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“El Ajedrez se circunscribe a los habitantes de la Tierra, pero de alguna manera, el GO supera esta dimensión; si hay seres racionales en algún otro planeta seguro que conocen el GO.”

Emanuel Lasker

Resumen
Nuestro trabajo ha sido encaminado a la incorporación activa de la población venezolana a los servicios que brinda la Misión Barrio Adentro Deportivo, en específico, al ambiente comunitario para juegos pensantes en el sector Los Próceres, parroquia Barinitas, estado Barinas. Para lo que aplicamos acciones de Intervención Comunitaria de GO con el fin de incorporar esta modalidad como una opción más dentro de las ofertas de este espacio. Después de una extensa revisión de la bibliografía más actualizada acerca del tema en cuestión y una caracterización de la comunidad y la muestra seleccionada, se elaboraron y aplicaron las acciones y, a través de los métodos y técnicas empleadas se obtuvieron resultados muy positivos en la práctica, desde el punto de vista cualitativo en lo referente al nivel de aceptación evidenciado en el transcurso de la investigación y cuantitativo cuando realizamos comparaciones entre los resultados obtenidos antes y después de la aplicación de la propuesta, lo que nos permitió aceptar la hipótesis planteada en nuestra investigación y dejar como recomendaciones la continuidad de este estudio y su factibilidad para generalizarlo e incluso llevarlo a otras dimensiones.
Introducción
En el camino hacia el socialismo del Siglo XXI estamos enfocados los jóvenes de esta generación, con el fin de lograr un mundo mejor donde sean reconocidos los derechos de todos y todas sin distinción de razas, creencias religiosas o procedencia. Donde cada persona se relacione con las demás como partes de una gran familia; una sociedad en la cual seamos capaces de reconocer que el bienestar de los demás nos beneficia a todos: un mundo de amor y solidaridad humana donde, en vez de clases y antagonismos clasistas, tengamos una asociación, en la cual el libre desarrollo de cada uno sea la condición para el libre desarrollo de todos.

La inclusión social asegura que todas las personas tengan las mismas oportunidades y puedan acceder a los recursos necesarios que les permitan disfrutar de unas condiciones de vida normales. Por lo tanto, está relacionada con la integración, la cohesión y la justicia social, lo cual se traduce todo en la participación activa de todos los factores de la sociedad en objetivos comunes que posibiliten el camino hacia la verdadera democracia.
Tal como la enfoca Díaz Bordenave (1985, 29), la participación es una importante necesidad humana, representando el camino para satisfacer el deseo de pertenecer y ser reconocido, de autoafirmarse y realizarse, de ofrecer y recibir afecto y ayuda. Es por ello que debemos orientarnos hacia cómo promoverla, impulsarla, desarrollarla, profundizarla y resguardarla. La política promovida en Venezuela por su presidente Hugo Chávez desde el inicio de su mandato ha estado encaminada a lograr estos objetivos, logrando cada vez más, una participación más activa y amplia de todos los sectores de la sociedad que nunca antes habían sido reconocidos. La Revolución Social que se viene forjando impulsada por las diferentes misiones creadas, es el más claro ejemplo de justicia social que brinda Venezuela ante el mundo.

La Misión Barrio Adentro Deportivo es una de las tantas que constantemente está en la búsqueda de métodos para lograr los mayores índices de inclusión social posible a través de la participación activa de todos. Los proyectos deportivos-recreativos-culturales que constituyen esta Misión siempre están abiertos a la inserción de instrumentos formativos de valores que posibiliten una vida cada vez más sana en sociedad.
Debemos, por tanto abrir nuestros horizontes en la introducción de estos métodos, tratando que constituyan una novedad para la comunidad donde se va a trabajar. Teniendo en cuenta que lo novedoso, lo desconocido siempre despierta el interés de la mayoría es que decidimos buscar algo, que además, promueva valores positivos en las personas, los aleje de los malos hábitos y los invite a realizar acciones sanas en función de su esparcimiento y sociabilización. 
La introducción de artes y culturas milenarias orientales en nuestro continente ha sido muy bien acogida primeramente por la gran diversidad, belleza y colorido de estas, pero sobre todo por la gran gama de conocimientos y valores que encierran sus misterios. Las artes marciales son el aspecto distintivo de los asiáticos en el mundo entero, gracias a la difusión que han tenido, tanto en el cine como en la práctica activa de simpatizantes en todo el planeta. En nuestras comunidades se ha ganado conciencia en el conocimiento de estas artes, miles de practicantes en cada rincón de los países del continente americano se deleitan con la exquisitez de varias modalidades, el Judo, el Taekwondo, el Kárate, el Tai Chi y muchas otras son muy conocidas, pero no cabe duda que aún nos queda mucho por aprender en un camino tan largo y misterioso que ni siquiera sus iniciadores conocen a fondo. 
El GO es quizás una de las más antiguas artes marciales orientales y sin embargo una de las mas incipientes en el mundo occidental. Se calcula que existe desde hace más de 4000 años cuando surge en oriente, presumiblemente en China y desde entonces es conocido como el arte marcial de la mente. Junto con el Ajedrez constituye uno de los juegos de tablero más estudiados y difundidos en el mundo, mucho se ha hablado de la comparación entre estos dos juegos ciencia y aun existe contradicción en cuál de los dos es más complejo y maravilloso, pero no cabe duda de que el GO constituye una gran obra maestra que  ha sobrevivido miles de años sin cambiar su concepción y se ha convertido en el continente asiático en uno de los deportes más populares y en un método eficaz para lograr una mejor forma de pensar y de enfrentar la vida. 
En América es un juego todavía incipiente y desconocido por muchos a pesar de los esfuerzos y recursos que dedica la Federación Internacional por difundirlo en esta región. Aunque existen jugadores de nivel, sobre todo en países como Argentina, Cuba y otros que se apoyan en jugadores de origen asiático, como Brasil, Estados Unidos, Chile o Ecuador, podemos afirmar que todavía no se ha logrado masificarlo y llevarlo a todos los niveles de enseñanza como en los países asiáticos donde se imparte como una asignatura primordial desde los primeros años y constituye una de las principales ofertas recreativas en plazas y lugares públicos.
EL GO es, a su vez, una opción que cumple con todos los requisitos para incluirse dentro de las ofertas de los servicios que brinda la Misión Barrio Adentro Deportivo en Venezuela. Los ambientes comunitarios para juegos pensantes es un espacio que busca incluir la mayor parte de la población posible a la actividad recreativa de forma sana para la ocupación del tiempo libre. En estos espacios se ofertan todo tipo de juegos recreativos o deportivos de mesa o juegos pensantes. 

En algunos de estos espacios aun no se ha logrado cumplir con las expectativas en cuanto a la incorporación de la población a su práctica, lo que ha limitado su función comunitaria dentro de la sociedad. Teniendo en cuenta que esto puede estar dado por la poca variedad de ofertas y la falta de aspectos novedosos que despierten el interés de la población por participar es que la situación problémica de nuestro trabajo radica entonces en que debemos lograr una mayor incorporación activa de la comunidad a los servicios que brinda la Misión Barrio Adentro Deportivo, específicamente, en los ambientes comunitarios para juegos pensantes con ofertas novedosas como el GO, que a pesar de existir una Asociación de carácter nacional que reúne jugadores de gran nivel y funcionarios prestigiosos, podemos afirmar que no se evidencian acciones que vinculen este arte con en el trabajo de Barrio Adentro Deportivo en las comunidades. Al mismo tiempo que buscamos masificar la mayor cantidad de ofertas o manifestaciones deportivo-recreativas que contribuyan al sano esparcimiento de todos y en particular de los pobladores de la parroquia Barinitas del municipio Bolívar. 

Motivados por esta situación surgida es que nos planteamos el siguiente:
Problema Científico
¿Cómo elaborar acciones de Intervención Comunitaria de GO que contribuyan a  la incorporación activa de la población al ambiente para juegos pensantes del Sector Los Próceres, parroquia Barinitas, municipio Bolívar?

Para dar solución al problema planteado nos trazamos como: 
Objetivo General

Determinar los resultados de las acciones de Intervención Comunitaria de GO en la incorporación activa de la población al ambiente para juegos pensantes del Sector Los Próceres, parroquia Barinitas, municipio Bolívar.
Objetivos Específicos.

1. Abordar los fundamentos teóricos acerca de las concepciones de Comunidad, intervención comunitaria y las relaciones juegos pensantes-participación. 
2. Diagnosticar los niveles de participación existente en el ambiente para juegos pensantes del Sector Los Próceres, parroquia Barinitas, municipio Bolívar.

3. Aplicar acciones de Intervención Comunitaria de GO adaptadas al ambiente para juegos pensantes del sector Los Próceres de la parroquia Barinitas, municipio Bolívar. 
4. Determinar el comportamiento de la incorporación activa de la población al ambiente para juegos pensantes del sector Los Próceres de la parroquia Barinitas, municipio Bolívar después de aplicadas las acciones de Intervención Comunitaria de GO. 

Es por ello que determinamos oportuno plantearnos la siguiente: 
Hipótesis Científica: 
Si se aplican acciones de Intervención Comunitaria de GO, entonces aumentará la participación de la población al ambiente para juegos pensantes del sector Los Próceres, parroquia Barinitas, municipio Bolívar. 
Variable independiente: Acciones de Intervención Comunitaria de GO.

Variable dependiente: Incorporación activa de la población.

Variables ajenas: Gustos y preferencias de la población del sector Los Próceres por los juegos de mesa.

Operacionalización de la variable dependiente

Variable: Incorporación activa de la población.
Dimensiones: Componentes Perceptibles: Se evalúan a través de métodos directos, pues son tangibles, dados en la experiencia sensible.
Componentes No Perceptibles: Se evalúan a través de métodos  indirectos que requiere interpretación del resultado.
Componentes Perceptibles: Cantidad de participantes en la actividad.
Sistematicidad de la participación. 

Comportamiento en las actividades

Componentes No Perceptibles: Nivel de satisfacción.
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. Variable independiente: Acciones de Intervención Comunitaria de GO.

Las 13 acciones de intervención comunitaria de GO se subdividen en tres dimensiones fundamentales. 
	Dimensión Administrativa.
	2 Acciones

	Dimensión de difusión y propaganda.
	4 Acciones.

	Dimensión pedagógica (Instructiva-Educativa)
	7 Acciones.


Como Campo de Acción: Acciones de Intervención Comunitaria de GO.
En correspondencia con el Objeto de Estudio: Incorporación activa de la población al ambiente comunitario de juegos pensantes del sector Los Próceres. 

Marco teórico referencial
1.1 La Comunidad. Conceptos y tipos.

Una comunidad es un grupo o conjunto de individuos, seres humanos, o de animales que comparten elementos en común, tales como un idioma, costumbres, valores, tareas, visión del mundo, edad, ubicación geográfica (un barrio por ejemplo), estatus social, roles. Por lo general en una comunidad se crea una identidad común, mediante la diferenciación de otros grupos o comunidades (generalmente por signos o acciones), que es compartida y elaborada entre sus integrantes y socializada. Generalmente, una comunidad se une bajo la necesidad o meta de un objetivo en común, como puede ser el bien común; si bien esto no es algo necesario, basta una identidad común para conformar una comunidad sin la necesidad de un objetivo específico.

En términos de administración o de división territorial, una comunidad puede considerarse una entidad singular de población, una mancomunidad, un suburbio, etc. En términos de trabajo, una comunidad es una empresa. La participación  y cooperación de sus miembros posibilitan la elección consciente de proyectos de transformación dirigidos a la solución gradual y progresiva de las contradicciones potenciadoras de su autodesarrollo.

El concepto de comunidad viene siendo empleado por los operadores sociales y en particular por los trabajadores sociales, (asistentes sociales) en su sentido más específico, para designar el ámbito de la intervención barrial y/o vecinal.

El concepto de comunidad tiene diferentes acepciones, que se corresponden con diferentes enfoques teóricos y  necesidades prácticas. Algunas definiciones ponen el acento en lo relacional

Según G. González, Fuertes. (Psicología Comunitaria. Editorial Visor. España, l988. Pág. 13) plantea: ‘La comunidad es fundamentalmente un modo de relación social, es un modelo de acción intersubjetivo construido sobre el afecto, la comunidad de fines y de valores y la incontestable esperanza de la lealtad, de la reciprocidad; la comunidad es un acabado ejemplo de tipo ideal de la acción social, una construcción teórica de alguna manera extraña de la propia realidad que acostumbra ser algo más sentido que sabido, más  emocional que racional.’

