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El problema no es la tierra, sino nuestra relacion
con ella. Leonardo Boff.

Introduccion

El texto tiene como objetivo analizar las posibilidades del juego, como dispositivo
para sensibilizar en torno al proceso de reconocimiento del patrimonio biocultural
en México, pais que es considerado megadiverso por la diversidad de flora y
fauna; y por los grupos originarios que habitan esos espacios, quienes realizan
practicas culturales vinculadas al territorio y cuyas expresiones dan cuenta de su

cosmovision.

El Estado de Oaxaca, es una entidad federativa, que ocupa uno de los principales
lugares en materia de biodiversidad, esta riqueza bioldgica y cultural esta
estrechamente relacionada con las ocho regiones y los diferentes grupos étnicos y
linguisticos, como las culturas mixteca, zapoteca, mixe, chatinos entre otras que

configuran un importante abanico cultural.

El explorador Alejandro Humboldt fue uno de los primeros observadores de esta
rigueza natural. En la primera parte del siglo XX, estudiosos de diferentes
universidades del pais y del mundo comenzaron la realizacién de trabajos de
sistematizacién de la biodiversidad de la region. Sin embargo, al paso del tiempo
han sido muchas las afectaciones que ha provocado la accién de los humanos

causando un grave deterioro ambiental.

Frente a esta situacion de agotamiento de recursos naturales y de fragilidad de la

relacion entre ser humano y naturaleza ;pueden las practicas de la gestion



cultural disefiar estrategias que promuevan una sensibilizacion orientada a
modificar la accion de los sujetos? Afirmamos que si es posible y para ello, nos
basamos en el planteamiento de la Cibercultur@, que esta orientado a la

formacion de inteligencias colectivas para el bien comunitario.

La Cibercultur@ es un concepto en construcciéon que tiene una doble vertiente,
como objeto de estudio y como valor de desarrollo social. La Cibercultur@ trabaja
con tres culturas, la cultura de informacién, la cultura de comunicacién y la cultura
de conocimiento; con tres procesos, la estimulacion, la conectividad y la
consistencia, y con tres condiciones, la nosotrificacion, la inteligencia colectiva y la
reflexividad, este planteamiento supone un trabajo en diferentes grados y niveles
de abordaje de la realidad social.

La Cibercultur@, como planteamiento tedrico-metodoldgico, permite disefiar una
estrategia basada en la practica de juegos de mesa tradicionales como la loteria y
serpientes y escaleras, a través de los cuales se pretende que los participantes
(habitantes de la localidad) reconozcan especies de flora y fauna de distintas
regiones de Oaxaca, identifiquen la denominaciéon en lenguas originarias y
construyan historias vinculadas a la experiencia comunitaria. Lo que puede
posibilitar el fortalecimiento de una cultura de informacion a través de la puesta en
practica del juego con lo que se fortalece el vinculo comunitario (cultura de

comunicacion) y se valora el patrimonio biocultural (Cultura de conocimiento).



Contexto biocultural de Oaxaca

Oaxaca es un estado complejo, no solo por su composicién geografica, politica o
social, sino por su diversidad biocultural, la entidad oaxaquefia ocupa uno de los
principales lugares en materia de biodiversidad, esta riqueza bioldgica y cultural,
estd estrechamente relacionada con las ocho regiones, los 16 grupos
etnolinguisticos y las diferentes manifestaciones culturales que la configuran. En
este nicho biocultural, se pueden encontrar diferentes climas que van desde uno
extremadamente arido, pasando por uno frio y seco, hasta regiones templadas y

calurosas y hasta la extrema humedad.

En el Estado de Oaxaca también se pueden percibir muchos aromas, observar
muchos colores, experimentar el entrono a través de paisajes sonoros, tocar
diversas texturas, una composicidn socio-linguistica interesante y compleja,
ademas de un asentamiento histérico de las culturas mixteca y zapoteca,
predominantemente. Siglos mas tarde, luego de la colonizacion, la percepcion del
tiempo, el espacio y la vida fue cambiando, se fueron adoptando nuevas practicas
sociales y bioculturales, hasta hace unos 10 afios, Oaxaca es considerado uno de
polos de desarrollo turistico importantes en el pais, de acuerdo con cifras oficiales,
la fiesta de la Guelaguetza del 2019 generé una derrama econdmica de 423
millones de pesos, aunque este impacto econdmico no necesariamente se ve
reflejado en el desarrollo de los 570 municipios y las mas de dos mil localidades,
pues persisten altos indices de pobreza, marginacion, migracion y afectacion a los

ecosistemas.



