEGO \

Larg’asninchej

facilitador 1
Y mesa de
1@ fichas
facilitador 2
facilitador 3

SosteniCAP

Reglstro de Gastos

Dlrectlva 1

del  facilitador 3

Comité
QA
1 1 1 Sala de
A 1 facilitador 2 Reuniones

B X-.

facilitador 1
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Dar una dinamica espacial del juego debe permitir que los jugadores logren las
interrelaciones, creando una dinamica de juego sin que se aislen y pierdan interés.
La ubicacién de los jugadores en el espacio de juego es clave para garantizar que
de las interacciones entre jugadores, surjan las discusiones y eventos relevantes
del juego.

Inicialmente, los jugadores en Larg’asninchej estaban dispuestos de una manera
tipica de aula: los jugadores de frente al panel sin mirarse entre ellos. Con la
calibracion se cambio la disposicion espacial horizontal y paralela a una disposicién
lineal y en forma de “V”, dando la oportunidad que los jugadores puedan verse entre
si 'y tener dominio visual sobre el tablero. El efecto intermediario aparecié en las
discusiones tal como se muestra en la fotografia.

6.11 Calibracion

La calibracion consiste en probar el juego, para i) verificar que los actores aceptan
el modelo conceptual; ii) verificar que el juego permite arrancar una verdadera
dindmica ludica, y que posibilita interacciones entre jugadores sobre la tematica
escogida; y i) calibrar los valores cuantitativos del juego (fichas, puntos, dinero de
juguete, numero de jugadores, etc.). En los juegos Negowat en Bolivia, se hizo
pruebas de calibracion en tres etapas, primero con personas del proyecto; luego,
una vez mejorado el juego, se hizo pruebas con estudiantes y finalmente con actores.
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También la parte visual fue mejorada incluyendo simbolos de facil visualizacion,
comprension y manejo. Consideramos la calibracién como una etapa fundamental
de concepcion, que permite ajustar, modificar y desechar elementos poco maniobrables.
La calibracién se manejé a tres niveles:

* Personas del Proyecto.- Primera calibracion que permite estructurar el
juego, sus alcances y limitaciones.

+ Estudiantes.- Calibrar con estudiantes permitié ajustar los elementos
cuantitativos de la dindmica como los puntos, planillas, nimero méaximo
y minimo de jugadores que puede soportar el juego.

* Actores.- La calibracién con actores reales mostrd que ellos dan mas
importancia a las acciones, es decir, al lado cualitativo del juego, y no a
los puntos (a diferencia de los estudiantes).

CALIBRACION: JUGADORES “QUEMADOS”

Son jugadores “quemados” aquellos que han participado en la
calibracion del juego y conocen las reglas y la dinamica misma.
Su aporte en siguientes sesiones dentro el proceso puede ser
limitado ya que no van a tener el mismo nivel de comprension
que los otros jugadores. /

La calibracion permitié ajustar los elementos de juego que retrasaban mucho la
dinamica del juego. Por ejemplo, en Larg'asninchej, se decidié cambiar la disposicion
horizontal del tablero (como un juego de mesa) a la posicion vertical para que todos
los jugadores tengan mejor acceso al tablero.

También se eliminaron las tarjetas de “intenciones” inicialmente previstas a tarjetas
de “acciones” para darle agilidad y dinamismo al juego. Se incluy6 al tablero del
juego, las calles y caminos que no se habia considerado al inicio para que los
participantes entiendan y ubiquen mejor el mapa como una representacion posible
de una zona peri-urbana. Finalmente, por razones de operabilidad, se colocé una
cinta doble adhesiva para facilitar el manejo de fichas de acciones en el tablero (ver
figura). A continuacién, se muestra la evolucion del JdR Larg’asninche;j:
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Version inicial

28

EVOLUCION EN EL DISENO
DE LARQ’ASNINCHEJ

—

Calibracion Version final
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Un juego a menudo evoluciona con la experiencia adquirida. Por ejemplo, en
SosteniCAP, se ajustaron varios elementos a raiz de las primeras sesiones de juego
con actores reales: en la primera version del juego para un comité de agua potable,
se habia introducido a un jugador ‘iglesia’, ya que este actor parecia importante en
base al analisis de actores realizado. Sin embargo, en las primeras sesiones, los
jugadores no tomaron en cuenta el papel de la iglesia y, finalmente, ese papel fue
retirado del juego.