G. Murray (Introducción a la Sociología. Citado por C. Gómez Gavazzo, l959, pág. 12) la define como: ‘.....un grupo de personas ocupando una determinada área de  sociedad, la cual participa de un sistema de intereses y actividades bastante amplio como para poder incluir casi todas sus relaciones sociales.’

Otras definiciones sin dejar de poner el énfasis en lo relacional (interacciones hombre-hombre), ponen énfasis en el espacio, en tanto este es el soporte en donde transcurre la vida, la convivencia, la comunicación. 

C. Gómez Gavazzo, en su definición de comunidad, considera  cuatro elementos básicos, destacando la importancia de poder determinar la forma y extensión de las áreas físicas y humanas.  Para este autor comunidad es: ‘...la relación hombre-suelo que se caracteriza por la posesión de los elementos básicos siguientes: 1. Grupo de personas directamente localizadas en un área geográfica, como resultado de una interacción social en el mismo grupo y entre éste y el medio físico. 2. Área geográfica continua. 3. Concentración de intereses funcionales comunes, de los cuales no es suficiente la vecindad. 4. Unidad funcional, como forma expresiva de la solidaridad entre sus  componentes.
La naturaleza geográfica de los acontecimientos que ocurren en un espacio particular, cobra entonces una especial importancia teórica y metodológica.

C. Gómez Gavazzo (1959) ha distinguido las reciprocidades influyentes entre el hombre productor y el hombre consumidor y al respecto ha señalado que se deben diferenciar ‘los aspectos que inciden en la localización de las acciones en el territorio, de aquellas que obran para la delimitación de las mismas. Las primeras condicionan la relación hombre-suelo, y son: la desigual distribución de los recursos naturales, los cambios cuantitativos y cualitativos de ellos y los cambios en la composición humana. Las segundas condicionan la relación hombre-hombre, y son: la desigualdad de los impulsos humanos, las relaciones de intercambio y competencias, la evolución histórica y la acción política. Unas y otras obran sobre la estructura socio-económica de la comunidad, cuya forma, dimensión y contenido preténdase definir, para planear la organización y los desarrollos, es decir para la formulación de los planes.’ (pág. 28)

En consecuencia cuando hablamos en este  trabajo de comunidad, estamos hablando de un sistema, donde los seres humanos, las plantas y animales, el agua, el aire y la tierra, se encuentran intrincadamente interrelacionados. Unos dependen de los otros, en imprescindible interacción. 

La delimitación del espacio local.

Los límites de las comunidades, así como los límites impuestos para los barrios, han sido fijados por criterios políticos, administrativos y en otros casos por criterios simplemente azarosos  sin tomar en cuenta los agrupamientos sociales y las tramas de interacción. Este es el caso por ejemplo del distrito escolar, de las sociedades de fomento o vecinales en nuestra realidad marplatense. 

El equipo de transporte, es decir el carro, el caballo, sirvieron en un momento para definir el área de una comunidad, en virtud del transporte que realizaban los chacareros y agricultores para llevar sus productos a un centro y retirar del mismo los insumos para su subsistencia y producción.

La existencia o la ausencia de servicios, sus grados de especialización y diversificación, el acceso de la población en términos de distancias-tiempo y posibilidades económicas, son elementos a tener en cuenta y que están íntimamente vinculados con el tema de las posibilidades de implementar programas y acciones tendientes a la promoción comunitaria. 

El análisis de unidades como la vecindad o el barrio, que son habitualmente objeto de la intervención de los operadores sociales, fuera de contexto de las tramas reales de interacción social, en la cual están involucrados los barrios entre sí, entre el barrio y el núcleo central, y entre el núcleo y el área extendida a su alrededor, puede llevar a implementar acciones que afirmen una mayor marginación; una participación  acotada o  consoliden la cultura y la acción social de ‘guetto’. 

La lógica del barrio como espacio local, no interrelacionado con su núcleo central y con los demás barrios integrantes del área local y con su entorno rural, puede llegar a ser en consecuencia tan nociva como la lógica centra-lista. Esta lógica es la que implementan habitualmente los asistentes sociales y otros operadores sociales, que desde el ámbito de los municipios o desde los ministerios realizan consciente o inconscientemente tareas de control social. 

1.2 La actividad deportivo-recreativa en la Comunidad.
La perspectiva dominante del deporte se centra sobre los resultados. El deporte representa, como algunos dicen, el esfuerzo del ser humano por alcanzar siempre los mejores resultados. El conocido (citius, altius, fortius) más fuerte, más alto y más lejos expresa uno de los ideales del Movimiento Olímpico. Con frecuencia se dice que los seres humanos han tratado de ser dioses, superhombres y héroes y de emular sus propios récords. El elemento fundamental de esta concepción del deporte son los resultados producidos en competiciones a niveles jerárquicos, resultados que son comparados y cuantificados, por lo que se requiere de un entrenamiento tecnológico y racional. Una organización central debe administrar el sistema por medios de arbitraje, estandarización y control. La especialización progresiva conduce a tener disciplinas cada vez más diferenciadas. Esta idea del deporte divide a los participantes en ganadores y perdedores. 

El deportista de competición es un nuevo trabajador que vende a un gerente o un patrón su fuerza de trabajo capaz de producir un espectáculo que atrae a multitudes. El valor de cambio de su fuerza de trabajo regulado por las leyes de oferta y demanda del mercado, está determinado por el tiempo de trabajo necesario para su fabricación. La institución deportiva contemporánea también está insertada dentro de los engranajes del sistema capitalista. 

La producción de resultados deportivos superlativos es, sin duda, maravillosa y puede ser fascinante, pero no constituye el núcleo central de lo que podríamos denominar como deporte popular. La samba o la capoeira de los suburbios brasileños, no son esencialmente la "prestación deportiva" de tipo olímpico. 

La hegemonía de la orientación hacia la prestación en el deporte ha producido al mismo tiempo la crisis del mismo. El doping no es solo un error marginal en el sistema sino una consecuencia lógica de la organización del deporte según la filosofía de la producción de resultados. Este mal, por cualquier medio es la prolongación racional de la subordinación del ser humano a sus mismas prestaciones. 

La orientación hacia las prestaciones extremas en el deporte internacional con su "configuración" de ganadores y perdedores se muestra como un fenómeno colonial relacionado con un cierto tipo de sociedad occidental industrial-capitalista y su expansión mundial. Otra de las caras del deporte de producción de resultados es el denominado Deporte para Todos ("sport for all"), a menudo organizado y comercializado como un proyecto social. A pesar de que se dice que el deporte para todos busca responder a las demandas poblacionales teniendo en cuenta sus posibilidades y preferencias, que apunta a la formación física y a la sociabilidad, que facilita el acceso sin limitación excesiva, que utiliza reglas flexibles, que aumenta el sentido de participación  activa, que propicia grandes eventos de concurrencia masiva, que diversifica el espectro de las prácticas deportivas e intensifica el desarrollo cualitativo y cuantitativo del deporte, es solo otra cara del deporte de producción de resultados.

1.3 El Programa de Barrio Adentro Deportivo.
El deporte es un elemento esencial para el desarrollo físico y mental de los individuos, sin embargo, y a pesar de los beneficios que tiene para la sociedad, en Venezuela este fue un aspecto olvidado durante décadas.

Con la llegada del presidente de la República, Hugo Chávez Frías, comienza una nueva etapa para el deporte nacional, pues el 31 de julio de 2004 se dio inicio a la Misión Barrio Adentro Deportivo. (Caracas, 24 Sep. ABN. Delgado, L.).-

Este programa social fue creado como parte de los acuerdos de cooperación Cuba-Venezuela, para involucrar a las comunidades en la participación  de actividades físicas y el deporte recreativo. La propuesta desarrolla el deporte como valor cultural y de equilibrio social.
"Nada mejor que el ejercicio físico para prevenir los accidentes cardiovasculares: caminar, trotar. Nada mejor, incluso, para la salud mental, para la salud de la familia, la buena circulación de la sangre, lo cual oxigena el cerebro, para el estudio, para complementar el esfuerzo educativo que estamos haciendo, para vivir más, necesitamos vivir más y mejor cada día", aseguró el Jefe de Estado durante el lanzamiento de la Misión en 2004.

Desde ese año, el objetivo del Gobierno Nacional es elevar los niveles de salud y calidad de vida de la población, así como la promoción de la práctica de ejercicios físicos, el empleo del tiempo libre, la capacitación de promotores deportivos y la recreación sana de niños, jóvenes y adultos.

No se trataba sólo de destinar partidas para asociaciones, clubes, organismos y demás entes vinculados con el deporte sin ninguna regulación, como era costumbre en gestiones anteriores. Se buscaba más bien destinar los recursos para la formación integral del individuo, crear conciencia en él sobre la importancia de la vida sana, de los cuidados del organismo y cómo la actividad física es capaz de proveer salud y bienestar.

Según Róbert Martínez, coordinador general de la Misión por Venezuela, "el deporte y la recreación de la Misión Barrio Adentro Deportivo son factores determinantes para frenar la degradación biológica. El Gobierno revolucionario construye a través de este programa una nación con ciudadanos que, integrados a la actividad física, tendrán o podrán confiar su desarrollo a lo más importante, a su capital humano. Afrontarán con fortaleza la reconstrucción del país a través del proceso de cambio, de inclusión del ciudadano individual al colectivo, para impulsar así la práctica deportiva como un mecanismo de superación”.

Deporte para todos.

La Misión Barrio Adentro Deportivo está dirigida a los venezolanos y venezolanas que deseen incorporarse a las prácticas deportivas y de educación física. Niños, adolescentes, jóvenes, hombres y mujeres de la tercera edad, mujeres embarazadas, personas con discapacidad y todos aquellos que deseen mejorar sus niveles de vida y de salud están llamados a formar parte de este programa.

La actividad física, deportes, dominó, ajedrez, pueden ser practicados en los barrios, en la calle, en el patio de la casa, en los cerros, en el pequeño espacio comunitario. La Misión Barrio Adentro Deportivo es masificación, por ello es que en cada rincón de Venezuela existen entrenadores y promotores deportivos, al igual que planes para rescatar las instalaciones y dotación de implementos para el deporte.

Para llevar a cabo todos los programas de la Misión, existe un coordinador en cada estado, el cual se encarga de trabajar junto con los institutos regionales de deportes, las escuelas y las comunidades.

Entretanto, toda la información levantada por estos coordinadores es procesada por cinco planificadores de la Dirección de Masificación y Desarrollo Deportivo del Instituto Nacional de Deportes (IND), quiénes, de manera conjunta con los asesores de la misión cubana, elaboran los planes según las necesidades de cada entidad.

Cinco elementos, un mismo objetivo.

Para el logro de su objetivo, la Misión Barrio Adentro Deportivo conjuga cinco aspectos primordiales; la actividad física para el adulto mayor, las personas con discapacidad y las mujeres embarazadas; la asesoría técnica en las escuelas bolivarianas. Sin obviar, la formación de promotores deportivos, la recreación física para todos y la masificación deportiva.

Cabe destacar, además, que mediante la implementación de un instrumento único de evaluación, la Misión logró unificar los criterios entre los coordinadores venezolanos y cubanos. Creándose de esta manera un sistema de apreciación ideal, que permite medir el alcance de las diferentes actividades.

Asimismo, la Misión Barrio Adentro Deportivo abarca los 24 estados del país a través de los siguientes programas: Círculo de abuelos, Bailoterapia, Cultura física, Gimnasia laboral, Gimnasia para niños, Preparación física para embarazadas, Ajedrez y Escuelas de Talento Deportivo.

Las cifras facilitadas por el Ministerio del Poder Popular para el Deporte reflejan que en el año 2004, siete millones de personas fueron atendidas por la Misión deportiva. Mientras que entre 2005 y 2006 los ciudadanos que se beneficiaron de los programas aumentaron en dos millones, para así registrar unos nueve millones de venezolanos y venezolanas. En el transcurso de 2007, ese número ronda los 12 millones.

