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Promocion de la convivencia y prevencion de violencia interpersonal mediante actividades

lGdicas y humoristicas. El proceso de implementacion de la estrategia ¢Y del respeto qué?
Olga Lucia Restrepo, M.D., M.P.H.%, Rebeca Puche, Ph.D.2, Sandra Patricia Pefia, Psicol.®

RESUMEN

La estrategia ¢,Y del respeto qué?, es una propuesta de intervencion, basada en €l juego

y el humor para prevenir losmalostratoslaagresion o violenciainter personal y promover
escenarios de sana convivencia y rescate de valores de la comunidad. Se implemento en
areas urbanas de la ciudad de Cali; las comunas 18 y 20 y en zona rural del area de
Jamundi en el Valle del Cauca. Inicialmente se capacitd a 205 agentes educativos que
multiplicaron la estrategia en sus comunidades. Los resultados obtenidos a través de
entrevistas, grupos focales y observacién directa del trabajo de los agentes con su
comunidad muestran una apropiacion e introduccién delosjuegosdela estrategiaen las
précticas cotidianas de las personas, asi como una reflexion y transformacién de las
conductas que dificultan la convivencia hacia otras que anteponen el respeto por el otro
y brindan alternativas de relacion y de resolucién de conflictos no violentas.

Falabras clave: Juego. Humor. Maltrato. Convivencia. Respeto. Tolerancia. Intervencién comunitaria.

reventiva del maltrato “ ¢cY . del respeto

| hee rveer(rlta N para promover
exﬂosamenteIaconV|venC|aarmon|ca_
Se busca contribuir desde un escenario
académico aladisminucion delasalar-
mantes cifras de seres humanos heri-
dos, discapacitados 0 muertos como
resultado de la violencia interpersonal
entre las que se destacan el maltrato al
menor, laviolenciade géneroy domés-
tica. Estas otrasformasde violenciaen
Colombia se han instalado en nuestra
culturagraciasal alto grado detoleran-
ciafrente a los actos de agresion pre-
sentes en la vida cotidiana. Estudios
epidemiol égicos de la ciudad de Cali,
muestran que la violencia es el primer
problemade salud publicaen laciudad
ylaviolenciaintrafamiliar esunadesus
manifestaciones més frecuentes y gra-
ves, tanto por su magnitud como por su
capacidad de reproducir sus secuelas
de generacion en generaciont. Los ac-
tores de las situaciones de mal os tratos
consideran esteproblemacomounasun-
to privado y evaden laintervencién de
tipojudicial o socia por partededistin-

ué?’ su rge de,
tas instancias co unltarl o publicas,

agravando los alcances del problemay
obstaculizando la eficacia de los tipos
tradicionales de intervencion de nivel
preventivo.

En una revision general sobre los
estudios actuales acerca de la violen-
cia, losmalostratosy las propuestasde
intervencion, lo queseencuentraesque
un alto porcentgje de estudios se enca-
minan hacia la blsqueda de factores
psicosociales que determinan la vio-
lencia, las posibles consecuenciasen el
desarrollo afectivo de nifios que viven
en contextos violentos, recomendacio-
nesdetrabajo parael personal de salud
encargado de intervenir directamente
con pobl aciones af ectadas por diversos
tipos de violencia, etc.2 En esa misma
linea, se hacen distintas caracterizacio-
nes de violenciay los malos tratos en
distintos ambitos, hacia la mujer, los
nifios, los adolescentes, los adultos
mayores, los extranjeros, etc.®4, que
presentan en general, elementos
deterministas, considerando las mani-
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necesi ad erentonadehallar unaatern

iva
|0nes violentas como producto

de la pertenencia a un contexto violen-
to.

L as propuestas de intervencion que
se ofrecen, estan generadas a partir de
estosmismosandlisis, demaneraquese
dirigen especialmente ala observacion
de lacomunidad, de sus interacciones,
delasformasdereaccion quetienenlas
personas ante distintos eventos fami-
liares o comunitarios, sin involucrar
directamente ala comunidad en proce-
sos de transformacion de las relacio-
nes. Aunque muchas de €llas se incli-
nan por unaperspectivacomprehensiva,
se sitlian en €l punto de vista del deber
ser, delo que una propuesta debe tener
paraque funcione, sin proponer instru-
mentos concretos que rescaten lareali-
dad de las comunidades. Se cuentan
algunas excepciones, que proponen re-
coger las manifestacionespropiasdela
comunidad: susjuegos, sus celebracio-
nes, sus simbolos, etc., e involucrarlos
en un trabajo eminentemente parti-
cipativo.