6.12 Personas y materiales

Dependiendo del tipo de juego, el equipo de disefiadores puede variar en nimero.
Con un equipo de dos o tres personas, se puede disefiar un juego. Por otro lado,
la concepcion de juegos con soporte informatico puede necesitar de mas personas.

En la construccion de un JAdR, los materiales deben ser accesibles, manipulables y
resistentes para garantizar su uso en varias sesiones. En SosteniCAP, se han
utilizado principalmente papeldégrafos. En Larg’asninchej se ha utilizado hojas de
cartulina de color para armar el panel y, para darle el efecto de inundacion, se
ha utilizado un lamina de acetato o film de color azul (ver acapite 6.5).

it

6.13 Costo de implementacion de un JdR

El costo de implementar un JdR consiste principalmente en el tiempo empleado en
el disefio y la convocatoria a los JdR. Disefiar los dos juegos demand6 mucho
tiempo: 1 mes para SosteniCAP y casi 3 meses para Larg’asninchej (pero no a
tiempo completo). Sin embargo, hubo una capacitacion importante del equipo en el
disefio del juego, actualmente las mismas personas podran disefiar otro juego de
roles de manera mas rapida. El tiempo necesario para el disefio, afiadiendo el tiempo
empleado en convocar a los participantes y desarrollar las sesiones, hace que esta
herramienta sea bastante pesada en términos de tiempo. El material de construccién
de un juego tiene un bajo costo (40 USD en el caso de Larg'asninchej, y 25 USD
para SosteniCAP).
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PARTE IIl.
IMPLEMENTACION DE UN JDR

7 Preparacion de las sesiones

Una vez que el juego ha pasado por las diferentes etapas de construccion y calibracion,
la convocatoria es esencial en el proceso asi como la eleccidn del lugar de las
sesiones. A continuacién se detallan los aspectos mas sobresalientes de los cuidados
en la preparacion de las sesiones.

7.1 Lugar de la sesién de juego

El' lugar de la sesion de juego depende de la aplicacion del juego. En los juegos de
apoyo a la gestidn colectiva, el espacio de juego debe permitir la comodidad de los
jugadores. El espacio de juego debe cuidar los siguientes aspectos:

« No debera estar demasiado cerca del problema para evitar acercar el
juego al conflicto. Por ejemplo ubicado muy cerca de la fuente del problema.

* Lugar reconocido como neutral. Por ejemplo, se debera evitar que los
participantes se nieguen asistir a la sesion de juego porque fue convocado
en casa de una persona no reconocida como neutral o problematica.

7.2 Laconvocatoria

Quién o quiénes convocan al juego y quiénes respaldan el proceso, es un aspecto
importante para asegurar la participacion de los grupos involucrados. En este sentido,
la legitimidad de la invitacion tiene un rol preponderante: en SosteniCAP y en
Larg’asninchej, las invitaciones se hicieron de manera conjunta entre los dirigentes
locales y los facilitadores.

Ademas de la legitimidad, es necesario destacar la importancia de la manera de
presentar la actividad de juego. En la primera experiencia de SosteniCAP, se utilizd
el término “juego de roles” para convocar y presentar la dindmica, esto ocasion6 que
varios socios del comité no dieran seriedad ni muestren interés para asistir a las
sesiones.

30



Pautas Generales para la Elaboracion, Uso y Empleo de Juegos de Roles en Procesos de Apoyo a una Accion Colectiva

Esta experiencia fue valiosa para Larg'asninchej ya que, desde un inicio se decidid
denominar al juego como Dinamica de Grupo. La formalidad de la convocatoria no
debe descuidarse, para ello, se elaboraron invitaciones escritas y sin distinciones
para uno u otro grupo de interés.

/

CONVOCATORIA:
USO DE TERMINOLOGIA APROPIADA
En la experiencia de Negowat Bolivia, se vio que el término '@'
DINAMICA DE GRUPO es mas eficiente a tiempo de la
convocatoria por la seriedad y formalidad en lugar de usar é
el término JUEGO.

)

En la convocatoria, el rol del facilitador es clave para tratar de asegurar la seleccion
de los grupos de interés, haciendo seguimiento de como se invita, quiénes fueron
invitados y por qué no asistieron a la sesion de juego. Esto permitira después, hacer
una evaluacion de la eficacia de la convocatoria.