Además, las estadísticas indican que el producto de la masificación se ha logrado hasta la instancia municipal. Ahora, la Misión está en las parroquias donde hay personas que nunca tuvieron la oportunidad de la práctica deportiva, a través de la cultura física, la prevención, la ocupación del tiempo libre y aplicación de técnicas de capacitación de entrenadores y promotores, quiénes seguirán garantizando el semillero del deporte nacional.

1.4 El Proyecto Ajedrez en Barrio Adentro.

Este proyecto posee, como principal objetivo fomentar la práctica sistemática y organizada del ajedrez y otros juegos pensantes en las comunidades contribuyendo al desarrollo del pensamiento y a la correcta utilización del tiempo libre. Sus directrices de trabajo están encaminadas a cinco líneas fundamentales:

1. Formar y superar nuevos cuadros técnicos y directivos para la masificación y desarrollo del ajedrez en la República  Bolivariana de Venezuela.

2. Crear y atender nuevos ambientes de ajedrez y juegos pensantes en las comunidades.

3. Masificar el ajedrez en ambientes, bibliotecas, plazas y centros deportivos de carácter público que están distribuidos en los barrios, sectores rurales y comunidades del país.

4. Establecer alianzas estratégicas con medios masivos de comunicación para la divulgación en función de motivar el conocimiento y la práctica del ajedrez, así como con instituciones educativas y comunitarias.

5. Detectar talentos ajedrecísticos de diferentes categorías en las instituciones educativas y comunitarias, y darle seguimiento hasta su incorporación a una institución deportiva especializada de mayor nivel según corresponda.

Para el cumplimiento de estos objetivos es necesario el trabajo conjunto de colaboradores de barrio adentro deportivo, promotores deportivos comunitarios, pobladores de las comunidades, consejos comunales y comunidades organizadas, asociaciones estadales de ajedrez, otras misiones (Negra Hipólita, Madres del Barrio y otras locales y nacionales).

Los servicios que se prestan son

· Asesoría y capacitación 

· Recreación comunitaria

· Organización de eventos

· Cursos

Recursos materiales y financieros necesarios para la ejecución del Proyecto:

· Materiales didácticos

· Videos

· Software educativos

· Juegos y tableros de ajedrez

· Tableros murales

Los beneficiarios no son otros que los pobladores de las comunidades, talentos deportivos, consejos comunales, institutos regionales y municipales del deporte.

Los impactos esperados y sus indicadores para medirlos (cuantitativos y cualitativos) son:

1. Contar con una fuerza técnica calificada capaz de dar cumplimiento a la política de masificación del ajedrez.

2. Poseer 4.600 ambientes de ajedrez y juegos pensantes con actividades sistemáticas en Barrio Adentro Deportivo.

3. Lograr el funcionamiento de un  Centro Comunitario de Ajedrez y juegos pensantes en cada municipio.

4. Tener eficiente programa de actividades para motivar la participación  sistemática de los clubes  de ajedrez.

5. Incrementar la actividad cognitiva de los practicantes y su formación de valores al ocuparles el tiempo libre de manera sana.

6. Contar con la  amplia reserva deportiva  para realizar selección de calidad en  la matrícula de ingreso a las UETD.

7. Satisfacer la demanda recreativa  de las comunidades con el desarrollo de torneos y simultáneas, adecuadamente organizados.

La fecha de inicio de este Proyecto fue en septiembre 2009. Para el control y evaluación del proyecto (monitoreo) fuente de datos y frecuencia de recogida para lograr los impactos esperados es necesario:

1. Conocer la población en los sectores poblacionales que se atiende según las edades (Niñas y niños, Adolescentes, Jóvenes, Adultos y Adultos Mayores) y la Identificación social o grupos sociales (Misiones, Discapacitados, Reclusos, Indígenas, Afro descendientes, Población Fronteriza y otros ciudadanos y ciudadanos venezolanos) por sexo (Masculino y Femenino).

2. Contar con el registro de los clubes y ambientes  de ajedrez por ASIC y municipios y la población alfabetizada (20 % de la población atendida por cada colaborador durante el curso escolar). 

3. Informar las actividades realizadas por los ambientes comunitarios y  juegos pensantes.

Los Ambientes de Ajedrez y juegos pensantes en la Comunidad.

Partiendo del concepto de ambiente que nos interesa que es al que hace referencia a aquel en el que se integran los seres vivos, es decir, aquel dentro del cual interactúan las formas de vida, y no se tienen en cuenta aspectos excluyentes para formar parte del mismo. El caso que nos ocupa es el referido a una actividad en específico, la actividad deportiva intelectual como una forma de recreación sana e integradora de la comunidad. 

El Dr. Lázaro Bueno, líder del Proyecto de Ajedrez en Barrio Adentro en unos de sus objetivos fundamentales está masificar el ajedrez en ambientes, bibliotecas, plazas y centros deportivos de carácter público que están distribuidos en los barrios del estado. Es por ello que existe un servicio priorizado dentro de los que brinda el Programa de la Misión encaminado a crear ambientes de Ajedrez y otros juegos de mesa o juegos pensantes que tributen al desarrollo del intelecto a través de actividades deportivo-recreativas sanas y que incluyan, tanto a aquellas personas con buena capacidad física para realizar deportes activos, como aquellos que no la poseen. 

Los participantes en estos propósitos son los colaboradores de Barrio Adentro Deportivo, Promotores deportivos comunitarios, Pobladores de las comunidades, Consejos comunales y comunidades organizadas, Asociaciones estadales de ajedrez, otras misiones (Negra Hipólita, Madres del Barrio y otras locales y nacionales).

El Ajedrez en la época contemporánea, ha experimentado un amplio alcanzado por la ciencia y la tecnología a escala universal, los avances experimentados por las Ciencias Sociales, en particular, por la Psicología y la Pedagogía, la necesidad de lograr un mejor uso del tiempo libre y de luchar contra el ocio y el sedentarismo que genera el desarrollo económico y la urbanización, el cuidado del medio ecológico, entre otros, se han erigido en agentes de los cambios operados.

También otros juegos pensantes son de gran aceptación en la comunidad y es por ello que forman una parte importante en la conformación de las ofertas en estos espacios. El caso del Dominó, considerado como un deporte en Venezuela, si tenemos en cuenta que este país a participado y ganado campeonatos mundiales en esta modalidad, es muy practicado en todas comunidades. Otros juegos también son de gran aceptación y tal como señala Berestain el juego" es una función elemental de la vida humana, hasta el punto que no se puede pensar en absoluto en la cultura humana sin un componente lúdico". El juego, además, se presenta justamente como el " automovimiento que no tiende a un final o una meta, sino al movimiento que indica, por así decirlo, un fenómeno de exceso, de la autorrepresentación del ser viviente.

1.5 La Participación. 
La participación, al igual que otras temáticas “está de moda” en la actualidad, no se puede hablar de procesos sociopolíticos, de intervención social o de trabajo comunitario sino se hace referencia a ella. Generalmente esta es reconocida como un proceso de comprometimiento que exige a los ciudadanos dar de sí, y también recibir, con el propósito de cambiar las cosas y a sí mismos; es compartir, sentirse parte, es trabajar en la solución de los problemas comunes en un clima de estrecha comunicación, respeto y ayuda mutua.

Según el Dr. Omar Gómez, ésta es una necesidad fundamental del ser humano, mediante la cual concreta su tendencia innata a hacer y a realizar cosas, reafirmándose a sí mismo y dominando la naturaleza y el mundo que lo rodea. Permite la interacción con los demás hombres, la auto expresión, el desarrollo del pensamiento reflexivo, el placer de crear y recrear cosas y la valorización de sí mismo por los demás.

 La participación  es una necesidad humana y por consiguiente, constituye un derecho de las personas. Tal como la enfoca Díaz Bordenave (1985, 29), la participación  es una importante necesidad humana, representando el camino para satisfacer el deseo de pertenecer y ser reconocido, de autoafirmarse y realizarse, de ofrecer y recibir afecto y ayuda, de crear. Al ser una necesidad y un derecho, debe ser promovida aún cuando resulte el rechazo de los objetivos establecidos.

Núñez Hurtado (1999, 24-26), aporta una serie de elementos esclarecedores de lo que es una autentica participación, señalando que es un elemento sustantivo de la democracia, pero que no podemos quedarnos en esta afirmación, debemos orientarnos hacia cómo promoverla, impulsarla, desarrollarla, profundizarla y resguardarla, es decir, a construirla cotidianamente con la participación  de todos. 

A partir de estos criterios cobra fuerza la idea de que es necesario educar la participación, pero no espontáneamente, sino mediante un proceso planificado por las instituciones o las organizaciones sociales, por las esferas políticas y gubernamentales y por la propia comunidad, dirigido a impulsarla a fondo para que trascienda las concepciones instrumentalistas y garantice una participación  sustantiva.

 La participación  puede ser aprendida y perfeccionada por la práctica y la reflexión, aumentando su calidad cuando las personas aprenden a conocer la realidad y a reflexionar sobre ella, a superar las contradicciones reales o aparentes, a anticipar consecuencias, a distinguir causas y efectos, a manejar conflictos y aclarar sentimientos y comportamientos, a tolerar divergencias y respetar opiniones, a coordinar encuentros y a investigar su realidad concreta.

La participación es un contenido que no se puede transmitir, sino una mentalidad y un comportamiento que hay que aprender, son una vivencia colectiva y no individual, de modo que sólo se puede aprender en la praxis grupal participando. La educación tradicional no puede fomentar este tipo de aprendizaje, esto sólo es posible desde posiciones creativas y participativas, potenciando el pensamiento lateral o divergente y trabajando desde la zona de desarrollo próximo, lo que garantiza que cada persona aprenda y participe de acuerdo a sus niveles de conocimiento, motivaciones e intereses.

Los procesos educativos a que nos referimos son esenciales debido al compromiso que contrae la comunidad cuando se enfrenta a la participación ; reconociendo, según Núñez Hurtado (1998, 25-26), que la participación  es tener la capacidad de decidir, controlar, ejecutar y evaluar los procesos y sus proyectos; si no hay capacidad de decisión y de control, estaremos hablando al máximo de una participación  reactiva... pero nunca sustantiva, lo que refuerza nuestro criterio de la educación de la comunidad a partir de la puesta en funcionamiento de procesos educativos, metodologías, propuestas metodológicas, instrumentos didácticos, etc., como hemos venido desarrollando en el trabajo, con el fin de garantizar una participación  sustantiva que emerja de la comunidad y que ésta sea capaz de determinar, diseñar, decidir, ejecutar, controlar y evaluar los procesos y las acciones que necesite desarrollar.

Se hace necesario desarrollar procesos que permitan a los ciudadanos educarse en la participación  ya que se la considera como un derecho de los hombres y las mujeres en la sociedad. Al respecto Castellanos Simons (1996, 21) señala que: 

“La participación  es una necesidad y un derecho humano que presupone la profunda interacción y comunicación grupal, y la implicación de personalidades que comparten el sentido de las actividades que realizan y la construcción de soluciones a los problemas de su práctica social”. 

Considerar que la participación  es una necesidad humana básica, lo que implica aceptarla como un derecho humano, nos refuerza la idea de que debe ser asumida y promovida por la comunidad y los sujetos sociales, no sólo por sus resultados, sino por lo que encierra en sí misma para que afloren las motivaciones sociales.
El desarrollo de los procesos sociales en general y educativos e investigativos en particular en condiciones de participación  nos permite potenciar importantes transformaciones en la realidad y en los sujetos, ya que al implicarlos e involucrarlos en las acciones los hacemos responsables de lo que hacen y cómo lo hacen, dinamizando y haciendo sostenible la actividad.

 También los implicamos en la búsqueda colectiva del conocimiento de la práctica y la solución de los problemas, lo que permite el despliegue de la inteligencia, la creatividad, la iniciativa, junto a la producción del saber y se estimula la comunicación, el diálogo, el debate constructivo, la confianza en ellos mismos y se desarrollan además otras significativas cualidades y facetas de la personalidad, como la tolerancia, la autoestima, la confianza en sí mismo, la flexibilidad y divergencia.