Es en este contexto en el que se
introduce la estrategia ¢Y del respeto
qué? construida desde una dimension
ladicay humoristica, siendo lospilares
delapropuestalaintervencion através
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de juegos de mesa, juegos de espacios
abiertos y anticartillas.

¢Por quéel humor y el juego? Por-
gue estos son elementos que permiten
un distanciamiento sobrelarealidad, se
crea un escenario donde los aconteci-
mientos pueden ser revividos sin ten-
siones y pueden ser transformados en
medio de la camaraderiay el disfrute
gue otros escenarios no permiten. Gra-
ciasaestosinstrumentos, estapropues-
ta se convierte en una puerta hacia al-
ternativas no violentas de convivencia,
gue aprovechan las experiencias y ha
bilidades que exhiben las personas en
su papel de jugadores. Los juegos son
losescenariosquepermitenlareflexion
sobre los actos de la vida cotidiana en
los que se pone de manifiesto tanto las
conductas que facilitan las relaciones
interpersonales como las que impiden
una buena relacion.

El contenido humoristico, desde la
perspectivade laincongruencia, se uti-
liz6 como vehiculo paraacercarse alo
real, de manera distensionada y no
culpabilizante. EI humor ademasforta-
lece |l as relaciones entre jugadores que
comparten un universo simbélico por
medio del cual se construye la identi-
dad, larisa en su criticalos incluye a
todos, larisa iguala, hermanay enri-
guece laconvivencia. El humor es, en-
tonces el medio utilizado para expre-
sar, de una manera que es social mente
aceptada, las formas de relacion que
contienen hostilidad y las demandas de
modificacion de estilos de relacion.
Ademas, pueden crear un sentido de
identidad, de comunidad en los gru-
pos°.

Con base enlo expuesto antesy con
el propésito de facilitar estrategias de
intervencion que pudieran ser cultural,
moral y socia mente aceptadasy acogi-
das por personas de distintas condicio-
nes, sobre todo aquellas a las que los
programas de prevencion institucio-
nales existentes no llegan®, se disefid y
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Cuadro 1
Agentes educativos capacitados” en las comunidades

Comunidades Rango de edades Edad promedio Porcentaje
(afios) hombres mujeres
Comuna 20 17 a 57 40.7 19 81
Comuna 18 12 a 66 39.1 17 83
Jamundi 16 a 69 40.3 19 81

* Total 205 personas

se probd esta estrategia en comunida-
des urbanas marginadas y rurales de
Cali y de Jamundi.

METODOLOGIA

Sujetos. Estetrabajo correspondida
la implementacion de la estrategia de
prevencién del maltrato enlascomunas
18y 20 de Cali y en Jamundi.

El nimero total de agentes educati-
vos capacitadosfue 205, discriminados
por comunidad y rangos de edad como
se muestraen e Cuadro 1.

Cada una de las personas capacita-
dasdifundiélaestrategiaen sucomuni-
dad y si bien el compromiso inicial de
cadaagentefuereproducir laestrategia
por lo menos en cinco personas, se
encontrd con que este nimero fue supe-
rado por la mayoria de €llos: en la
comuna 18, el promedio de personas
capacitadas por cada agente fue 33; en
la comuna 20 fue 38 y en Jamundi fue
27.

I nstrumentos

Instrumentos de intervencion. Los
principales instrumentos de interven-
cion utilizados fueron cuatro juegos
especia mente disefiados en etapas an-
teriores del proyecto para mostrar de
manera ludica, contenidos relaciona-
doscon losbuenosy losmalostratos, y
establecer un espacio dereflexion y de
concientizacion, quegeneraratransfor-
maciones en los individuos’. Ademés
se utilizaron anticartillas que de mane-
rahumoristicapresentaran abi ertamen-
te las diferentes situaciones de malos
tratos que se presentan en escenarios

cotidianos de convivenciay queexigen
del lector unareflexidn sobre alternati-
vas distintas para las mismas situacio-
nes.