4 )

CONVOCATORIA

El caracter formal de la invitacion y quién convoca a los
JdR, es clave. La legitimidad del que convoca debe ser
reconocida por los grupos de interés para garantizar la
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7.3 Incentivos

Los incentivos varian de acuerdo al contexto cultural donde se van a implementar
los JdR. Por ejemplo, en Africa, tradicionalmente, el tiempo destinado a actividades
de grupo organizadas por un facilitador externo, por lo general, es retribuido
economicamente. En el contexto boliviano, pagar a los jugadores no seria visto como
legitimo. En este caso fue conveniente ofrecer una comida ligera y bebida de cortesia
por sesion de juego. Esto ayudo a lograr un ambiente de camaraderia antes de que
concluyera la sesion del juego.

. . . . ( D
En todas las sesiones de juego, los incentivos han "
consistido en un sandwich o una comida ligera y

refrescos durante el analisis pormenorizado del juego

En SosteniCAP, s6lo en un Comité y durante tres sesiones de juego, se decidié dar
un incentivo indirecto, pagando a los asistentes un monto de 5 Bs. (0,6 USD)
equivalente a un volumen de 1m3 de agua. Este volumen fue descontado por el
administrador del comité en las facturas del consumo de un mes de agua, es decir,
este incentivo fue manejado por el Comité y no por el equipo Negowat.

8 Desarrollo de una sesion de JdR

8.1 Presentacion del juego y sus reglas

La presentacion del juego a los participantes debe aclarar los objetivos que persigue
el juego. En esta etapa, el facilitador debe explicar las reglas e instrucciones del
juego sin tomarse mucho tiempo en ellas. En la experiencia de Larq’asninchej,
solamente después del juego, se entrd a profundidad en la explicacion del
posicionamiento de la actividad del juego de roles dentro el proceso colectivo.

4 2\

PRESENTACION DEL JUEGO
En la experiencia de Negowat en Bolivia, se vio que la
presentacion del juego y la explicacion de las reglas, deben ‘ p
ser clara y concreta, sin demorar mas de 10 minutos. u
Después, los jugadores se compenetran con el juego y sus
reglas en la primera vuelta o ronda del juego. 6

)
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8.2 Asignacion de los roles

Con el objetivo de sensibilizar, se puede organizar un cambio de roles o papeles
entre los jugadores diferenciandolos por color con tarjetas de identificacién. Este
cambio es alin mas util cuando cada grupo tiene un desconocimiento fuerte de la
realidad de los otros grupos. No obstante, en la experiencia de Larg'asninchej, no
todas las veces fue posible hacer este cambio por la dificultad de distinguir a los
urbanos de los agricultores en areas peri-urbanas.

En la experiencia del cambio de papeles en los juegos Negowat en Bolivia, aparecid
la dificultad que algunos participantes dificilmente se desprenden de su realidad.
Por ejemplo, a algunos agricultores en Larg’asninchej les costd entrar en el ambiente
virtual de juego. De cualquier manera, la asimilacion de los roles por parte de los
miembros de la comunidad fue siempre mas rapida en comparacion de sesiones
con estudiantes.

8.3 Eljuego mismo

El punto central de un juego son las discusiones de los jugadores y el analisis del
juego. Los jugadores deben ingresar en el ambiente ludico del juego. El rol del equipo
de facilitadores es central: ademas de conducir el juego, deben registrar las
observaciones de las acciones, posturas, discurso y elementos alusivos a la realidad
que surjan en el juego por parte de los jugadores. A manera de recomendacion, los
facilitadores por lo general deben quedarse callados durante los momentos de
discusion y durante la fase de negociacion, para no limitar o desorientar la participacion
de los jugadores.

8.4 Analisis pormenorizado

Después de las rondas de juego, viene el analisis de lo que paso en el juego,
rescatando elementos clave como el discurso, postura, comportamiento e
interrelaciones de los jugadores. En esta etapa de analisis, se puede discutir temas
de dificil abordaje en reuniones mas formales, por ejemplo, el tema de los canales
en Larg'asninchej o la mora en el pago por el servicio en SosteniCAP.

El punto central de un juego no es el juego mismo sino
el analisis pormenorizado donde los participantes
discuten, objetan posturas, acciones y vinculan el
discurso del juego con la realidad.

33

Pautas Generales para la Elaboracion, Uso y Empleo de Juegos de Roles en Procesos de Apoyo a una Accion Colectiva

En la experiencia de Negowat, el andlisis pormenorizado se ha enfocado en dos
fases.