A partir de los aspectos que se pueden lograr sobre la base de la participación , consideramos que la exclusión social, en cualquiera de las dimensiones de la actividad comunitaria, y especialmente en los procesos educativos, frena el desarrollo pleno de la personalidad, la autorrealización y su crecimiento social.

Hay que atender a que la participación  no es indispensable en todas las ocasiones; que un grupo haya adoptado un enfoque participativo no quiere decir que todo el mundo deba participar en todo siempre, el propio grupo debe decidir participativamente cuándo, quién y cómo participar.

Participar presupone como condición necesaria “asistir o estar presente”, pero es además tomar parte, intervenir, implicarse mediante una presencia activa y el compromiso que contrae el sujeto.

La participación  no es una casualidad ni un hecho espontáneo; para que esta se produzca es necesario un conjunto de condiciones que tienen que ver con la comunidad, con las personas, con el grupo, con el contexto social e histórico, con los valores que dominan en la sociedad, los medios y los recursos disponibles, aspectos que orientan la motivación de los ciudadanos en el proceso de participación , pero a su vez  debe garantizarse la formación de estos para que sepan participar y organizar a los sujetos y la comunidad para que puedan participar.

Las condiciones para la participación, interpretando a De la Riva (1994, 30-40), son: 

1.- Que las personas quieran participar a partir de sus motivaciones, sus intereses, de la satisfacción socio-afectiva, lo que refuerza su sentimiento de pertenencia al grupo y la percepción de la utilidad de la participación  para la satisfacción de sus necesidades e intereses.

2.- Que las personas tengan preparación, formación para saber participar, es decir, que cuenten con los conocimientos y capacidades necesarias para ello, para la comunicación y la cohesión del grupo y para organizar el funcionamiento de éste en la participación.
3- Que las personas a quienes está dirigida la participación  se organicen para poder hacerlo, puesto que en esa organización es donde se establecen al interior del grupo las influencias, afloran los conflictos o las necesidades, por lo que hay que atender a su estructura de funcionamiento y al desarrollo de acciones eficientes y eficaces que faciliten poder participar.

En este caso se trata de que las personas que se sientan motivadas y sepan como participar, cuenten con los mecanismos para poder hacerlo, ejecuten sus tareas orientadas hacia sus objetivos y a partir de esto garantizar el conocimiento y la comunicación de los miembros del grupo, su funcionamiento, la solución de las tareas, la administración de sus recursos, el establecimiento de su identidad, el mantenimiento de relaciones externas al grupo, con su entorno, con las estructuras de la sociedad y con otras instituciones.

En las consideraciones realizadas hemos expuesto que la educación de las personas para la participación, su comunicación que abre a la información y al diálogo y la motivación son aspectos esenciales para que esta se produzca, pero hay que atender a otra cuestión, al conocimiento de la realidad.

El conocimiento de la realidad tiene como objetivos: la creación de saber, la concientización, la solución de problemas, la capacitación y la formación práctica en participación. En esta acción, la comunidad deja de ser un simple objeto de estudio, para convertirse en sujeto y protagonista, además de beneficiaria, permite eliminar la diferencia entre investigador e investigado y se desmitifica la investigación como algo reservado a especialistas de alta formación académica. 

Es importante que el grupo se conozca a sí mismo y la investigación acción participativa es la metodología mediante la cual la comunidad o grupo se estudia a sí mismo con la finalidad de usar dicho conocimiento para transformar su situación, su estado de cosas y convertirse en actores del proceso.

No pueden producirse transformaciones esenciales y radicales en la comunidad o en una realidad concreta, ni en los propios sujetos, cuando las acciones son concebidas desde fuera de su entorno, sin la participación, implicación y compromiso de los actores del proceso. Esto explica por sí solo que las mismas deben construirse sobre la base del paradigma de la investigación acción participativa, garantizando el protagonismo del individuo para el desarrollo de una actividad consciente encaminada al mejoramiento de la calidad de vida en lo personal y lo social. A veces, dada la falta de experiencia en el uso de métodos y técnicas, los grupos pueden ser auxiliados por equipos externos de investigadores, que deben actuar como asesores.

La participación  puede adoptar diversas formas que dependen del contexto en que se produce, de la motivación, preparación y organización de las personas y de las características de la tarea a solucionar o de la acción a desarrollar. Díaz Bordenave (1985, 22) y de la Riva (1998, 44) realizan una propuesta que hemos integrado a partir de los aspectos convergentes en ellas. Entre estas formas están las siguientes:

Participación  voluntaria: Cuando se da a partir de la motivación y los intereses de los propios participantes, los que definen su organización y establecen sus objetivos y métodos de trabajo.

Participación  formal: Cuando las formas y los espacios para la participación  están reglamentados y esta se produce de acuerdo a las normas formales establecidas.

Participación  informal: Cuando se produce de forma espontánea, sin organización estable ni formas y espacios reglamentados, en cuantas ocasiones y oportunidades sea posible.

Participación  directa: Cuando la participación  se produce sin mediación alguna.

Participación  indirecta: Cuando se produce mediante delegados o representantes elegidos por las personas.

Participación  impuesta: El individuo es obligado a formar parte de grupos y realizar ciertas actividades consideradas indispensables.

Como toda clasificación, esta también corre el riesgo de no ser exacta para todos los casos y ocasiones, pero aún así constituye un intento y una propuesta útil que nos sirve para definir desde que posición realizamos la participación; estas formas pueden superponerse unas a otras e incluso presentarse varias de ellas en un solo caso.

Según Díaz Bordenave (1985, 23) los grados y niveles de participación  son los siguientes: 

1. Información: menor grado de participación, donde los dirigentes informan a los miembros las decisiones ya tomadas.

2. Consulta facultativa: los dirigentes pueden, si quieren y cuando quieren, consultar a los miembros, solicitando críticas, sugerencias o datos para resolver los problemas.

3. Consulta obligatoria: los subordinados deben ser consultados, pero la decisión final la toman los dirigentes.

4. Elaboración-recomendación: los subordinados elaboran respuestas y recomiendan medidas que la administración puede aceptar o no, pero está siempre obligada a justificar su posición.

5. Co‑gestión: la dirección es dividida a través de mecanismos de co‑decisión, los miembros ejercen una influencia directa en la elección de un plan de acción y en la toma de decisiones.

6. Delegación: los miembros tienen autonomía en ciertos campos antes reservados a los dirigentes; estos últimos definen ciertos límites dentro de los cuales los subordinados tienen poder de decisión.

7. Autogestión: grado más alto de participación  donde el grupo determina sus objetivos, escoge sus medios y establece los controles pertinentes, sin referencia a una autoridad externa. Desaparece la diferencia entre dirigentes y subordinados, ya que tiene lugar la auto dirección.

Los beneficios que ofrece la participación  para el desarrollo de procesos endógenos, sugieren tener en cuenta determinadas consideraciones para que los mismos contribuyan efectivamente a la solución de las demandas de los sujetos. Los enfoques participativos en el trabajo comunitario deben estar diseñados para fomentar:

La representación de los intereses de los sujetos implicados en las acciones, garantizando una participación  lo suficientemente amplia como para reflejar las motivaciones de estos.

La apertura y la revisión sistemática de los resultados del proceso de los proyectos desarrollados por las partes interesadas.

La implicación consiente de las partes que se constituyen en grupo en el proceso participativo, lo que requiere no sólo negociación y compromiso entre los intereses existentes, sino también una redefinición de intereses y valores. 

El aprendizaje social, dado que los sujetos sociales tienen que aprender en el desarrollo de los procesos participativos, todos los factores que incrementen el potencial de conocimientos serán útiles y los prepararán para poder participar. 

El conocimiento científico técnico, puesto que es necesaria la aplicación e integración de diferentes formas de conocimiento, pero el conocimiento científico técnico es esencial para el desarrollo de proyectos participativos, por lo que necesita ser transformado para que sea adecuado para la toma de decisiones. 

Las estrategias para el desarrollo de los procesos participativos, ya que el objetivo de las mismas es determinar los problemas, diseñar las acciones para la solución de estos, establecer las prioridades de solución y la orientación del trabajo, definir el alcance de la misma, los sectores económicos que involucra, el foco preciso de su competencia, la evaluación de las soluciones que se van ofreciendo en el desarrollo del proyecto y la redefinición de nuevas acciones.

1.6 El juego de GO. Sus generalidades.
El GO un juego oriental de unos 4000 años de antigüedad, probablemente originado en China y considerado uno de los Cuatro Artes, conjuntamente con la música, la pintura, y la poesía. En China se expandió rápidamente pero a través del tiempo ha tenido altas y bajas. Confucio lo veía como un derroche de tiempo, Mao Zedong requirió que sus generales lo estudiaran y la Revolución Cultural lo condenó como un pasatiempo de intelectuales. Rafael Torres (2001) plantea que:

Se conoció en Corea antes que en Japón, pero se cree que en el Japón el juego se desarrolló con más rapidez. El GO alcanzó popularidad en el Japón; esparciéndose a todos los niveles de la sociedad y en el Siglo XVIII había logrado una condición ceremonial, del valor de la ceremonia del té. Aunque el juego del GO había sido descrito en el Siglo XVII por viajeros occidentales provenientes del Lejano oriente, no se jugó en Europa hasta 1880, cuando un alemán, Otto Korschelt escribió un libro sobre el juego. Posteriormente el GO se jugó en Alemania y Yugoslavia. Sin embargo, su práctica se extendió lentamente y no fue sino hasta 1958 en que tuvo lugar el primer Campeonato Europeo que se registró un crecimiento sostenido de ésta actividad en el viejo continente. 

El equipaje de los inmigrantes japoneses y chinos a fines del Siglo XIX hacia la costa oeste norteamericana, introdujo al GO en EE.UU y Canadá. En 1934 se fundó la American Go Association (AGA) y en 1949 apareció la primera publicación americana sobre GO: The American Go Journal. Hoy es la asociación de GO más poderosa del continente americano. En 1996 se conformó en EE.UU. la 5º asociación profesional de GO, con jugadores que se han radicado en dicho país, provenientes de Corea, Japón y principalmente de China. 
En Centroamérica y Sudamérica el juego se conoció recién a mediados de 1960. Entre los jugadores hispano parlantes, el campeonato más importante es el Torneo Iberoamericano, que se juega en distintos países en forma anual. El crecimiento del GO en los últimos 30 años se ha manifestado en todo el mundo, con la aparición de asociaciones de carácter nacional, cientos de clubes y la creación de la International Go Federation (IGF) que agrupa a todos los países del mundo que participan del Campeonato Mundial Amateur de GO que se realiza todos los años patrocinado por Japón.22 (p.6)

El material de juego y su manejo.

El material de juego es elemental: Un tablero de madera con 19X19 líneas y 361 piedras, de ellas 181 negras y 180 blancas con forma ovalada, estas pueden fabricarse de diferentes materiales. 

El juego comienza con el tablero vacío y los jugadores alternadamente van poniendo las piedras sobre el tablero. Entre jugadores de igual fuerza se sortean los colores de las piedras, en otro caso el jugador más fuerte toma las piedras blancas. El negro hace la primera jugada, y las ventajas se colocan sucesivamente, antes de la jugada del blanco. El tablero está lineado de tal forma que las piedras se rozan, cuando se quiere colocar una piedra hay que cuidar no mover las vecinas. Por esta razón es deseable que el tamaño de las piedras no sobrepase o sea menor que una medida determinada. Las piedras son sostenidas convenientemente como una pinceta, con el dedo índice y el del medio. Las piedras puestas no son movidas a otra posición durante la partida. El objetivo del juego es, con las propias piedras, delimitar un territorio mayor que el adversario. El juego finaliza cuando no existen puntos de territorio por conquistar en el tablero. 
Al igual que en las artes marciales, los jugadores de GO se clasifican en Kyu (principiante) y Dan (maestro). Quienes entablan por vez primera un “combate mental” tienen nivel elemental de 35 Kyu, descendiendo el número a medida que aumenta el nivel hasta 1. Kyu. A partir de este se adjudican los Dan, desde el primero hasta el noveno, siendo válido destacar que a partir del 7. Dan se consideran profesionales a los jugadores por su nivel y compiten separados de los aficionados. El 1. Dan, que es el grado más bajo de un maestro, le da al 9. Kyu, nueve piedras de ventaja, mientras que él mismo recibe de un 6. Dan cinco piedras de ventaja. Como en todas las disciplinas deportivas es muy difícil encontrar aquí las diferencias entre amateur y profesional. Se considera un 6. Dan amateur con fuerza de un profesional. El 6. Dan amateur juega tan fuerte como el 1. Dan profesional.
1.7 Posibilidades y potencialidades del GO.