Descripcion delos juegos. Aqui se
introduce una breve descripcion de los
juegos, ladescripciéneilustracioncom-
pleta se encuentra en una publicacion
&Y del respeto qué?®

La escalera. Es una adaptacion que
conserva la estructura del juego origi-
nal e integra imagenes que dan cuenta
de situaciones que facilitan las rel acio-
nes interpersonales (avanzan en €l re-
corrido) o las dificultan (retroceden en
el recorrido) en el ambito individual,
familiar y colectivo.

El maltratante. Integra en un reco-
rrido, situaciones de la vida cotidiana,
especialmente los malos y buenos tra-
tosquefavorecenoimpidenlasrelacio-
nes con los demés. Aqui, losjugadores
identifican las acciones positivas (tar-
jetasverdes) con premios, lasnegativas
(tarjetas rojas) con penitencias y las
neutras (tarjetas blancas y amarillas)
con la composicion humoristica.

El Yeimi. Es un juego que opone a
dosequiposentornoaladestrucciénde
antivalores y la construccién de valo-
res. Recoge de la comunidad los
antivalores relacionados con la proble-
maética del maltrato, y los valores que
facilitan la convivencia.

La colcha. Evidencialasrelaciones
gue se establecen entre las personas en
buscade un objetivoy cémolosdesem-
pefiosde cadajugador incidenenloque
les ocurre alos demas. En un recorrido
sobre €l piso, losjugadores encuentran
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premiosy penitencias, entre las cuales
estalaconstruccién de narraciones que
muestran lasensibilidad de | os jugado-
res hacia el humor y laincongruencia.
Instrumentos de registro y recolec-
cion de informacion. Para cada uno de
losjuegossedisefid unaregjilladeregis-
tro rdpido que permitelarecolecciénde
lainformaci én pertinente paralosobje-
tivos de la intervencién mientras se
desarrolla el juego. Otras formas de
obtencion de informacién correspon-
den alos registros escritos elaborados
durantelas sesionesdejuego por obser-
vadores entrenados, grabaciones de vi-
deo y de sonido de algunas sesiones de
juegos y de talleres, entrevistas
semiestructuradas con los participan-
tes, encuestas para recoger lainforma-
cion sobre identificacion.
Instrumentosdeandlisisdelainfor-
macion. El disefio de la investigacion
se hizo a partir de un andlisis de las
conductas de los sujetos en dos mo-
mentos distintos de laintervencion: un
momento inicial, previo a la imple-
mentacién de la estrategiay uno final,
posterior ala misma. Para caracterizar
un perfil delasconductasdelospartici-
pantes en los dos momentos, se hizo
uso del programa Hyper Research, que
permite organizar y categorizar la in-
formacién con criterios cualitativos.
Descripcion de fases de implemen-
tacion. Laimplementacién de la estra
tegia¢Y del respeto qué? en lacomuni-
dad, conté con €l apoyo de 205 agentes
educativos, seleccionados por su alto
grado de compromiso e interés en el
trabajo comunitario. Un criterio funda-
mental es que se trata de personas que,
graciasasu credibilidad, convocaron a
grandes grupos para apropiarse de la
estrategia |lo que garantizé su
difusién.La implementacion de la es-
trategiase hizo atravésde cuatro fases:
Fasel. Convocatoriay seleccionde
agentes multiplicadores en cada comu-
nidad. Serealiza un perfil delos agen-

teseducativosy seconvocan atravésde
personas que lideren programas de ca-
pacitacion, grupos de trabajo, progra-
mas comunitarios, dentro de cada co-
munidad.

Fase 2. Formacion de los agentes
comunitarios, tanto en el conocimiento
delosjuegos, como en habilidades para
observar el desempefio de otros juga-
dores: primeros talleres de sensibiliza-
cion sobre los actos que evidencian
malos tratos y relaciones conflictivas.
Talleres de capacitacién en la aplica-
cion y desarrollo de los juegos, obser-
vaciony andlisis del desempefio delos
jugadores.

