EXPLICACIONES ACERCA DEL JUEGO

Introducción: 

“El Pequeño Productor” es un juego destinado a capacitar a campesinos y medianos productores en la planificación de la producción agropecuaria, realizar presupuestos, observar la evolución financiera de la explotación y obtener resultados por producto y finales. Para ello juegan entre 4 y 6 participantes (o grupos de participantes), quienes a lo largo del juego pondrán de manifiesto sus conocimientos prácticos y se encontrarán con verdaderas sorpresas al visualizar la evolución y los resultados de las producciones propuestas. 

Consiste en una simulación de un determinado período productivo en el que los participantes irán tomando decisiones, determinando las actividades que realizarán en cada mes, elegirán que productos sembrar y obtendrán los resultados de cada producto y el de la explotación completa. A medida que el productor participante se va sumergiendo en la dinámica del juego, va encontrándose con situaciones muy parecidas a su vida cotidiana y comienza darse cuenta que de sus decisiones depende el éxito de su trabajo.

Originariamente fue diseñado para la planificación de la producción en la Quebrada de Humahuaca, Jujuy, Argentina. Luego, a partir del interés expresado por diversas organizaciones se procedió a la creación de esta versión que permite la adaptación del juego a cualquier zona o tipo de producción. Para poder utilizarlo es necesario conocer profundamente el sistema productivo de la región donde se lo quiere aplicar. Por ello se recomienda su aplicación por parte de extensionistas experimentados de dichas zonas. Además nos permitimos sugerir su utilización en primer termino entre extensionistas y dirigentes de las comunidades en cuestión. Esto permitirá aprender mejor su puesta en funcionamiento y realizar los ajustes que sean pertinentes, antes de su uso como herramienta de mayor alcance.

Como se verá mas adelante el juego es muy flexible y permite la incorporación o exclusión de diversas posibilidades. Entre otras se pueden incorporar procesos industriales en forma posterior a la cosecha, se puede trabajar con la contratación de jornales o bien  suponiendo que la familia puede absorber todo el trabajo de la finca. Estas variantes también permiten una evolución en el tiempo por parte de los participantes, al poder incorporar de a poco nuevos conceptos y hacer comparaciones entre alternativas, no solo dentro de un mismo juego, sino a lo largo de dicha evolución. 

En definitiva, nos encontramos frente a una herramienta muy versátil que nos permitirá partir del conocimiento de la familia rural para llegar a incorporar nuevos conceptos y formas de análisis, facilitando así, la gestión de la explotación agropecuaria.   

Partes del juego:

Consta de un CD y una bolsita con un dado especial, una ficha de movimientos en el tablero central y fichas para marcar los meses en los que hay cosecha o venta de productos. El resto de los elementos vienen para ser diseñados o impresos en el CD. 

Se recomienda adquirir 4 (a 6) calculadoras sencillas para acompañar al juego, ya que si bien se les pide a los participantes llegar con lápiz y calculadora, es común que dichos elemento falten. También hay que disponer de un número similar de resaltadores. 
Armando un juego para cada zona:

Como se dijo el juego viene preparado para adaptarlo a cualquier zona o sistema productivo. Para ello es necesario conocer los productos que se realizan, los insumos y servicios que normalmente se utilizan, los precios medios, sus variaciones y los motivos que las provocan, los problemas que aquejan a la producción (climáticos, plagas, etc.) y el porcentaje de riesgo que cada uno acarrea. También en cada región se dan hechos que son tomados por los productores como oportunidades, como ser capacitaciones, becas, programas de apoyo y que generan algún ingreso extraordinario. 

Con toda esta información se confeccionan las tarjetas de productos, insumos y servicios, riesgo (vienen en tres opciones ya que normalmente en diferentes épocas del año hay distintos riesgos), precios y oportunidades. La carga de la información para la emisión de las tarjetas es muy sencilla y viene detallada en el “help” (Teclear F1) del programa, en el CD. Además todas ellas vienen con ejemplos a fin de facilitar la comprensión de la forma y el contenido. Las tres opciones de riesgo se diferencian por el color y el signo que acompaña a la letra "R". Como los diferentes riesgos corresponden a meses distintos, se imprimen y se colocan en el tablero central unas fichas con los respectivos símbolos de riesgo.
Durante la ejecución, los participantes tienen que utilizar una serie de planillas. Estas son: a) Precios de insumos y servicios, b) tabla de jornales, rendimientos y precios, c) presupuesto mensual, d) liquidación por venta de productos y e) resumen de gastos e ingresos.  Estas también vienen en el CD para ser pre elaboradas, salvo la última de ellas que ya trae un formato definitivo. Para la carga de la información con la que se confeccionan las tablas, se procede de la misma manera que con las tarjetas. 