La estética en el GO se ha desarrollado más allá que en cualquier otro juego y su práctica elevará sus habilidades perceptivas y cognoscitivas. Es jugado por muchos millones de personas en Oriente, y su difusión en Occidente crece continuamente. El GO es más popular en Oriente de lo que lo es el Ajedrez en Occidente. Hay muchas publicaciones especializadas en GO, con información sobre torneos y otros eventos, y bibliotecas de centenares de miles de volúmenes con teoría, análisis de partidos y problemas. 

Hay mucho escrito sobre la historia del GO, su relación con la ciencia, con el arte, con la filosofía, con la educación. Se han hecho estudios tendientes a evaluar los beneficios de la práctica del GO en el desarrollo de la inteligencia, la sensibilidad estética, el pensamiento lógico, la creatividad, la habilidad para tomar decisiones acertadas y muchas otras destrezas, y sus resultados indican que el estudio y la práctica del GO son efectivamente facilitadores del desarrollo de esas aptitudes. Según Franklin Bassarsky: (2000) “el GO resulta tan complejo y sutil como uno se lo proponga, por más que se proponga mucho los elementos involucrados son simples de verdad: cuadrado, recto y redondo (tablero, líneas de la grilla y piedras), blanco y negro, piedra y madera”.4( p. 4)
En su artículo “Por qué aprender a jugar GO” Bassarsky (2000) refiere que:

...el GO es un juego “natural”. (En este sentido, es interesante compararlo con el Ajedrez). El GO es un juego “general”: Pocas reglas (y muchas situaciones posibles). El GO es un juego abstracto: poca diferenciación entre sus elementos porque las piedras son todas iguales, salvo el color (representan potencialmente a muchos tipos de entidades). Estas características permiten experimentar una sensación de libertad al jugarlo, lo que a su vez favorece y estimula la creatividad: uno puede inventar ideas, probar su eficacia, gozar con la belleza de la obra. Como el rival está en las mismas condiciones, un partido es idealmente una construcción en la que dos oponentes luchan por objetivos contrarios, pero cooperan en la producción de una obra que puede satisfacer tanto al ganador como al perdedor. Por supuesto, un partido de GO se parece más a esto, cuanto más fuertes sean los jugadores, pero esto está en germen aún en un partido entre principiantes.4(p. 5)
Fernando Aguilar afirma que "el GO es como la vida", y esto ciertamente no es una exageración o un slogan. Es decir, que esas propiedades de simpleza, generalidad, naturalidad y abstracción hacen que las situaciones que se producen en una partida de GO pueden ser consideradas parecidas a muchas otras situaciones, totalmente ajenas al GO y a cualquier juego. Otro atractivo de la práctica del GO es el hecho de que constituye en cierta medida un lenguaje, un instrumento de comunicación. 

El historiador chino Ban Gu (1978) describe que: "El tablero debe ser rectangular y representa las leyes de la tierra. Las líneas deben ser rectas como las virtudes divinas. Hay piedras blancas y negras, divididas como el Ying y el Yang. Su disposición en el tablero es como un modelo de los cielos".8
La práctica del GO ayuda a desarrollar características de la personalidad que preparan al hombre para un mejor desempeño en la vida. Por ejemplo, el GO es un buen modelo para generar criterios exitosos en la toma de decisiones. Siendo una guerra que se disputa en varios frentes a la vez, requiere el desarrollo de habilidades tácticas, para peleas localizadas, cuerpo a cuerpo, (piedra a piedra) y también el aprendizaje de la conducción estratégica, la planificación global y coordinación de las acciones en cada frente de batalla. 

Además de ser un desafío intelectual, la práctica del GO estimula el desarrollo de la percepción de las formas. Hay también belleza, elegancia y hasta majestuosidad en algunas posiciones y secuencias de jugadas. A medida que las piedras se van colocando en el tablero se producen formas cambiantes que dan una sensación de movimiento, y a menudo lo rodeado se hace rodeador, lo muerto, vivo, el territorio negro se hace blanco, o una batalla "ganada" se pierde para ganar una más grande. 

El GO como un fenómeno cultural.
El GO está reconocido como una de las valiosas actividades culturales de los humanos, que contribuyen a elevar su calidad de vida. Nadie puede estar todavía seguro si el GO realmente nos hace más inteligentes. Y de ser así, todavía es un misterio si eso se limita al juego del GO o se extiende a otras actividades mentales. El GO debe verse como un fenómeno cultural, y por consiguiente se deben atender los fenómenos asociados al GO desde una perspectiva más amplia. Como resultado, pueden estudiarse varios atributos del GO, no sólo las técnicas de juego, sino también sus legendarios orígenes, su relación con otros planos de la vida cotidiana o religiosa, los eventos culturales que lo promueven, la estética de sus formas y los distintos hechos históricos en los que se halla involucrado.

Horacio Pernía (2003) dice: “La mayoría de las personas todavía piensan en el GO, simplemente como un juego. El GO no es sólo un instrumento de ocio, sino que también proporciona funciones culturales en la educación de los niños. Su punto de vista es subjetivo y sus prejuicios no cambiarán fácilmente debido a la asociación que hacen del GO con jugar”.6(p. 13)
Franklin Bassarski (2000) afirma que: 

Como toda obra de arte, un buen partido de GO es gozado por quienes lo juegan por el acto de creación que realizan, y disfrutado por quienes lo aprecian sin ser protagonistas. La expresión de los jugadores al colocar las piedras constituye un acto de comunicación entre ellos, pero también con los espectadores, tal como sucede con quien escucha una sinfonía, contempla un cuadro o admira la demostración de un teorema. Una de las razones más importantes por las que es recomendable aprender a jugar al GO es el placer, creciente indefinidamente con el tiempo, que se obtiene jugando”.4 (p. 2)

Al igual que la pintura, si una partida es jugada por profesionales, probablemente la forma que adopten las piedras sea ordenada, armónica, estética, etc.; mientras que en una partida de principiantes, la forma será algo anárquica y desproporcionada. Pero sea cual sea su calidad, estaremos siempre ante una forma de expresión artística, ciertamente extraña, pero que nos está transmitiendo una porción de belleza.
El GO como instrumento educativo y de recreación sana en la comunidad.
En relación al GO como un instrumento educativo Miguel Ángel Antolinez Antolín (2000) plantea:
La educación está vinculada al GO desde su mismo origen. Inventado y utilizado para instruir a príncipes, además de ser fascinante y divertido, el GO es un extraordinario medio educativo, que merece ser conocido en Occidente. 

La creativa calma de los jugadores que miran este mundo desde lo existente en el tablero, a través de la magia de su diálogo, es lo que llamamos Apolíneo. Es la expresión de una armonía entre el hombre y su ambiente, una armonía que Simón Leys dice: ‛es el concepto clave de la civilización china’.  
Si se trata de preguntar acerca de cómo organizar las relaciones entre los hombres, o armonizar al individuo con los ritmos del universo, la misma preocupación sobre la armonía anima la sabiduría confuciana y misticismo del taoísta.

La abnegación, la diligencia y la inteligencia que los competidores profesionales del GO tienen que demostrar hoy, puede compararse con el camino que los iluminados del pasado recorrieron. Son de hecho los mandarines de cierta clase de cultura china, la extinción de los cuales nosotros no podemos imaginar, a pesar del aumento de la influencia de lo extranjero y de la fuerte presencia de lo dionisiaco en las nuevas búsquedas de ocio chinas.3 (p. 5)

Kazuaki Minami (1998), autor de un libro titulado GO y Educación, dice: “Una de las cosas más importantes que el GO proporciona a un niño es la capacidad para concentrarse”6 (p. 32).
El Dr. Akira Tano (1997), un japonés investigador educacional y director del Departamento de Psicología Infantil en la Universidad Nacional de Chiba, ha hecho públicos los resultados de algunos test, y llega a la siguiente conclusión: “Estudiar y practicar el GO es la mejor manera de desarrollar las capacidades intelectuales innatas de un niño... Cuanto más pequeño es el niño que aprende el GO, mejor es el resultado”10. (p. 12) 

Los extraordinarios atributos pedagógicos del GO contribuyen a mejorar el desarrollo mental del niño o del adolescente, e incluso sus resultados académicos.

Pero además, bajo el disfraz de un divertido juego de estrategia sobre un tablero, el GO sirve también para enseñar el arte del pensamiento creativo. El GO crea un entorno agradable y estimulante mentalmente, en el cual incluso un niño puede aprender cómo:

1. Identificar qué es importante y qué no

2. Evaluar las alternativas factibles

3. Aplicar y recordar las pertinentes acciones y técnicas

4. Desarrollar la alternativa adecuada estratégica y tácticamente

5. Calcular el valor y el riesgo de cada alternativa, y establecer prioridades

6. Tomar decisiones y hacerlas efectivas

7. Observar el resultado, y correr con las consecuencias

8. Planificar a largo plazo, desechando la “gratificación instantánea”

9. Comprobar que la avaricia es contraproducente; el oponente debe tener siempre su derecho

10. La memorización mecánica es útil, pero insuficiente.

En Oriente, y en algunos países occidentales, los estudiantes que practican el GO consiguen una prodigiosa e intensa concentración sobre el tablero, de una forma natural, y emplean muchas horas en estudiar para mejorar su conocimiento del juego. Hacen eso porque les divierte, y en el proceso, no sólo desarrollan su capacidad mental, sino que también adoptan hábitos de estudio y concentración, que reportarán un saludable efecto sobre su actividad académica, y en general sobre toda su vida.

El gran maestro Ouyang Xiu, de la dinastía Song (960-1279), fue tan lejos como elevar el juego del Weiqui a la categoría de una de las seis enseñanzas tradicionales (liuyi, rituales originales, música, tiro al arco sobre carro, escritura y aritmética).

En todo el orbe el GO está asociado a los Centros de Educación Superior; es así que en Japón, Sudcorea y China constituye una carrera universitaria. 

En España figura como asignatura optativa en varias carreras y en Cuba ya se ha comenzado a impartir también de este modo en la Carrera de Cultura Física en algunas facultades del país.

1.8 Intervención Comunitaria. 

Es preciso señalar que la Intervención Comunitaria es el conjunto de acciones destinadas a promover el desarrollo de una comunidad a través de la participación  activa de esta en la transformación de su propia realidad. Por tanto, pretende la capacitación y el fortalecimiento de la comunidad, favoreciendo su autogestión para su propia transformación y la de su ambiente. Dando a la comunidad capacidad de decisión y de acción se favorece su fortalecimiento como espacio preventivo. (INDES, 2000)

El proceso de intervención comunitaria debe ser integral (ya que enfrenta causas y efectos) y dinámico; en la medida que los pasos se dan tanto en forma simultánea  como secuencial e interrelacionada, cuya principal característica o condición es que se da en un espacio físico-social concreto (sector foco) en el que los sujetos  participan activamente en la transformación de su realidad, a partir de sus problemas concretos. (Asun, 1993).

Los Programas de intervención Social.

Un proyecto de intervención social debe responder a una serie de preguntas básicas, cuyo mayor o menor desarrollo estará condicionado por este y otros factores.

Generalmente los programas los presenta una entidad con naturaleza jurídica propia. Sin embargo, en los proyectos de tipo comunitario conviene señalar si la comunidad de referencia (entidades sociales, tejido social) ha participado en la preparación del mismo y cuál es su grado de implicación. En este sentido, y conviene destacarlo, la comunidad no sólo es participante como destinatario final del programa, sino que forma parte como sujeto activo en la detección de problemas y en la aportación de soluciones para mejorar su propia situación. Es conveniente, por tanto, que se destaquen los mecanismos de participación  utilizados en las distintas fases del proceso (diagnóstico de situación, programación de actividades, etc.) así como el nivel de consenso establecido.

· Los objetivos del programa.