Fase3. Aplicacion delosjuegosen
la comunidad, por parte de |os agentes
comunitarios. Una vez entregado el
material a cada agente capacitado, se
elaboraron planes de trabajo con la co-
munidad y se brindd asesoriay segui-
miento durante la implementacion de
los juegos.

Fase 4. Evaluacion de la apropia
cion de la estrategia por parte de los
agentes comunitarios, mediante entre-
vistas y talleres grupales de reflexién
sobreel trabajo realizado en lacomuni-
dad. La apropiacion se establece en
términosdel conocimiento quehan ela-
borado delosjuegos, de si mismosy de
la comunidad como jugadores; del uso
gue se hahecho delosmaterialesdelos
juegosy delashabilidades parajugar y
delastransformacionestanto alosjue-
gos de la estrategia, como en las rela-
cionesinterpersonal esdelosmiembros
de la comunidad.

RESULTADOS

Los datos recogidos permitieron
hacer un andlisis sobre los comporta-
mientos relacionados con situaciones
gue involucran las relaciones con los
demas, sobre las concepciones quetie-
nelacomunidad alrededor delosmalos
tratos y sobre la manera como los jue-

gos se introdujeron en la cotidianidad
delaspersonasaquienesllegb laestra
tegia Estos datos se agrupan en dos
momentos distintos del desarrollo del
proyecto: unmomentoinicial, marcado
por la primera aproximacion de la co-
munidad a la estrategiay un momento
final, determinado por el uso continuo
de los juegos con distintos grupos. La
comparacion delos dos momentos per-
mite dibujar ciertas transformaciones
enlasconcepcionesy enel actuar delas
personas. Lainformacién analizada se
recogio a partir de cinco fuentes basi-
cas, para las que existe un cuerpo de
datoscorrespondienteacadaunadelas
tres comunidades participantes en €l
proyecto: Comunas 18 y 20 de Cdli y
municipio de Jamundi.

Para e momento inicial, las tres
fuentes analizadas corresponden a las
denominadasAnticartilla, arbol depro-
blemasy juegos 1, son fuentes de tipo
diagndstico, en las que se obtiene, a
través de distintos medios informacién
sobre el estado del problema en la co-
munidad, antes de hacer cualquier tipo
de intervencion. Los datos correspon-
dientes a estado final, surgen de dos
fuentes: la segunda observacion de los
juegos (juegos 2), que serealizaduran-
te una sesion después de gque los parti-
cipantes han utilizado los juegos en
varias ocasiones siendo ellos mismos
jugadores pero también facilitadores y
observadores para que otros jueguen y
una entrevista grupal relacionada con
la apropiacion de los juegos, en laque
los participantes expresan la manera
como han conocido los juegos, como
los han utilizado con lacomunidad, las
dificultades que han surgido durante la
aplicacion, las modificaciones que han
tenido que redlizar parafacilitar el uso
delosjuegosy en general la observa-
ciones que hacen a partir del uso que
ellos les han dado alos juegos.

La comparacién entre los momen-
tos anterior y posterior a la imple-
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mentacién de la estrategia en la comu-
nidad, permite ver como lamayoria de
losmiembros delas personas que parti-
ciparon en el proyecto han podido pa-
sar a ser mejores jugadores y en esa
medida, observadoresy transformado-
res de su propia conducta. Dentro del
juego, las personas se expresan mas
libremente, demandan atencién y res-
peto, al mismo tiempo que lo demues-
tran hacialosdemés, analizan lassitua-
ciones en que estan envueltos desde
diferentes perspectivas; estos elemen-
toslespermite proponer aternativasde
relacion distintas a las violentas, te-
niendo en consideracion al otro.

L os siguientes puntos recopilan los
resultados obtenidos con la imple-
mentacién delosjuegosdelaestrategia
JY del respeto qué?.