Una vez cargados los datos y confeccionadas las tarjetas y planillas, se procede a la impresión de las mismas, del tablero, los billetes y las fichas de jornales. 

Recomendaciones para la impresión:

El tablero se imprime en cuatro hojas A4 que coinciden perfectamente. Un vez pegadas se procede a adherirlas a una placa de cartón y luego, si se desea se lo puede plastificar.

Los billetes vienen en planchas mixtas, de tal forma que con 10 impresiones de cada una, se obtengan la cantidad de billetes necesarios para un juego (para la situación de origen del juego). De cualquier manera la necesidad de cada caso determinará la obtención de mas o menos tiradas.  Además, para los usuarios argentinos, el juego trae una opción de billetes similares a la moneda de curso legal pero en pequeñas dimensiones. 

Para la impresión de las tarjetas de riesgo, precios y oportunidades, hay que tener en cuenta el centrado de los textos a fin de tener una presentación mas prolija.

Las planillas se deben imprimir de manera tal que sobren, ya que normalmente se producen errores o hay que utilizar algunas de modelo al comienzo. Para la determinación del número de planillas a imprimir presentamos la siguiente tabla aclaratoria:

	Planilla o tabla
	Condiciones que determinan el numero de planillas

	a) Precios de insumos y servicios 
	Se deberán imprimir tantas como el número de participantes mas una para el coordinador del juego.

	b) tabla de jornales, rendimientos y precios
	Se deberán imprimir tantas como el número de participantes mas una para el coordinador del juego.

	c) presupuesto mensual
	Depende del ciclo utilizado. En el caso de un ciclo anual se debe contar con 12 planillas por cada participante.

	d) liquidación por venta de productos
	Se sugiere contar con por lo menos 10 por participante. Cuanto mas rápida es la rotación de los productos mas planillas se necesitarán. 

	e) resumen de gastos e ingresos
	Se deberán imprimir tantas como el número de participantes.


El número de tarjetas es absolutamente variable, pero como se imprimen una sola vez, se recomienda hacer tantas copias como sea posible de cada una. Por ejemplo 20 de cada una, que al igual que los billetes, las tarjetas se imprimen en planchas con un ejemplar de cada una, por lo que con 20 impresiones de cada tipo, se tendrían suficientes como para todo el juego. Por ultimo se recomienda imprimir las mismas en cartulina o bien pegarlas sobre cartón o cartulina a fin de lograr una mejor conservación. 

Muy bien, ya tenemos todo como para empezar! Manos a la obra!

Quienes juegan?

Juegan pequeños o medianos productores interesados en aprender a planificar y conocer los resultados de su producción. Pueden jugar individualmente (sobre todo cuando se pretende que el productor tenga elementos para la toma de decisiones reales, como la adquisición de un crédito) o en grupos, en caso de capacitaciones que exceden el numero previsto de participantes para el juego. 

También participan los extensionistas, preferentemente dos, y actúan como coordinadores del juego, banqueros y asesores. 

Al comienzo, las explicaciones previas...

En primer lugar se inicia realizando un reconocimiento de las diferentes partes del juego a fin de que los jugadores se familiaricen con el mismo. De esta forma se presentan los tableros individuales que serán la finca de cada participante y se muestra como vienen subdivididos los predios en varios lotes, y como se usarán los mismos según la actividad  productiva para la que serán destinados. En cada lote se colocaran a medida que el jugador lo vaya decidiendo, las tarjetas de productos y la de todos los insumos y productos que se van a utilizar (ver en archivo de Power Point). 
Después se presenta al tablero central que es el que nos marca el avance del tiempo y la ocurrencia de las variantes sobre las previsiones del participante (riesgos, precios y oportunidades). En el tablero hay una serie de lugares con la imagen que representa a cada tipo de tarjeta. En esos casilleros hay que colocar los pilones de tarjetas correspondientes con la leyenda hacia abajo. En ese momento se explica como se avanza en el tablero con la ficha única, como se usan las tarjetas de riesgo, precios y oportunidades y el dado que determina la aparición de alguno de esos tres acontecimientos. La ficha única avanza un casillero de mes (o periodo definido) por turno, sin mediar el uso de un dado o similar. El dado de situaciones especiales es tirado una vez por mes y los participantes se van turnando para tirarlo. Si en el dado toca riesgo o precio, esta situación afecta a todos los que se encuentran vendiendo productos en ese mes. En el caso de salir oportunidad, solo le corresponde al jugador que tiro el dado. En función de lo que manda el dado se retira una tarjeta del pilón correspondiente, se la lee en voz alta y se ejecuta lo que corresponda. Al terminar el turno se coloca debajo del resto de tarjetas del mismo pilón. 