Es fundamental que quede claro, qué pretendemos conseguir con nuestra intervención

(Objetivo general) y que los objetivos específicos que nos proponemos sean coherentes y posibles. Es de gran importancia mostrar todas las evidencias que justifican la intervención para la cual solicitamos financiación. Así deberemos ofrecer información tanto de tipo cuantitativo como cualitativo. Ésta hace referencia a cómo viven la situación las personas a las que vamos  dirigir el programa. 

Cuáles van a ser las situaciones que se van a ver mejoradas con el programa comunitario, contemplando la visión que tiene al respecto la propia comunidad. Una misma situación tiene un abordaje diferente y busca un resultado distinto si el para qué lo desarrollan un grupo de técnicos o si en su elaboración participa también la propia comunidad.

· Cuantificación de los resultados. 

Estos tienen que ser creíbles, posibles, no debemos pecar de utópicos y han de estar muy relacionados con el apartado de los recursos con los que contamos y para los que pedimos financiación.

Comunidad de referencia, ámbito de actuación. Si existe un trabajo previo y la propia comunidad ha priorizado un sector determinado de población conviene señalarlo, haciendo referencia al trabajo ya realizado y por qué se ha llegado a esa conclusión. También es importante señalar el espacio (o espacios) físico con el que se va a contar para desarrollar el proyecto.

· Metodología de la intervención individual, grupal o comunitaria. 

Puede que la metodología sea distinta en función a las distintas acciones que se programen, que han de estar siempre muy relacionadas con los objetivos. Así, si se pretende que la comunidad participe, no se puede imponer una metodología jerarquizada y directiva, sino todo lo contrario, participada y horizontal, aunque esto signifique una menor operatividad en el sentido de como la entendemos los profesionales. A medio-largo plazo quizá nos encontremos con resultados no previstos y alguna sorpresa. De cómo se desarrolle el programa es decir, del propio proceso, dependerá en gran medida el éxito o fracaso del mismo.

· Temporalización y calendarización de las acciones.

Conviene detallar lo máximo posible cuándo se desarrollarán las acciones, aún teniendo en cuenta que en procesos en los que está implicada la comunidad, estos serán variables dependiendo de sus ritmos propios, y no sólo de la disponibilidad de técnicos y recursos. Es importante que se señale a quién se dirige, aún cuando se pretenda con la comunidad en su conjunto. También es importante la priorización y participación  de la comunidad en el propio diagnóstico de la situación. Si se cuenta con profesionales para desarrollar la acción, si trabajarán en grupos, sus responsabilidades y organigrama, así como las funciones de la propia comunidad.

Todos los programas cuentan con unos recursos humanos, técnicos y materiales aunque sean mínimos, que es importante enumerar y darles la importancia que merecen. No sólo hemos de cuantificar lo que se desearía, sino con lo que hemos contado y han hecho posible llegar a la realidad en la que nos encontramos.

Estas preguntas recogen de una manera muy elemental los datos que ha de recoger un proyecto social y se sugiere que sean desarrolladas de una forma equilibrada. Por ejemplo aunque se considere muy importante el justificar la necesidad de la acción, ésta no puede ocupar medio proyecto a expensas de que otros capítulos se queden muy poco desarrollados. En cualquier caso no conviene que un proyecto sea excesivamente voluminoso ni tampoco demasiado esquemático. En cuanto a la extensión máxima, se recomienda que sea como máximo de unas treinta páginas, cuidando especialmente los aspectos referidos al lenguaje y a la presentación.

Marco metodológico de la investigación
2.1 Caracterización del Universo; Población y Muestra.
Barinitas es una pequeña ciudad ubicada al pie de la Cordillera de Mérida en el estado Barinas de Venezuela. Es la capital del municipio Bolívar y una importante ciudad del estado. Geográficamente es una meseta cuya extensión total es de 12,8 km². Entre sus atractivos naturales cuenta con el Cerro el Cacao, de fácil acceso, la quebrada Parángula, el río Santo Domingo, las cataratas del Cacao, cercanas a la cima del cerro, y el páramo de cerro azul, donde afloran innumerables fósiles marinos, a pesar de encontrarse a gran altitud y las aguas termales en el caserío la barinesa, entre otros.

Es una parroquia donde predominan los simpatizantes al gobernante Partido Socialista Unido de Venezuela, liderado por el comandante Hugo Chávez Frías. Las principales fuentes de ingreso son el turismo y el comercio. Es una población que gusta mucho de la actividad física y deportiva. Cuenta con una cantidad bastante alta de canchas deportivas, 58 en total, incluyendo un complejo de piscinas y un polideportivo con varias instalaciones que son correctamente empleadas en actividades fisco-deportivas-recreativas. 
En esta parroquia laboran 8 colaboradores de la Misión Barrio Adentro Deportivo cubriendo con diversas actividades y servicios sistemáticos gran parte de los sectores de la comunidad. Entre los servicios que se atienden están los ambientes comunitarios para juegos pensantes.
Para la realización de este trabajo se estableció como Universo a las personas que de una forma u otra participan en los 7 ambientes comunitarios para juegos pensantes de la parroquia Barinitas, que, según informes estadísticos del Proyecto Ajedrez en Barrio Adentro, como promedio por mes, son 287 personas, entre niños, adolecentes, jóvenes, adultos y adultos mayores. 

Comunidad o sector parroquial Los Próceres.
El Sector Los Próceres está ubicado en el mismo centro de la ciudad de la parroquia Barinitas, tiene una población aproximada de 2 230 personas dispensarisadas de la siguiente manera. 
	Niños menores de 5 años.
	Niños entre 6 y 12 años
	Adolecentes entre 13 y 17 años
	Jóvenes entre 18 y 25 años.
	Adultos entre 26 y 55 años.
	Adultos mayores de 56 años.

	65
	350
	456
	420
	482
	457


En el análisis realizado de conjunto con la Misión Barrio Adentro Salud se obtuvo una caracterización dispensarizada donde se aprecia como el 42% de la población de esta comunidad es adulta, y de ella, el 13% padece diversas patologías que le impiden realizar actividades físicas o están postrados. Además el 33% de la población apta, trabaja o estudia durante el día de lunes a viernes, por lo que nos queda una población cercana a los 1400 personas que no tienen una responsabilidad definida y dentro de la cual existe un 21% con adicción, problemas conductuales o de familia. Esta caracterización de la comunidad, en sentido general nos da la idea de la variedad de esta población y la necesidad de continuar buscando vías para una incorporación activa de la población en actividades de sano esparcimiento donde además enriquezcan su cultura general integral. 

Participantes en el ambiente comunitario de juegos pensantes del Sector Los Próceres. 
El ambiente de Ajedrez y juegos pensantes constituye una valiosa oferta de recreación sana para los habitantes de esta comunidad, ya que en ella participan desde niños hasta adultos mayores, sin distinción de raza, sexo o procedencia. Además es una opción de esparcimiento para aquellas personas que no poseen capacidades físicas adecuadas para realizar actividades físicas. Está ubicado en la Plaza Páez, en el centro de la ciudad, se ofertan juegos de mesa como el Ajedrez, Dominó, Parchís y Damas, fundamentalmente. 

Asisten personas desde niños de 5 años hasta adultos mayores, con problemas conductuales o familiares, de discapacidad fisca, mental y de adicción. La mayor parte de estos practicantes son niños entre 5 y 12 años, adolecentes y jóvenes. 

Participan, de una forma u otra en el ambiente comunitario, sistemáticamente 21 personas como promedio, lo que representa solo el 21% de la población con condiciones y espacio de tiempo libre disponible para participar en estas actividades, por lo que decidimos tomar esta muestra de forma intencional para la aplicación de las técnicas utilizadas en el diagnóstico inicial.
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2.2 Métodos, técnicas y procedimientos utilizados.

Dentro de los del nivel teórico se aplicaron los siguientes:

Método Analítico y Sintético: Para la interpretación de las diferentes fuentes consultadas en lo referente a la práctica de juegos pensantes en la comunidad y los resultados obtenidos; lo que permitió la valoración de acciones de Intervención Comunitaria para propiciar mayor participación  a estas actividades.

Método Inductivo y deductivo: Para posibilitar la interpretación conceptual aspectos específicos y generales de todos los datos empíricos que se obtuvieron y que sirven de base en la fundamentación teórico metodológica del tema de investigación.

Los métodos empíricos  se utilizan para obtener resultados palpables sobre los niveles de incorporación de la población del sector estudiado al ambiente comunitario de juegos pensantes, entre estos se aplicó:

La Medición: Se utilizó para comparar los resultados cuantitativos obtenidos en las observaciones realizadas antes y después de aplicadas las acciones. Además de establecer una relación entre los componentes no perceptibles evaluados en la variable dependiente.
La entrevista grupal semi-estructurada: Se utilizó en el diagnóstico inicial para conocer aspectos relacionados con los gustos, preferencias que poseen los practicantes por los juegos de mesa. 

Observación Científica: Para el registro visual de los componentes perceptibles de la variable dependiente, de manera que se puedan inferir las causas de los niveles de incorporación de los participantes.

Técnicas estadísticas y de procesamiento de la información. 
· La técnica de Iadov: Se utilizó como vía indirecta para el estudio de la satisfacción en los sujetos seleccionados, estableciendo relaciones entre tres preguntas cerradas que se intercalan dentro de un cuestionario y cuya relación el sujeto desconoce. Estas tres preguntas se relacionan a través de lo que se denomina el "Cuadro Lógico de Iadov". 

· Medidas de tendencia central, tablas de distribución de frecuencias y gráficos de barra para determinar la distribución de los datos obtenidos.

Análisis e interpretación de los resultados
3.1 Resultados de la entrevista en el diagnóstico inicial  

Ante la interrogante ¿Considera usted que los juegos de mesa constituyen una forma de recreación sana para la población?

Tabla No. 1. 

	Criterios
	Frecuencia
	%

	Si
	21 de 21
	100

	No
	0 de 21
	0


Se puede notar que a pesar de la poca participación de la población que se manifiesta en las actividades que se ofertan en el ambiente comunitario de juegos pensantes en el sector Los Próceres, estos tienen presente que este tipo de juegos constituyen una forma de recreación sana para la comunidad.

En la segunda pregunta ¿Practica usted juegos de mesa como opción recreativa? Mencione cuáles son sus juegos de mesa preferidos. 
Tabla No.2. 
	Criterios
	Frecuencia absoluta 
	%

	Si
	15 
	71

	No
	6
	29


Poco más del 73% de los encuestados dicen que si practican juegos de mesa, lo que demuestra que si gustan estas ofertas en la población y que son practicadas como una opción de recreación sana y ocupación de su tiempo libre. 
Tabla No. 3.

	Ofertas
	Ajedrez
	Domino
	Damas
	Parchís
	Otros
	Total

	Opciones
	Cant.
	%
	Cant.
	%
	Cant.
	%
	Cant.
	%
	Cant.
	%
	 

	Opción 1.
	11
	52,4
	8
	38,1
	1
	4,762
	1
	4,76
	 
	0
	21

	Opción 2.
	8
	38,1
	11
	52,38
	1
	4,762
	 
	0
	1
	4,762
	21

	Opción 3.
	2
	9,52
	2
	9,524
	10
	47,62
	3
	14,3
	4
	19,05
	21

	total
	21
	100
	21
	100
	12
	57,14
	4
	19
	5
	23,81
	


Al conocer los juegos más gustados entre los encuestados pudimos observar como la mayoría mencionó el Dominó o el Ajedrez como sus principales opciones, quedando las Damas y el Parchís como terceras opciones, pero lo más llamativo es que solamente el 24% marcó la categoría “Otros” dentro de sus opciones preferidas, lo que puede estar condicionado a que desconocen otras ofertas motivadoras o interesantes.  

Al interrogarlos sobre si les gustaría conocer y practicar nuevos juegos de mesa o juegos pensantes respondieron:
Tabla No. 4. 

	Criterios
	Frecuencia
	%

	Si
	18 de 21
	86

	No
	3 de 21
	14


En la tabla No. 4. Vemos como 18 personas (86%) coincidieron en que sí les gustaría conocer y practicar nuevos juegos de mesa, lo que ratifica la afirmación anterior de que estas personas se limitan a practicar los juegos ya citados por desconocimiento de otras opciones.