- Losjuegos se convierten en vehicu-

los€ficientesparafacilitar laexpre-
sién, cuestionamiento y discusion
de temas dificiles de tratar en otros
contextos.
El humor aparece de maneraespon-
taneay constante, mostrando la ca-
maraderia, la identidad y la perte-
nencia en los grupos facilitando la
identificacion y resolucion de con-
flictosde maneraarménicay pacifi-
ca

L os grupos que juegan logran auto-

nomia, asertividad y autogestion de

estrategias en la busqueda de obje-
tivos comunes, lo que seveinicial-
mente durante el juego, pero des
puéspasaaser partedesusactitudes

frente alas diferentes situaciones a

lasqueseenfrentan cotidianamente.

Es una alternativa sana para €l uso

del tiempo libre y apropiacion de

espaciospublicosatravésdel juego

y del humor, lo que representa una

experiencia de promocién de iden-

tidad y pertenencia que al tiempo
que recrea la vida cotidiana brinda
aternativas de busqueday solucién

a los conflictos que surgen en la
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convivencia.
A travésdelosdistintospapel esque
permiten losjuegos, |as personasde
las comunidades experimentan un
reencuentro con €l espiritu ludico,
nuevas relaciones con los otros y
€oNsigo mMismos.
Por medio de los juegos las perso-
nasasumenunorden preestablecido,
lo recrean y llenan de sentido. Esto
permite una aproximacion alanor-
madesdelacomprensiony no desde
laimposicion.
Se genera un trabajo conjunto entre
los miembros de la comunidad que
promueve el desarrollo de redes de
apoyo y refuerzo del capital social.
Se ha evidenciado una mayor con-
ciencia de los que han participado
enlaexperiencia, hacialadeteccién
de los casos de malos tratos.
Esta iniciativa ofrece estrategias
poco costosas, innovadoras, debue-
na aceptacion y apropiacion cultu-
ral y que convocan arménicamente
atodos |os saberes, actoresy secto-
res de la sociedad para aplicar ac-
ciones de prevencion de la violen-
Cia, gjercer un control social que se
base en el respeto y gercicio delos
derechos humanos y promover la
convivenciay € desarrollo comuni-
tario.
Resulta ser una estrategia que, ade-
més de informar efectivamente, lo-
gratransformar actitudesproducien-
do cambiosde conductasy compor-
tamientos de las personas involu-
cradas en el proceso. Esto se logra
porqueademasdeproducir reflexion
y autoandlisis desde sus propias vi-
vencias, brindaalternativasde cam-
bios en su mundo cotidiano.
DISCUSION

Entrelosdatosrecogidosen lastres
comunidades, puede concluirse un ni-
vel de apropiacion que da cuentade la
manera como |os agentes, no sélo han

usado |os juegos que componen la es-
trategia, sino que han elaborado una
comprension del sentido y la utilidad
gue ese uso tiene parareflexionar sobre
las formas de convivencia. Para mos-
trarlo de una manera mas detallada, se
retomé la propuesta de medicion de
apropiacion de préacticasculturalesela
borada por un grupo de trabao del
Centro de Investigaciones en Psicolo-
gia®, quecentrasu andlisisen el conoci-
miento, el uso y la transformacion de
cadapréctica. A maneradeilustracion,
se presentaaqui algunos datostomados
del juego “ El maltratante” quefueuno
delosjuegosdemayor aceptaciénenla
comunidad, pues en é se destaca su
componente de experiencias cotidia-
nas mezcladas con el humor que permi-
te la expresion franca de emociones e
intenciones durante la interaccion.

Conocimiento. Méasalladeunapren-
dizaje estructural, hay una elaboracion
del sentido de la organizacién de las
acciones, en caso deque hayagenerado
dudas. Como €l caso del cumplimiento
de las demandas del juego, en el
maltratante, en donde, si unjugador cae
en casilla verde y avanza un nimero
determinado de casillas hasta unaroja,
la roja lo hara devolver nuevamente;
entonces ¢gqué sentido tiene el premio
inicial? Laforma de resolver esta con-
tradiccion, fue reglamentar desde el
comienzo del juego que solo secumpli-
r4 la demanda de la casilla que han
indicadolosdados, noalaquesellegue
por esta primera demanda, pues esta
Ultima seria circunstancial.

El conocimiento del grupo que jue-
gay delacomunidad, aparece frecuen-
temente en la manera.como se desarro-
Ila el juego, los contenidos implicitos
gue se manejan, los comentarios que a
primera vista aparecen como sefiala-
mientos, peroqueterminansiendochis-
tosos paratodo €l grupo.