Durante la primera fase del analisis, la discusion se enfoca a lo que pas6 dentro
del juego:

Primero, cada jugador hace una evaluacién de su nivel de satisfaccion en el juego
ubicandose en una escala de bienestar con la libertad de escoger su posicion,
cualquiera sea el puntaje obtenido al final de la sesion. Se le pide escoger de acuerdo
a su criterio, como le fue en el juego y que explique cudl ha sido su estrategia en
el juego. Esto permite:

i) incentivar la participacion en la discusion final (ftomando en cuenta la
dificultad de que varios participantes tienen para dar su punto de vista
espontdneamente y sin ninguna timidez);

i) hacer que, en la primera parte del analisis pormenorizado, la discusién no
salga del juego. En la experiencia de los JdR en Bolivia, muchos de los
jugadores que obtenian un buen puntaje (cuantitativo) situaban su
desempefio en la menor escala, argumentando que les habia ido bien pero
que no habian logrado sus metas de una buena gestién o desarrollo de
su comunidad.

Segundo, se reflexiona sobre algunos elementos clave del desarrollo de la sesién,
especialmente las discusiones colectivas, enfocandose en particular sobre las
discusiones y acuerdos, y si se hubiera podido lograr mejores acuerdos. A partir de
la observacion y seguimiento realizado a los jugadores, el facilitador propone insumos
para discutir en conjunto de estos momentos clave, donde aparecieron las posturas,
el discurso y alusiones a la realidad.

En una segunda fase, se relaciona el juego con la realidad. Tres temas son tocados:

i) el vinculo entre el juego y la realidad y cémo mejorarlo;
i) elinterés del juegoy
iii) a quiénes se podria invitar a jugar.
En este sentido, a partir de la experiencia en Bolivia, el andlisis cuantitativo del juego

que se traduce en cuantos puntos gano o perdio el jugador, no tuvo tanta importancia
pues, a diferencia de los juegos de mesa, en los JdR nadie gana ni pierde.
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[ ESCALERA DE BIENESTAR\

En la Escalera de Bienestar los jugadores se ubican de
acuerdo a su desemperio, explicando su estrategia de juego
y vinculando el juego con la realidad.

4 ESCALERA DE BIENESTAR A

PUNTOS -

"' > 30
" 25.- 30
20-24
15-19

—
@ 10 - 14

—

—
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PARTE IV.
EVALUACION DEL JUEGO DE ROLES

9 Registro y seguimiento de las sesiones

Como se ha visto, la parte central de un juego son las interacciones de los jugadores
en las que aparecen elementos clave como las posturas, los argumentos o discurso
de los jugadores que hacen referencia a la realidad. Son insumos que pueden ayudar
a encaminar un proceso para la accion colectiva. Sin embargo, el registro y monitoreo
de un juego también debera responder a los objetivos que persigue un JdR. Por
ejemplo, si el juego es con fines pedagogicos, el registro no necesariamente sera
riguroso como un juego inserto dentro de un proceso de apoyo a la accién colectiva.

El registro proporciona los insumos para enriquecer la discusion detallada después
de la sesion de juego.

Otros posibles objetivos son:

i) Estudiar la dindmica, en vista de evaluar la herramienta “juego de roles”,
y

ii) Investigar la realidad social, a través de lo que pasa dentro el juego.

Un juego puede ser registrado mediante apuntes de observacion, medios graficos
y audiovisuales, € inclusive el registro informatico (en caso de utilizar una computadora
dentro el juego). La experiencia del equipo Negowat ha mostrado que el registro de
audio, video y fotogréafico es muy Util a momento del analisis ex post del juego. Sin
embargo, el uso de los medios de registro audiovisuales (audio y video), son muy
pesados a momento de procesar la informacién: dependera del grado de riqueza
para el anélisis de los juegos que el facilitador quiera lograr.

En juegos de modelacion con soporte informatico por ejemplo, en la utilizacion
pedagdgica del juego Sylvopast, el facilitador se limita a tomar fotografias de los
momentos clave del juego para analizar las posturas de los jugadores. Mas adelante,
se detallan los elementos de seguimiento que pueden ser utilizados por los facilitadores.
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9.1 Registro del juego

A continuacién, se describen los posibles elementos de registro del juego:

* Planillas de registro. Este elemento permite complementar el anélisis ex
post del juego mediante el registro de las acciones que hizo el jugador. En
los JAR SosteniCAP y Larg’asninchej, los jugadores disponian de planillas
de registro de sus actividades.

Planillas de REGISTRO\

Los jugadores registran sus acciones del juego
en planillas, esto no solamente ayuda al jugador,
también es un componente para el analisis del
juego.