Los datos de la encuesta sirvieron de base para aplicar otros métodos para evaluar los niveles de participación activa de la población en el ambiente comunitario de juegos pensantes del sector Los Próceres. 
3.2 Resultados de las observaciones realizadas antes de aplicadas las acciones. 
Tabla No. 5.
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En la tabla No. 5 se puede apreciar como la mayoría de los participantes a las actividades ofertadas en el ambiente comunitario asisten de forma poco frecuente o sistemática, ya que solamente el 9.5% lo hizo en la totalidad de los días evaluados y más del 50% participó solamente en menos de la mitad de las sesiones. 

Tabla No. 6.
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En la tabla No. 6 se puede apreciar como de los sujetos seleccionados en la muestra, solo el 19% participan de forma activa y casi la mitad (42.9%) los hace de forma pasiva en las actividades ofertadas en el ambiente comunitario.
3.2.1 Resultados obtenidos en el diagnostico inicial en la aplicación de la técnica de Iadov. 

Tabla No. 7.  
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Entre tanto en la tabla No. 7 se exponen los resultados obtenidos en el nivel de satisfacción que proporciona la técnica de Iadov asociado al cuadro lógico en las que solamente una minoria (24%) manifiesta sentirse satisfecho con las ofertas que tiene el ambiente comunitario y el 47.6%la de los encuestados se muestra contradictorio, es decir, que demuestra duda a la hora de responder esta pregunta, debido a la falta de variedad en las ofertas que brinda el ambiente comunitario.

Teniendo en cuenta los resultados de este diagnóstico inicial es que se adaptaron y aplicaron por tiempo de un mes las acciones de Intervención Comunitaria de GO en el ambiente comunitario para juegos pensantes en el horario en que funciona este para la población. (Dos veces por semana con una hora de duración).

Acciones de Intervención Comunitaria de GO.

Misión:

La introducción del GO como un elemento novedoso y formador de la cultura general para propiciar una mayor participación de la comunidad en actividades de sano esparcimiento.

Objetivo:
Contribuir a elevar la participación de la población a los ambientes comunitarios de Ajedrez y juegos pensantes
Recursos Humanos: 
· Colaboradores de BAD.

· Promotores deportivos.

· Voceros comunales.

· Misiones sociales. 

· Directivos y miembros de asociaciones y entidades deportivas.

Recursos materiales y financieros:
· Materiales didácticos (folletos, láminas, murales o carteleras, libros)

· Tecnologías digitales para la ejecución de Software de juegos, educativos, proyección de películas, series, vivencias acerca del GO (Computadoras, Video Beam)

· Mesas y sillas.

· Tableros murales de GO con sus fichas (piedras).

· Juegos de fichas (piedras) y tableros de GO de distintas dimensiones (9X9; 13X13; 19X19). 

Beneficiarios:

Toda la población en general. 

Acciones:

Las acciones estarán encaminadas en dos dimensiones fundamentales.

· Difusión y propaganda.

· Exhibiciones de juegos, libros, torneos, carteleras con fotos y vivencias.

· Exposición de películas, series, programas didácticos, charlas, conferencias.

· Distribución de folletos, libros, cartas de convocatoria.  

· Educativa. (Instructiva y práctica).

· Cursos básicos. 

· Enseñanza de juegos sencillos de tableros relacionados o introductorios al GO.

· Talleres y clases prácticas.

Distribución de las acciones por etapas.

	Nº
	Acciones
	Objetivo
	Participantes
	Responsable
	Fecha de cumplimiento

	1
	Confección y presentación del equipo de trabajo encargado.  
	Responsabilizar ante la comunidad a los entes encargados de cada actividad. 
	Colaboradores de BAD que atienden el Ambiente, miembros del Consejo Comunal, medios de difusión, comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	12 de septiembre de 2010.

	2
	Exhibición de tableros y piedras de GO.
	Motivar a la población a través de los novedosos instrumentos del GO.
	Colaboradores de BAD, miembros del Consejo Comunal, promotores, comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Todos los martes y jueves a partir del 12/11/011.

	3
	Exposiciones de carteleras de fotos y vivencias acerca del GO.
	Demostrar las potencialidades artísticas del GO.
	Colaboradores de BAD y Cultura, promotores deportivos y culturales, comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Fechas conmemorativas     

	4
	Charlas didácticas educativas acerca de las generalidades del GO. 
	Dar a conocer las diferentes facetas formativas del GO.
	Colaboradores de BAD, promotores deportivos, misiones educativas, comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Una vez al mes.

	5
	Torneos de exhibición con jugadores de alto nivel.
	Promover en la comunidad las competiciones de alto nivel. 
	Colaboradores de BAD, maestros y aficionados al GO, promotores, comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Una vez al mes.

	6
	Cursos de juegos sencillos de tableros relacionados al GO.
	Motivar a la población a la práctica de nuevos juegos instructivos y asequibles para todos. 
	Colaboradores de BAD y Cultura, maestros y aficionados al GO, promotores, comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Todos los segundos martes de cada mes.

	7
	Anuncio en programas radiales o televisivos de las acciones realizadas y las perspectivas futuras.
	Promover el GO como una forma de recreación sana para la comunidad.
	Colaboradores de BAD y Cultura,  promotores, encargados de relaciones públicas, locutores.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Todos los primeros martes  de cada mes.

	8
	Exhibición de mini series de GO.
	Motivar a la población por el conocimiento y la práctica del GO.
	Colaboradores de BAD, encargados del Infocentro de la comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de Ambiente.
	Todos los sábados en las mañanas.

	9
	Talleres didácticos acerca de las características y origen del GO.
	Demostrar la grandeza y posibilidades del GO.
	Colaboradores de BAD, maestros y aficionados al GO, promotores.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.


	Todos los terceros jueves de cada mes.

	10
	Cursos de enseñanza básica del GO.
	Iniciar a los interesados en  los elementos básicos del GO 
	Colaboradores de BAD, maestros y aficionados al GO, promotores.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Todos los segundos jueves.

	11
	Simultáneas Gigantes de Ajedrez y GO con participación abierta.
	Vinculación del Ajedrez y el GO en el ámbito comunitario.
	Colaboradores de BAD, maestros de Ajedrez y GO, promotores, comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Todos los meses.

	12
	Creación de un grupo de trabajo especializado para el seguimiento de posibles talentos.
	Masificar a mayor escala la práctica sistemática del GO.
	Colaboradores de BAD, maestros y aficionados al GO, promotores. 
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	25/11/2011.

	13
	Olimpiadas masivas de deportes mentales incluyendo al GO. 
	Potenciar la competencia de saberes como forma de integración. 
	Colaboradores de BAD, maestros y aficionados al GO y otros deportes mentales, comunidad.
	Colaborador de BAD encargado de atender el Ambiente.
	Al finalizar cada mes. 


Descripción de las actividades

1. Confección y presentación del equipo de trabajo encargado: Esta acción constituye la de mayor peso, ya que en ella se conformará el grupo y se designarán las funciones de cada quien, así como la presentación a la comunidad para conocimiento general.

2. Exhibición de tableros y piedras de GO: La exhibición del material de juego es un factor fundamental para despertar el interés de la población por conocer el juego, por lo novedoso y llamativo de sus piedras y tableros. Se expondrán tableros de 9X9; 13X13 y uno de tamaño 19X19 para que puedan apreciar la variedad y asequibilidad para cualquier edad o nivel de aprendizaje. 

3. Exposiciones de carteleras de fotos y vivencias acerca del GO: Esta actividad se podrá combinar con actividades de exposiciones artísticas y culturales, pues la idea fundamental es mostrar las perspectivas artísticas de este deporte que también es conocido como el “Arte Marcial de la Mente”.

4. Charlas didácticas educativas acerca de las generalidades del GO: Se abordarán temas como la utilización del GO en los centros educativos, la influencia del GO en la disciplina y la cultura de los asiáticos, fundamentalmente. Se podrán hablar además de la vinculación del GO con otras ciencias como las Matemáticas, etc.

5.  Torneos de exhibición con jugadores de alto nivel: La participación de jugadores de alto nivel que existen en el estado y en algunos estados cercanos debe ser unos de los aspectos de mayor impacto para atraer personas. Estos torneos se deben promover con un enfoque sociabilizador y no tanto competitivo con el fin de obtener premios o beneficios materiales. 

6. Cursos de juegos sencillos de tableros relacionados al GO: Exsiten juegos de tableros muy sencillos para su práctica y que guardan relación con el GO, son llamados juegos pre deportivos del GO, entre ellos el 5 en raya, la dama china, etc. 

7. Anuncio en programas radiales o televisivos de las acciones realizadas y las perspectivas futuras: Los medios de difusión masiva deberán jugar un papel fundamental para promover estas acciones, dentro del grupo de organización que se creó al principio debe existir un encargado de relaciones públicas y propaganda encargado de esta acción. 

8. Exhibición de mini series de GO: Existen series animadas de GO muy educativas en su contenido y aptas para todo público. Hikaru no GO es una serie que aumentó drásticamente la popularidad del GO en Japón y otros lugares del mundo, especialmente entre los jóvenes.  Al final de cada episodio tenía un pequeño espacio de 5 minutos en el que enseñaba a los niños como jugar. Yukari presentaba la mejor cara del GO profesional lo cual fue una de las razones que ayudaron a que se hiciese tan popular. La manga también ayudó a que fuese conocido en otros países donde no había tenido tradición, como Estados Unidos. Como resultado final los clubs de GO de los colegios e institutos japoneses se revitalizaron o fueron creados debido a la influencia de la manga.

9. Talleres didácticos acerca de las características y origen del GO: En estos talleres se podrán realizar debates e intercambios acerca de las diferentes versiones acerca del surgimiento del GO que al igual que el Ajedrez es muy variado e interesante. También puede ser este taller espacio propicio para introducir a los interesados en las características fundamentales y la idea central del GO. 

10. Cursos de enseñanza básica del GO: Es de esperar que después de realizar acciones como las descritas anteriormente muchas personas se interesarán por el juego, para ello debemos estructurar un curso básico que no debe exceder de un mes de duración donde se enseñarán las características y conceptos fundamentales, así como la esencia para efectuar partidas en tableros de 9X9. 

Fundamentación del Curso Básico de  GO: Primer Nivel

Introducción.

Este curso está concebido para un mes, estimado en  una o dos frecuencias semanales con una hora de enseñanza, además tiene previsto la realización de clases prácticas que pueden ser torneos internos, encuentros con los mejores jugadores de la localidad y del país, así como visitas a centros donde se practica sistemáticamente el GO, puede estar apoyado además con videos interactivos y la utilización de la informática en función de su enseñanza con diversos programas y folletos en formato digital de vital importancia para los practicantes. Se abordarán temas como las reglas básicas, elementos históricos, técnicas, diferentes modalidades y objeto del juego, además se incluirán otros juegos de tablero derivados del GO de fácil aprendizaje que pueden servir para que los practicantes se familiaricen con algunas reglas esenciales. La formación de habilidades básicas del pensamiento como la síntesis, abstracción, concentración, agilidad mental y otras estarán presentes en cada una de las clases teniendo en cuenta que dicha disciplina constituye una herramienta eficaz en la formación de la personalidad, la responsabilidad, el respeto al adversario, el compañerismo y otros que los interesados continuarán desarrollando a medida que avanza su conocimiento acerca de este arte. 

Objetivos Generales:

· Lograr que los practicantes dominen las reglas básicas del juego de GO.

· Lograr que los practicantes comprendan la concepción general del juego y  desarrollen partidas de GO, al menos, en tableros de 9X9.

· Lograr que los practicantes conozcan los principales elementos de carácter histórico del desarrollo del GO en la localidad, América y el resto del mundo.

· Desarrollar habilidades básicas del pensamiento.

Tema 1. Introducción al GO.

Objetivos 

· Familiarizar a los practicantes con el tablero y algunas reglas básicas.

· Desarrollar juegos sencillos de tablero que propicien el interés de los practicantes  hacia esta actividad.

Contenidos 

· Atributos del juego. 

· Grados de libertad. 

· Cadenas. 

· Grupos. 

· Capturas.

· Juegos de iniciación.

Tema 2. Conceptos Básicos.

Objetivos 

· Introducir a los practicantes al conocimiento de algunas reglas y conceptos básicos del GO.

· Enseñar los componentes y la esencia del juego.