Uso. El maltratante es uno de los
juegos més usados dentro de la estrate-
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gia; enprimer lugar, porque sejuegaen
un espacio pequefio, no exige grandes
movimientos, sellevafécilmenteacual -
quier sitio, y en segundo lugar por €l
atractivo que representa su contenido
tanto desde | o humoristico como desde
lo cotidiano.

Transformaciones. Lastransforma-
ciones hechas a los juegos tienen que
ver con ampliacién de los contenidos,
para que los juegos puedan aplicarse a
diferentes grupos, p.e., en e maltra
tante, se piensa disefiar tarjetas dirigi-
das a nifios, en la escalera, agregar
tarjetas ademas de los graficos. La di-
namica de juego es transformada hacia
formasquepermitan unaexpresion mas
libre y despreocupada de las ideas y
actitudes de los jugadores. Asimismo,
se agregan o eliminan reglas de juego,
de acuerdo con el sentido que cada
juego o cada momento de éste tenga
para el grupo de jugadores.

Esta investigacion ha permitido
aportar datos interesantes sobre el uso
del juego en la creacion de espacios de
convivenciaquepermitan laresolucion
deconflictosmedianteopcionesnovio-
lentas. Més interesante alin es mostrar
la posibilidad de disefiar juegos que
surjan delacotidianidad delascomuni-
dadesy, que sin perder sus cualidades
lGdicas, porten una necesidad de re-
flexiony detransformacion de conduc-
tas. Otro aspecto por resaltar es que la
realizacion de este proyecto permitié
elaborar parala comunidad en general
una serie de materiales, Utiles parala
difusion y utilizacion de la estrategia,
gue permitan acadapersona, convertir-
se en multiplicador de la propuesta en
su comunidad, que pasa a tomar un
papel activo en la evaluacién y trans-
formaci6n de sus rel aciones encamina
daalabusqueda de mejores formas de
convivencia.

Para concluir, es interesante men-
cionar que apartir delosinformes pos-
teriores delos agentes multiplicadores,

puede afirmarse que el uso de los jue-
gos les hapermitido formarse unaidea
distinta de lo que es la participacion
comunitaria en proyectos de grupo, en
planes dirigidos a crecimiento de la
comunidad como personas que se pre-
ocupan por fomentar unas relaciones
sanas, unas formas agradables de con-
vivencia. Unadelasalusionesmésfre-
cuentes es la de reflexionar sobre la
crianza de los hijos; una pareja dice:
“viéndolo bien esto sirve parareflexio-
nar porque como pareja, no essolamen-
te unirla sino saberla unir porque en la
parejadebe haber valor, respeto, comu-
nicacion. No todo lo hacemos alo loco
pero desde que no hayarespeto no hay
lugar bien porgue 1o que uno cosecha
los hijos|o recogen por eso los hijos se
crian asi”. Una madre comunitaria, re-
lata cdmo lo que expresd durante el
juego, le permiti6 pensar a partir de su
propia historia, cOmo su concepcion
sobre la crianza ha cambiado y hain-
fluido en su relacidn con sus propios
hijos.
SUMMARY

oY del respeto qué?isaproposal of
preventive intervention, whose foun-
dationisthe use of gamesand humor to
prevent maltreatment and to promote
peaceful living and community life
values. This strategy was used in two
urban communities of city of Cali, and
some rural community of the village of
Jamundi, in Colombia.lnitially, 205
multiplicative agentsweretaughtinthe
use of games, and then, they extend the
strategy to their community (relatives,
neighbors, work partners, friends). Data
were drawn from individual and group
interviews and observation of people
behavior while playing the program
games. This data show a high level of
appropriation of the games and their
introduction in everyday activities of
people. At the same time, there was a
reflexive attitude in people who played

the games and a switch from behaviors
that difficult the community living to
another that heightenrespect, tolerance,
cooperation and the search of
relationships and conflict resolution
with no violence.

Key Words: Games. Humor.
Maltreatment. Community life values.
Respect. Tolerance. Preventive
intervention.
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