)

* La observacion. Es el registro de todo lo que acontece en la sesién de
juego: las actividades, el comportamiento, la postura, la apertura a la
discusion, la participacion activa o pasiva, asi como los comentarios
relevantes de los jugadores, principalmente enfocados en la negociacion.

f LA OBSERVACI()m

- La observacion es la fuente de informacion
mas importante para el analisis ex post del
juego. Con dos (0 mas) observadores, se
 complementa mejor la informacién recogida.

)
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* Registro de audio. El registro de audio permite analizar la discusion, el
discurso y los elementos que aparezcan de la realidad en las discusiones
del juego. La utilizacién de registros de audio no debera incomodar el
comportamiento de los jugadores en ninglin momento del juego, debiendo
ser lo mas discretos posibles pero no de manera escondida. En caso de
que el contexto cultural cuestione alguna forma de registro, se deberéa pedir
la autorizacion de los jugadores de registrar su conversacion.

Registro de AUDIO\

El registro de audio debe ser lo més discreto
posible pero no escondido.

)

* Registro de video. Con el registro de video, se puede analizar las imagenes
y el comportamiento de los jugadores y momentos clave del juego como
las discusiones, es una valiosa ayuda para el analisis ex post del juego.
También se puede analizar detalladamente las posturas, actitudes y
desplazamiento de los jugadores en el espacio del juego. La ubicacion de
la cdmara de video debe ser lo mas discreta posible para que los jugadores
la tomen como otro objeto mas, sin llegar a incomodarles. En SosteniCAP
y Larg'asnichej, ha sido conveniente localizar la camara de video en un
lugar estratégico pero no esconderla y sin moverla desde el principio al
final del juego para que los jugadores rapidamente la olviden.

Registro de VIDQ

tal manera que no incomode a los
! jugadores.

)
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* Registro fotografico. El registro Fotografico debe enfocarse a registrar
los momentos clave del juego, sin embargo, este criterio es subjetivo del
fotdgrafo. No obstante, este tipo de registro es de suma ayuda a momento
de identificar posturas, interrelaciones para el anélisis ex post del juego.

Registro FOTOGRAFICO\

Permite registrar los momentos clave del juego como
las discusiones, la negociacion sin perjudicar el
desenvolvimiento del juego.

)

* Registro informatico. En los juegos informatizados como Sylvopast, las
acciones colectivas e inclusive las individuales son registradas con un
soporte informatico. El registro informatico muestra el desarrollo del juego
en todas sus etapas para ser retomado, casi inmediatamente, en el anélisis
pormenorizado. La limitante del registro informatico es que se requiere de
un responsable con solidos conocimientos de informatica, para que los
eventos del juego sean oportunamente registrados.

/ Registro INFORMATI(Q

= Lariqueza del registro informatico es que
muestra el desarrollo del juego en todas
sus etapas para ser retomado en el analisis

:‘ v/ pormenorizado.
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10 Evaluacion del juego

Se puede diferenciar tres principales tipos de evaluacion:
Evaluacién ex ante

Consiste en evaluar la situacion inicial (visiones, conocimiento de la situacién actual,
etc.) antes de iniciar las sesiones de juego.

Evaluacién durante el juego

Con la finalidad de rescatar las percepciones y comentarios de los jugadores sobre
el juego, en Larg'asninchej se hizo una evaluacion al final de la sesién, preguntando
directamente qué opinaban sobre el juego. Esta evaluacion no debe sobrecargar la
sesién ni cansar a los jugadores.

Evaluacion ex post

Después de las sesiones de juego y con base en las percepciones del analisis
pormenorizado, es interesante evaluar al juego como una herramienta y comprobar
el cumplimiento de los objetivos, metas e hipotesis analizando las opiniones de los
jugadores e inasistentes.

Para ello, se puede preparar preguntas clave, en lenguaje sencillo y estructurado
para que sea puntual y concreto. Para llegar a aproximarse mas a la realidad, la
muestra de evaluacion debe ser lo mas representativa eligiéndose parametros de
seleccion como asistentes, inasistentes, abandono, etc. Se puede enfrentar la
dificultad de no tener las mismas personas que 1) fueron entrevistadas
ex ante, 2) juegan en una sesion, y después 3) son entrevistadas ex post.