Con esta riqueza del patrimonio biocultural, los primeros estudiosos se
maravillaron, pero no advirtieron en su momento el desenlace que provocaria la
accion de los humanos en el deterioro ambiental. La sociedad contemporanea,
frente al malestar medioambiental, tiene como respuesta, la racionalidad
instrumental, es decir, lo importante no es necesariamente contribuir al cuidado del
medio ambiente, sino “aprovechar” irracionalmente los recursos naturales, flora y
fauna. Este patrimonio enfrenta serias amenazas en la entidad oaxaquefa debido
a varios factores, como las practicas derivadas por el cambio de uso del suelo,
pasando de un proceso forestal a uno agricola o pecuario; la deforestacion
indiscriminada, la sobreexplotacion y contaminacion de los cuerpos de agua; la
expansion de la mancha urbana, construccion de viviendas y edificios; un
desarrollo turistico mal planeado, etc., a estos se suman también la pobreza, la
falta de oportunidades econdmicas y los conflictos agrarios.

El tema del desarrollo sustentable y de la cultura medio ambiental, es una lucha
sin tregua para algunos por el cuidado de “la Casa Comun”, para otros parece no
importar lo que sucede, los escenarios no son muy halagadores, frente a este
panorama la apuesta es precisamente como un conocimiento especifico de lo
social, como la Cibercultur@), una disciplina en construccion, que a través de una
propuesta metodologica y de ciertas practicas culturales, educativas y ludicas
pueda pensar la dimension de lo social y cultural de la sostenibilidad y la
sustentabilidad a través de estrategias de intervencion, no solo para la
conservacion y cuidado del medio ambiente, sino para pensar formas diferentes
de organizacion y participacion colectivas y auogestivas para el desarrollo local
sustentable.



En este sentido, la reflexion tedrica y metodoldgica de este trabajo se fundamenta
en tres planteamientos que ayudaran a reconocer, comprender y explicar el
fendmeno de la realidad social, las primeras dos propuestas vienen de dos autores
latinoamericanos, Leonardo Boff, cuyo abordaje tedrico parte de la sostenibilidad y
de Victor Toledo con la propuesta de sustentabilidad.

El planteamiento de Boff destaca que una sociedad sostenible esta basada en la
organizacion social y colectiva, pero sobre todo en el cuidado del entorno para
garantizar la vida, de ahi que el concepto de sostenibilidad se entienda de esta
manera: “significa el conjunto de procesos y acciones destinados a mantener la
vitalidad y la integridad de la Madre Tierra y la preservacion de sus ecosistemas,
con todos los elementos fisicos, quimicos y ecologicos que posibilitan la existencia
y la reproduccion de la vida de las generaciones actuales y futuras, asi como la
continuidad, la expansion y la realizacion de las potencialidades de la civilizacion
humana en sus distintas expresiones”. (Boff, 2013).

Leonardo Boff es claro en decir que el concepto de sostenibilidad no puede ser
reduccionista, sino integral “no puede ser reduccionista y aplicarse unica y
exclusivamente al crecimiento/desarrollo, que es lo que predomina en nuestros
dias, debe abarcar todos los territorios de la realidad, desde las personas,
consideradas individualmente, hasta las comunidades, la cultura, la politica, la
industria, las ciudades, y, sobre todo el planeta tierra y sus ecosistemas. La
sostenibilidad es un modo de ser y de vivir que exige conciliar la praxis humana
con las potencialidades limitadas de cada “bioma” y las necesidades de las
generaciones actuales y las futuras”. (Boff, 2013).



En tanto que el concepto de sustentabilidad, planteamiento de Victor Toledo, se
refiere al desarrollo comunitario sustentable, “los mecanismos de caracter
endogeno por medio del cual una comunidad toma (o recupera) el control de los

procesos que la determinan y la afectan” (Toledo, 1999), en este sentido, el autor
propone seis dimensiones en las que las comunidades basan su capacidad

autogestiva y de conciencia comunitaria .

La primera consiste en: “la toma de control del territorio, ecoldgico, cultural,
politico, econdmico y social” (Toledo, 1999), estos procesos seran posibles en la
medida en que los miembros de la comunidad acrecienten y consoliden su
conciencia comunitaria. Para comprender la sustentabilidad, la propuesta del autor
también esta basada en nueve principios etnoecologicos, divididos en dos grupos,
el primero se refiere a los principios practicos y el segundo a los principios
filosoficos. Los primeros principios se refieren a la idea de diversidad, integracion,
autosuficiencia, equidad y justicia econdmica. En tanto que los principios del
segundo grupo estan en torno a la idea de equilibro: equilibro espacial, equilibrio

productivo, equilibrio comunitario y equilibrio familiar.

