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Marta Zaragoza coordina el ProyectoCaixaPro-
infancia de la Fundación laCaixa. Amediados de
diciembre hubo un encuentro con las entidades
gestoras del proyecto. En el programade las
jornadas había una conferencia, presentación de
materiales y de experiencias, con la necesidad de
explicitar la importancia de trabajar en red para
aprovechar los recursos e inquietudes que surgen
en el día a día. Por ello se planteó un juego donde
los participantes viviesen la experiencia de tener

que trabajar en red para conseguir un objetivo
común. Sé que no les digo nada nuevo, pero el
juego también permite vivir en primera persona
los contenidos que se quieren trabajar. Ya decían
los clásicos que cuando jugamos “nos dejamos ir”
y nosmostramos tal como somos realmente.

Lo primero que hay que plantear es el objetivo
del juego. En las jornadasCaixaProinfancia se
buscaba que se viera la necesidad de trabajar
usando sobre todo redes amplias que engloba-
ran a unmáximonúmero de participantes. El
segundo ingrediente era fomentar elmáximo
de participación ymovimiento con 80 personas
simultáneamente. Y el tercer ingrediente, ayudar
a la reflexión sobre el proceso y transferirlo direc-
tamente a la vida cotidiana del proyecto.

Formamos ocho grupos diferentes. Cada uno

recibió el plano de un equipamiento ficticio de
dos plantas y tenían lamisión de saber qué asocia-
ción ocupaba cada espacio. Para ello tenían unas
tarjetas con información del estilo: “la sala de
reuniones está en la primera planta” o “la sala 3
está en frente de la 5 y la 8”.

Dejamos cincominutos para que los grupos pu-
dieran organizar su información y ver qué datos
les faltaban para cumplir lamisión. Pasado este
tiempodimos las siguientes instrucciones:

sLos grupos podían comunicarse entre ellos y
pasarse información.

sUn jugador podía ir a
otro grupo y formular
preguntas, pero éstas
debían responderse
con “sí”, “no” o “no
lo sé”. En ningún
momento se podían
enseñar las tarjetas o el
plano.

sLos jugadores podían
ir a un espacio de
asamblea donde com-
partir y enseñar tanta
información como
quisieran. Pero en este

espacio sólo podía haber cuatro personas a la vez
y no se podía apuntar nada.

sCada equipo sólo podía tener simultáneamen-
te dos personas fuera buscando información o
compartiéndola.

La imagen desde fuera era la de caos ordenado:
cada uno a lo suyo, buscando, respondiendo y
haciendo las trampas pertinentes.

Cuando se resolvió el reto –costó un rato–, los
participantes reflexionaron sobre cómo se habían
organizado y cómo aplicar a su formade trabajar
habitual lo que habían experimentado a través del
juego. Dedicamos un rato a ponerlo en común.
Las conclusiones sacadas, en un entorno en que
todos los participantes están almismonivel, re-
sultanmuy ricas. En la experiencia que les relato,
se lo aseguro, dieron que pensar.s
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