· Conocer la clasificación de las fuerzas en el juego.

· Brindar algunas referencias históricas acerca del surgimiento de este arte.

Contenidos 

· Reglas básicas del GO. 

· Concepción y objetivo del juego.  

· Clasificación de las fuerzas. 

· Origen del GO en Asia.

Bibliografía

I. Aguilar, Fernando. (2001). “Conceptos Generales. Conectividad y Velocidad”. Boletín electrónico Nikkai, Argentina. Extraído de   http://members.fortunecity.es/andrespernia/2001.htm. 

II. Dorholt, Winfried. (1992). “El juego de tablero japonés”. Editorial Tropical Soft. Habana. Cuba.

III. Fernández Long, Hilario (2001). “Introducción al GO”. Boletín electrónico Nikkai, Argentina. Disponible en: http://members.fortunecity.es/andrespernia/2001.htm. 

IV. Masao, Kato Honimbo. (1979). “Como mejorar el Fuseki”. Extraído de la Revista Go World. Tokio, Japón.

V. Pernía, Horacio A. (2002). “El clásico del Wei Quí en trece capítulos” versión traducida del Quijin Shisanpian. Boletín electrónico Nikkai, Argentina. Disponible en: http://members.fortunecity.es/andrespernia/2006.htm. 

VI. __________. (2003). “El GO, Historias, reglas y principios básicos”. Boletín electrónico Nikkai, Argentina. Disponible en: http://members.fortunecity.es/andrespernia/2006.htm. 

VII. Torres Miranda, Rafael y Díaz Chales, Ivonne. (2001). “El GO, el cuarto arte desconocido”. Ponencia presentada en el Taller Internacional Cuba-Japón del Centro de Estudios de Asia y Oceanía. Hotel Reviera. La Habana. Cuba.

VIII. __________. (2004). “Japón, su influencia en el desarrollo del GO en Cuba”. Ponencia presentada al: 8vo taller Internacional Cuba-Japón. La habana. Cuba.

11. Simultáneas Gigantes de Ajedrez y GO con participación abierta: Una simultánea de GO es tan impresionante o más que una de Ajedrez, la unión de una simultanea mixta tiene un sabor más exquisito aun, pues el vínculo del Ajedrez y el GO es uno de los propósitos fundamentales de estas acciones. Por supuesto, esta acción se desarrollará, preferiblemente, con un jugador o especialista para cada juego. 

12. Creación de un grupo de trabajo especializado para el seguimiento de talentos: En esta primera etapa en que se encuentran estas acciones no pretendemos formar jugadores de GO para competencias, pero si estaremos pendientes de la detección de posibles talentos que se interesen por seguir estudiando y practicando el GO a mayor escala. Para ello, se debe conformar un grupo especializado con dotación de bibliografía y material de apoyo, para dar seguimiento a estos beneficiarios. En este espacio se dará continuidad al curso básico comenzado en una de las acciones anteriores.

Tema 3. Sistematización y Profundización.

Objetivos 

· Dominar técnicas básicas relacionadas con las extensiones, cortes y  capturas.  

· Dominar algunos principios básicos para una mejor comprensión del sentido del juego.

· Brindar algunas referencias históricas acerca de los inicios del GO en el país.

Contenidos 

· Extensiones, capturas y cortes. 

· Los josekis, principales fusekis.   

· Tácticas y estrategias del GO. 

· Principios generales. 

13. Olimpiadas masivas de deportes mentales incluyendo al GO: De la misma forma que la Misión Barrio Adentro promueve las actividades deportivo-recreativas como parte de Olimpiadas de la masividad en todas las comunidades, la inclusión del GO como una oferta más dentro de los juegos mentales o juegos de mesa, constituye una herramienta eficaz y propicia para efectuar Olimpiadas de Juegos Mentales, donde se pueden incluir además el Ajedrez, Dominó, Cartas, Parchís, Damas, entre otras.

3.3 Resultados obtenidos en el transcurso de la aplicación de las acciones.

Las acciones descritas anteriormente se aplicaron en un intervalo de tiempo de un mes utilizando dos frecuencias semanales (martes y jueves) siempre en el mismo horario de 3:00 PM a 4:00 PM. En el momento de iniciar su aplicación (octubre 2010) asistían 21 participantes de forma sistemática. 

Resultados por acciones:

1) Se conformó el grupo especializado para la realización y control de las acciones relacionadas con el GO. El mismo estuvo compuesto por personal de la Misión Barrio Adentro Deportivo, Consejo Comunal, Instituto Municipal de Deportes  y responsables de relaciones públicas de la alcaldía municipal.
2) Se expusieron 8 tableros para principiantes (9X9), 4 tableros 13 X 13 y un tablero semi profesional oficial (19X19). En esta acción participaron 35 personas que se interesaron por la novedad y belleza artística de los instrumentos de juego.

3) Se expusieron dos carteleras gigantes en una jornada compartida con una expo artística de pintura y artes plásticas promovida por la Misión Cultura Corazón Adentro. En esta actividad se brindaron explicaciones a los interesados acerca del sistema competitivo y los orígenes del GO. En esta oportunidad participaron en diferentes momentos de la sesión 70 personas que degustaron del complemento artístico del GO.

4) El especialista designado inicialmente para encargarse de la parte instructiva de las acciones mostró a través de métodos didácticos y con el apoyo de medios auxiliares (laminas, carteleras y tablero mural de GO) un recuento del origen y la difusión del GO por todo el continente europeo hasta llegar a América, además de explicar los conceptos generales del GO y la idea central del juego en una actividad donde participaron 42 personas.

5) Aprovechando la presencia en el Estado de jugadores de nivel, federados de la Asociación Venezolana de GO y algunos miembros de la Misión Cubana con experiencia en el juego, se efectuó un torneo dividido en dos grupos (elite o maestros y abierto) con la participación de 25 jugadores y con un impacto en la población donde unas 250 personas se acercaron a disfrutar del evento como espectadores. 
6) En el curso con la enseñanza de juegos de tableros de fácil aprendizaje relacionados con el GO unas 50 personas se mostraron interesadas y aprendieron juegos como el 3 y el 5 en raya, la dama china, entre otros.

7) En esta sesión se logró una breve intervención radial en un tiempo de dos minutos en el programa dedicado a la promoción de las actividades deportivo-recreativas en el municipio. En esta oportunidad se expusieron las proyecciones del ambiente comunitario con la inserción del GO en la comunidad, a la vez que se dieron a conocer los resultados del torneo realizado y se reconocieron los niños de la comunidad con mayores perspectivas que se habían interesado hasta ese momento. 
8) La proyección de los 3 primeros capítulos de la serie “Hikaru No Go” en el salón de reuniones de la Biblioteca Municipal fue todo un éxito, pues una 80 personas de diferentes edades y sectores parroquiales asistieron a verla observándose opiniones positivas acerca de la serie y creando interés por aprender el juego. 

9) En el taller impartido se explicaron más a fondo las características específicas del GO y se comenzaron a jugar partidas en tableros de 9X9. Unas 40 personas asistieron al taller y cerca del 85% se llevó una noción básica del juego, lo que corroboró lo asequible de su aprendizaje. 

10)  Ya en el curso básico con cuatro encuentros o sesiones de duración se abordaron temáticas de mayor envergadura y de 37 participantes unos 20 fueron capaces de identificar con claridad la idea central del juego y según calificaciones otorgadas por el especialista encargado 15 personas obtuvieron categoría de 25 Kyu (alumnos o In-sei).
11) En la simultánea Gigante de Ajedrez con 100 participantes, correspondiente al mes de noviembre se insertó una simultánea de GO que se realizó a continuación como si fuese una sola en una gran muestra de integración con este deporte y de gran aceptación, ya que el 35% de los participantes lo hicieron precisamente en el GO.

12) En la acción administrativa de confección de un grupo especializado en darle seguimiento a los posibles talentos se seleccionaron tres miembros de la comunidad interesados por el juego, que fueron declarados como promotores del ambiente comunitario del colaborador que atiende el servicio.

13) La realización de la II Olimpiada de la Masividad en la comunidad comenzó en el mes de noviembre y decidimos insertar en una jornada de exhibición y una competitiva un conglomerado de deportes mentales declarándolas como la primera Olimpiada de la Masividad de Juegos Pensantes con la inclusión del GO. En la misma participaron 350 personas, de ellas, el 15% participaron activamente en el GO. 
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Resumen de los resultados obtenidos en la aplicación de las acciones:

En lo referente a la participación de la población a las 10 acciones abiertas a todo público (2 fueron de carácter administrativo y una de propaganda) se apreció una asistencia promedio de 53 participantes, lo que demuestra el interés mostrado por la población y la aceptación de las acciones en sí. A partir de entonces se inserta el GO como una oferta recreativa más dentro del ambiente comunitario para juegos pensantes del sector Los Próceres.

Teniendo en consideración que el objetivo principal de esta investigación es determinar los resultados de estas acciones en la incorporación activa de la población al ambiente comunitario, se decidió aplicar los mismos métodos utilizados en el diagnostico inicial y establecer comparaciones cruzadas y cuantitativas en los resultados.

3.4 Resultados de las observaciones realizadas después de aplicadas las acciones. 

Después de aplicadas las acciones se volvieron a realizar las 10 observaciones en el ambiente comunitario, de la misma forma que al inicio y en esta ocasión se aprecia un notable aumento en la presencia de personas durante las sesiones evaluadas, en los mismos horarios días de la semana que antes de aplicadas las acciones. El numero de participantes varió de 21 a 56 como se puede apreciar en la tabla No. 9, a la vez que también se elevó en gran medida la sistematicidad con que asistieron, ya que el 57% asistió en mas de seis (6) ocasiones de las sesiones observadas.  

Tabla No.9. Sistematicidad con que asistieron las participantes en las ofertas del ambiente comunitario. 
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En la tabla No. 10 se puede observar como ya es una minoria (18%) la que se manifiesta de forma pasiva en las actividades ofertadas, lo que demuestra que los participantes no solo asistieron como expectadores sino que se motivaron por la práctica de estos juegos después de aplicadas las acciones e insertado el GO como oferta recrativa en el ambiente comunitario.  

Tabla No. 10. Comportamiento de la participación de la población en las actividades ofertadas. 
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Al igual podemos decir de los resultados obtenidos en el cuadro lógico de la “Técnica de Iadov” reflejados en la tabla No. 11 donde se obtuvo el 53.3% de satisfacción en los practicantes por las nuevas ofertas y solo una minoría (14%) se manifestó insatisfecho disminuyendo también el porcentaje de personas que se mostraron en estado contradictorio (32%).  

Tabla No. 11. Actitud de los participantes por las actividades ofertadas. 
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Conclusiones
1. Según los trabajos consultados se pudo establecer la relación teórica existente entre las acciones de intervención en una comunidad y su relación con la participación en actividades de juegos pensantes como opción recreativa. 
2. Los índices de participación y satisfacción en la muestra seleccionada con respecto a las ofertas que existían en el ambiente comunitario de juegos pensantes en el sector Los Próceres eran muy bajos.

3. La aplicación de acciones de Intervención Comunitaria de GO en el ambiente de juegos pensantes en el sector Los Próceres demostró una gran aceptación por parte de la población.

Luego de aplicadas las acciones se evidenció una notable incorporación activa de la población al ambiente comunitario de juegos pensantes en el sector Los Próceres, aceptando, de esta forma, la hipótesis planteada en nuestra investigación. 
Recomendaciones
1 Se considera oportuno recomendar a los metodólogos del Proyecto Ajedrez en Barrio Adentro que incluyan dentro del temario de superación de los colaboradores la enseñanza del GO como aspecto de interés para que puedan incluir ofertas de este tipo en sus ambientes comunitarios de juegos pensantes.
2 De igual forma a los directivos de la Misión Barrio Adentro en Venezuela valoren la posibilidad de incluir al GO dentro de los servicios estratégicos del Proyecto Actividades Recreativas en la Comunidad, una vez ratificadas sus potencialidades como una oferta sana para ocupar el tiempo libre de la población.

3 A los colaboradores conocedores del GO y aquellos interesados en su práctica elaborar estrategias para difundir y masificar este arte como un logro más de la Misión Deportiva Cubana en Venezuela y en el mundo.
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