La perspectiva cibercultur@l

En México se desarrolla la Cibercultur@, como una perspectiva en construccion,
con una doble vertiente, como objeto de estudio y como valor de desarrollo social.
Implica el tejido y cultivo de tres importantes culturas: de informacion,
comunicaciéon y conocimiento, tres procesos (estimulacién, conectividad y
consistencia) y tres condiciones (nosotrificacion, trabajo colectivo y reflexividad).
La apuesta de la cibercultur@ es la transformacion y los modos de operar con la

informacion, la comunicacion y el conocimiento como zonas y recursos



estratégicos en la vida social, como forma de empoderamiento. Desde esta
perspectiva, la globalizacion ha sido forzada desde arriba e impuesta a millones
desde afuera, y se ha puesto al alcance de esos millones de personas las
tecnologias para procesar informacion y para conectar dialogos distantes en el
tiempo y en el espacio. “El mundo, cada vez se organiza como si fuera UN solo
mundo. El nivel de conexiones que ahora actuan y se viven era impensable e
improbable en otros tiempos. Hoy los flujos de capitales, de personas y de
informacion y de imagenes nos empujan a tod@s a vivir un mundo crecientemente

globalizado y probablemente mas desigual.” (Gonzalez, 2003: 14).

El papel y la relevancia de esos flujos en el siglo XXI, tienen un lugar decisivo en
la definicion de y delimitacion practica de una realidad altamente compleja que se
ha denominado desde distintas perspectivas “economia mundo” (Wallerstein,
1984), “cuarto capitalismo” (Fossaert, 1994) o “sociedad post-ndustrial” (Bell,
1994). Estos flujos transformadores de la historia serian impensables sin un
soporte tecnologico de informacion y conexiones (Castells, 1996) desplegado de

manera singularmente dispareja por todas las regiones del mundo.

Gonzalez (2003) refiere la metafora del centro-periferia para entender la sociedad
desde una perspectiva mundial, con ello se identifica una imagen de altisima
concentracion de tecnologias y conocimiento en el “centro” y consecuentemente
una bajisima disponibilidad y acceso en las zonas periféricas. Sin embargo, esta
topologia del sistema mundo no es asi de nitida y tal vez convenga mas pensar su
configuracion como una red de flujos. Asi podemos entender que en los paises
considerados “centraless” (por ejemplo los del Grupo de los siete (G7)), perviven
en su interior multiples “periferias” de miseria. Por otra parte, tenemos que en los

paises “periféricos”, operan nodos virtualmente interconectados del “centro”. El



‘centro” a la manera de las culturas y las identidades nitidas y claritas, se nos
descentré en forma de redes que no respetan fronteras* ni naciones. Tampoco
otras metaforas como “norte” y “sur” nos acercan mejor a esta dinamica de

transformaciones que desembocan en el siglo XXI.

La Cibercultur@ construye su base epistemoldgica con las aportaciones de
Maturana y Varela (2003) de donde toma el aforismo “Todo conocer es hacer y
todo hacer es conocer”, este conocer novedoso, permite un hacer igualmente
novedoso. Ya no se trata solamente de interpretar el mundo, sino de colaborar, en
la medida de lo posible, a transformarlo. En esta perspectiva es en la que se ubica
este trabajo El juego como mecanismo de resistencia para la conservacion
del patrimonio biocultural que reconoce a los saberes locales para generar
estrategias de autoorganizacidon, autoreconocimiento y autodeterminacion
orientadas al fortalecimiento de su relacion con el medio ambiente, revaloracion,
conocimiento y restauracion del medio ambiente, como se muestra en el siguiente

esquema.
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El desarrollo de cibercultur@ pretende recuperar el sentido original del prefijo
Ciber, que viene del Kibernetes o piloto capaz de dirigir y timonear un navio, una
maquina mas o menos sofisticada. Es la habilidad del Kybernetes, en interaccion
con la nave y las turbulencias y vicisitudes del mar, la que se pone a prueba para
llegar a buen puerto. Por lo tanto en el trabajo que aqui se presenta, pretende
desarrollar se toma en cuenta que sin informacion y sin conocimiento, el timonel,
no podra atracar donde lo habia planeado y estara a merced de las corrientes, las
tempestades y los vientos. Si ademas por medio de las coordinaciones con otros,
ese piloto puede crear redes para compartir el conocimiento y la informacién que
ha generado su navegacion, entonces su accion se potencia y su inteligencia
escuchante se vuelve el material crucial para crear colectivamente en esa

direccion.