11 Etica y riesgos de manipulacion

1.11 Subjetividad de la modelacién

No existe una realidad objetiva en la gestion de los recursos naturales, sino varias
realidades, que son las visiones subjetivas que cada uno de los grupos de interés
y que el facilitador, tienen de la realidad. Como objeto intermediario o interfaz, la
representacion de la realidad que se va a mostrar con los JdR, queda sujeto al
criterio del disefiador, que deberé definir claramente qué elementos de la realidad
debera incluir o descartar para tener una distancia promedio de la realidad (o mejor
dicho su realidad, es decir la realidad tal como él la ve). No existe un juego de roles
que pueda ser considerado “la” representacion objetiva y obvia de la realidad. Por
esa razon, las personas que disefian el juego pueden, de manera consciente o
inconsciente, imponer su vision de la realidad en el juego.
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11.2 Problemas de asimetria de poder

Se debe tener cuidado en el uso de juegos de roles con actores de grupos de poder
diferente. Alli, el riesgo es que los grupos con mas desventaja pierdan legitimidad
de tener una posicion dentro el conflicto, y se les fuerza a entrar en un proceso de
concertacion que, de alguna manera, puede situar los puntos de vista de todos los
grupos de interés al mismo nivel y con la misma legitimidad. Organizar una concertacién
en esta situacion puede también llevar a hacer predominar la idea que los argumentos
de los grupos que rechazan la concertacion (posiblemente los con menos poder),
van a ser menos legitimos.

12 A manera de conclusion

Los JdR insertos dentro de un proceso para apoyar la accion colectiva, son una
interesante alternativa para abordar temas conflictivos cuando los grupos de interés
aparecen alejados o divididos por problemas inherentes a toda la comunidad. En
la experiencia de Negowat, los JdR se han insertado para apoyar la accién colectiva,
donde se ha logrado cumplir los objetivos de “una herramienta de acercamiento”,
de sensibilizacién para la busqueda conjunta entre actores con diferentes visiones
sobre un mismo problema. Se ha cambiado la vision de los actores que veian
negativamente las posibles soluciones; por ejemplo, en SosteniCAP se logré acercar
a actores divididos para fortalecer la gestion econoémica y financiera de un comité
acerca de la quiebra, en otros comités se dio capacitacion. En Larg'asninchej, el
efecto mas visible es el cambio de vision de los actores: antes del proceso, los
canales de riego eran solo responsabilidad de los regantes, en la actualidad, gracias
al proceso emprendido, se ha reconocido la doble funcion de los canales: canales
de riego y drenaje beneficiando a toda la comunidad.

El uso de juego de roles dentro de procesos de apoyo a una accion colectiva local
es reciente y todavia se necesita de mas experiencias y mas trabajo de evaluacion.
En este contexto, esta guia presenta solamente algunas pautas sobre algunos
juegos. Sin embargo, la herramienta tiene mucho potencial que justifica seguir
probandola y estudiando sus posibles alcances.
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es un centro universitario perteneciente a la Facultad de Ciencias
Agricolas y Pecuarias “Martin Cardenas” de la Universidad Mayor
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de pre y posgrado. Asimismo, oferta servicios relacionados con la
investigacion-accion y capacitacion en temas relacionados con el
uso y la gestion del agua de acuerdo a las demandas y necesidades
de instituciones y la sociedad civil en general.

El proyecto Negowat (Negotiations on Water), es un proyecto de
investigacion financiado por la Unién Europea, el DFID y el ASPA
de Brasil. De enero de 2003 a mayo de 2006 trabajé en tres cuencas
peri-urbanas situadas en Tiquipaya-Bolivia, Sdo Paulo-Brasil y
Chennai-India. El proyecto fue enfocado a desarrollar y probar
herramientas participativas que permitan facilitar negociaciones
entre las diferentes organizaciones sociales en torno al uso de los
recursos agua y tierra, asi como mejorar la participacion de grupos
que comunmente quedan al margen en la toma de decisiones.
Dentro de estas herramientas se consideraron, entre otras, el
andlisis de escenarios, los juegos de roles y la modelaciéon multi-
agente. En Bolivia, el proyecto ha sido ejecutado por el Centro
AGUA de la UMSS, el CIRAD y el CERES.

Centro Andino para la Gestién y Uso del Agua

Direccion:

Av. Petrolera Km. 4 2, predios de la Facultad de Ciencias
Agricolas y Pecuarias.

umss - reayp  \Web: www.centroagua.org - www.negowat.org

Buzén electronico: centroagua@centroagua.org
Teléfono: 4762380

Fax: 4762382

\ Cochabamba - Bolivia.
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