Finalmente se presentan las planillas. Primero la lista de precios de insumos y en segundo término, la planilla de jornales, rendimientos y precios. En esta última se pide a los participantes que, con un resaltador marquen los productos que van a realizar durante el ciclo productivo (preferentemente no mas de 5). Esta planilla tiene rendimientos y precios propuestos y a los costados de cada uno de ellos tienen un casillero en blanco, para el caso en que el participante no coincida con los valores de la tabla. En ese caso el jugador debe colocar el valor que considere adecuado en la casilla en blanco. 

La tercer planilla a presentar es la de presupuesto. En ella los participantes deben escribir cada uno de los gastos que efectúa en el mes en cuestión. Se llena una planilla por mes, durante todo el ciclo. El presupuesto tiene tres rubros: a)insumos y servicios, b) mantenimiento familiar, que es una cuota fija que el jugador pagara todos los meses y surge de la necesidad de ponerle valor a los gastos familiares básicos. Es opcional otorgarle un valor de acuerdo al número de integrantes de la familia como puede ser un valor fijo para todos y c) mano de obra, que también es opcional. Se recomienda comenzar con el supuesto de que la familia puede cubrir todas las necesidades de mano de obra. Una vez aprendido el juego sin este rubro se avanza en el uso del mismo. Se considera como mano de obra a los jornales que se contratan cuando el trabajo familiar no alcanza a cubrir los requerimientos de las actividades productivas propuestas. Este valor viene consignado en la tabla “b”. Para definir la capacidad de trabajo de la familia se pregunta a los participantes el número de integrantes adultos, mayores de 15 años en condiciones de trabajar y la cantidad de integrantes entre 10 y 14. Los primeros aportan 26 jornales por mes y los segundos,  solo 6 ya que normalmente colaboran con tareas menores del hogar. 

Cada vez que se efectúa una venta se completa una planilla de liquidación. Para el llenado de la misma hay que tener en cuenta si en ese mes ha tocado riesgo o precio, que variarían el valor de rendimiento o el de precio. Luego se calcula el ingreso de la venta, multiplicando ambos valores. Debajo de dicho valor hay un cuadro donde se colocan los valores de las tarjetas que estaban en el cuadro de cultivo, en el tablero individual. De esta manera se puede conocer el resultado individual por cada cultivo.

Finalmente con la información de la planillas de presupuesto mensual y de liquidación se llena la tabla resumen de gastos e ingresos. En la columna correspondiente a otros ingresos se colocan ingresos que pueden surgir de la tarjeta “oportunidades”. Con los datos volcados se obtienen los ingresos totales, los gastos totales, el saldo mensual y el saldo acumulado. Este último valor debe coincidir con la cantidad de dinero que cada jugador tiene en la mano. 

Como se comienza? 

Al inicio se entregan 1500 monedas a cada uno de los jugadores (este valor es el promedio de ingreso para la zona de origen del juego, que sería lo que le queda al productor al terminar la cosecha). 

De acuerdo a la zona y a los tipos de cultivos, los participantes deciden el mes de comienzo del juego. Normalmente esto se puede definir a priori si se conoce bien la producción que se va a plantear. Se coloca la ficha única en el mes de comienzo y cada participante (que previamente había seleccionado los cultivos a realizar) solicita al banco las tarjetas correspondientes a los cultivos que va a realizar y las coloca en los lotes correspondientes. Si va a hacer mas de un lote por cultivo, pedirá tantas tarjetas de producto como lotes fuera a realizar.

Una vez diseñada la producción de la finca se comienza a llenar la planilla de presupuesto mensual. Cuando la terminan, se completa la planilla resumen de gastos e ingresos y se realiza la transacción en el banco, al que se le entrega el presupuesto y el dinero. El banco, por su parte, entrega al jugador las tarjetas correspondientes al pedido del presupuesto, quien a su vez las va colocando en el lote correspondiente. En cada mes un jugador arroja el dado de variantes. Si sale oportunidad debe decidir si la toma o no. Si sale riesgo o precio solo se aplican si hay venta. Una vez que se conoce el resultado del dado recién se confecciona la planilla de liquidación, se vuelca en el cuadro resumen y se le pasa la planilla de liquidación al banco para cobrar. Así transcurren todos los meses y los participantes van tomando decisiones y va percibiendo la evolución de su disponibilidad de dinero los resultados parciales que va arrojando cada producto. 

En todo momento se vive un ambiente de participación y de opinión. Los participantes se consultan u opinan, comparan situaciones, expresan deseos, definen prioridades. 

Una vez concluido el ciclo se observan los resultados y se realiza una reflexión sobre los principales acontecimientos y se obtienen los aprendizajes que han surgido durante el juego. 