El disefio de la propuesta con una fundamentacién tedrica y metodolégica como la
que aqui se plantea, parte en un principio del reconocimiento del entorno y la
identificacion de problemas practicos que requieren ser intervenidos de manera
colectiva, orientada a su ejecucion a través de practicas ludicas, educativas y
recreativas para sensibilizar reconocer y actuar para construir una relacion

diferente con el medio ambiente.

El juego como mecanismo de resistencia

La posibilidad de establecer una nueva gestion del potencial creativo de la
diversidad cultural desde la cibercultur@, encuentra en el juego una alternativa
para que a través de experiencias ludicas se generen procesos de involucramiento
en el que los participantes conozcan, se relacionen y valoren la biodiversidad del
territorio. Ademas esta experiencia promueve el desarrollo de conocimiento local,

como sefiala Boaventura de Sousa Santos (2011) en Epistemologias del Sur

1. Que la comprension del mundo es mucho mas amplia que la comprensién
occidental del mundo, esto es, que la transformacién del mundo puede
también ocurrir por vias, modos, métodos impensables para la tradicion
occidental eurocéntrica.

2. Que la diversidad del mundo es infinita, esto es, que existen diferentes
modos legitimos de generar, acceder, distribuir, aprovechar los
conocimientos.

3. Que esta gran diversidad del mundo, que puede ser y debe ser activada,
asi como transformada tedricamente y practicamente de muchas maneras

plurales, no puede ser monopolizada por una teoria general. Es decir, que



hay que buscar formas plurales de conocimiento que superen los

universalismos y los absolutismos.

Los saberes locales que construyen la vida presente, como las practicas
culturales, particularmente el juego y sus diferentes tipos, modalidades, técnicas y
formas de jugarlo representa para quienes participan en el proceso ludico la
construccion de posibilidades de socializacion para reconocer una situaciéon que

afecta el entorno, intervenirlo y retejerlo socialmente.

Desde la Cibercultur@, cada cultura, la de comunicacién, de informacion y
conocimiento esta orientada a desarrollar una serie de habilidades en relacion con

la practica del juego, como se muestra en la siguiente tabla.

CULTURAS HABILIDADES PRACTICA DEL JUEGO
De Comunicacién * Saber escuchar Dialogar sobre
» Saber preguntar * La cosmovision de la
« Saber suscitar las flora 'y fauna.
diferencias para * Eluso ornamental y
incrementar la medicinal de las plantas.
dialogicidad entre los * Las historias y mitos
miembros de un sobre los animales
grupo.
e Estimular entornos
para incrementar
conectividades y
propiciar la
consistencia y
coordinacion de
actividades.
De Informacion e Crear relatos que * Construir narrativas,
permita facilitar historias, cuentos,




procesos de reflexion guiones a partirde s

y creacion de saberes locales.
escenarios diacronicos * Documentar la
y sincrénicos sobre el experiencia de
referente eje. construccion.

* Seleccionar, ordenar,
clasificar, organizar y
representar
observables.

De Conocimiento * Construir cédigos, Reflexionar en torno a la
estructuras y procesos | biodiversidad desde los saberes

dentro de una locales.

estrategia
metodologica con
base en métodos
heuristicos.

* Expandir
constantemente el
entorno cognitivo
mediante
diferenciaciones
funcionales y retejerlo
en procesos de
integracion.

Desde la perspectiva Cibercultur@l, el juego aparece como un mecanismo de
resistencia, como una configuracion sociocognitiva, encaminado hacia una
reflexividad de segundo orden y al trabajo colectivo para observar las formas de
organizacion de los sujetos en la defensa de sus derechos, de sus territorios, de
su identidad, su lengua y de su patrimonio biocultural, una forma diferente de
participacion.



En el espacio social de las comunidades, asi como otras practicas culturales, el
juego también representa un aspecto simbdlico en la representacién del imaginario
y la cosmovisién “Los aspectos simbdlicos tienen un papel preponderante en el
orden de la resistencia y, por tanto, en la lucha por el poder. El espacio de lo
simbalico esta ligado con las creencias religiosas, las costumbres y las practicas
sociales, comunitarias, etcétera. Cabe destacar la importancia que tienen, sdlo por
sefalar algunos ejemplos, el vestido, los habitos alimenticios, las fiestas, las
danzas, los rituales anuales y, sobre todo, el lenguaje, dentro del que se
encuentran el arte, la musica, la literatura, la oralidad”. (Smeke de Zonana, 2000).

Desde lo complejo y emergente que resulta el tema del medio ambiente, el juego
como practica y estrategia ludica, puede ser la via que a lleve a los sujetos a
emprender acciones concretas que hagan posible una mirada diferente y amplia
del entorno, siempre que estén dispuestos, se trata de intervenir emocional y

cognitivamente.
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