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PROLOGO

Las diversas reuniones internacionales y regionales sobre
educacin ambiental organizadas por la U N E S C O desde 1975, con
la cooperacin del Programa de las Naciones Unidas para el Medio
Ambiente (PNUMA), han subrayado la importancia de desarrollar el
contenido y los mtodos apropiados para la incorporacin de una
dimensin ambiental en los distintos niveles y tipos de educacin. En
esta perspectiva, se puso un nfasis especial en el contenido y los
mtodos que estimularan el desarrollo de enfoques
interdisciplinarios de la enseanza- aprendizaje, orientados hacia
la resolucin de problemas ambientales concretos.

A la luz de estas consideraciones, el Programa Internacional de
Educacin Ambiental (PIEA) de la UNESCO/PNUMA emprendi la preparacin
de una serie de publicaciones sobre estrategias para la integracin
de una dimensin ambiental en los procesos educacio- nales escolares
y extraescolares. Entre los diversos enfoques pedaggicos posibles
que favorecen la integracin, los juegos y la simulacin parecen
especialmente convenientes para la educacin ambiental. Los juegos y
la simulacin ambientales reproducen de una manera simplificada y
didctica la naturaleza compleja de los problemas ambientales
concretos. La situacin ldica es capaz de tomar en cuenta varios
factores -naturales, sociales, culturales, etc.- as como los
valores, intereses y patrones de conducta de los diferentes actores
sociales -agentes econmicos, cientficos, funcionarios de gobierno,
el pblico en general, etc.- que probablemente contribuyen a la
generacin y resolucin de los problemas ambientales. Los juegos y la
simulacin proporcionan al estudiante que juega un marco referencia1
que le ayuda a apreciar situaciones en una perspectiva
mliltidisciplinaria, le revela la importancia de equilibrar los
valores e intereses grupales en la resolucin de los problemas
ambientales y lo prepara para una eficiente toma de decisiones.

La gua sobre el diseo de la simulacin y los juegos est orientada
por tanto, a suministrar un conocimiento prctico bsico con el
propsito de estimular a los especialistas encargados del desarrollo
de los currculos y de los materiales, as como a los profesores,
para que adapten los juegos y las simulaciones existentes a sus
propias situaciones particulares o para que desarrollen materiales
originales de carcter similar. S e espera que la preparacin de esta
gua metodolgica sea un medio especialmente eficaz para enfrentar la
escasez de este tipo de material educativo en la mayora de los
pases.

La gua consta de dos partes. La primera desarrolla los
fundamentos del diseo de los juegos y la simulacidn; la segunda
proporciona ejemplos de juegos, incluyendo un juego especfico
diseado para generar otros juegos, con miras a facilitar la
comprensin y la aplicacin prctica de las pautas propuestas.
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La gua sobre diseo de la simulacin y los juegos para la educacin
ambiental fue preparada por el Dr. John Taylor, Decano de los
Estudios Ambientales y Director Adjunto del Northeast London
Polytechnic. Las opiniones expresadas son del Dr. Taylor y no
reflejan necesariamente los puntos de vista de la UNESCO.
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Escena: Una sala de clases convencional, un pizarrn, material
expuesto en las paredes, cielo raso alto y alumbrado de escuela
pblica. Por primera vez las sillas no estn en filas apretadas
mirando hacia el frente, sino dispuestas en grupos, donde los
equipos de estudiantes no parecen verse afectados por la presencia
del profesor, quien aparece como observando casualmente lo que
ocurre. De cuando en cuando se pueden escuchar exclamaciones
proferidas por cualquiera de los alumnos:

- hay alternativas?

Cules son las ventajas de poner la autopista tan cerca del
pueblo? No

- No pagamos impuestos para que se nos atropelle obligndonos a
aceptar cualquieracosa que quieran imponemos los planif icadores
del Ministerio de Transportes!

- amplias fuera de nuestros asuntos pueblerinos!

Ya es hora de que tomemos conciencia de otras posibilidades
ms

- Todo eso est bien paraustedes, peroyotengoun negocio en
perspectiva y un futuro que proteger: la autopista est ligada a una
prdida de clientes para m.

Lo que est sucediendo es un sencillo juego de representacin de
papeles llamado "Autopista de Spring Green". Varios grupos
interesados se estn preparando para una reunin municipal para
discutir el impacto de la construccin de una autopista cerca de su
pueblo. El juego, producido por los Voluntarias del Servicio
Comunitario (Cornmunity Service Volunteers), se refiere a un
poblado ingls ficticio. Sin embargo, escenas similares se repiten
en cualquier lugar del mundo, ya sea con estudiantes de Ecuador
participando en juegos simples sobre agricultura o comercio, ya con
alumnos de Malasia, que utilizan procedimientos Idicos para mejorar
su comprensin acerca de la planificacin de una aldea y de las
distribuciones de las zonas residenciales.

En todos estos ejemplos, el profesor ha encontrado una manera de
hacer participar a los estudiantes en situaciones complejas
relacionadas con su medio ambiente. El enfoque tradicional sera el
mtodo expositivo. Sin embargo, aqu los profesores les han dado a
los alumnos la oportunidad de experimentar por s mismos la emocin,
la complejidad y el desafo de adquirir y de utilizar conocimientos
acerca de sus propios ambientes. En otras palabras, estos
profesores han tomado una decisin consciente de prestar especial
consideracin por la participacin activa del estudiante en el
proceso del aprendizaje, ms que aceptar una modalidad de enseanza
tradicional y ms pasiva.

Este texto considera que no hay nada especialmente difcil o
siquiera novedoso en el uso de las simulaciones. De hecho, alguna
forma de simulacin puede ser familiar para
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algunos nios que juegan al almacenero dentro o fuera de la
escuela. La representacin de papeles es bsica en gran parte del
aprendizaje que se efecta en los estudios teatrales. Sin embargo,
la aplicacin de las tcnicas de simulacin dentro de los programas de
hucacin ambiental abre un nuevo camino y hasta la fecha ha habido
poca orientacin disponible para los que desean explorar este
territorio.

As pues, esta gua se preocupa de remediar esta discrepancia y se
refiere a enfoques innovadores para la educacin ambiental, que se
basan en un conjunto correlacionado de tcnicas de simulacin. Ya se
tiene en claro que estas tcnicas han demostrado ser tiles para
muchos profesores y que podran desempear un papel an mas amplio
para mejorar las oportunidades de aprendizaje en todo el mundo.

A juicio de la Conferencia de Tbilisi de la UNESCO, la educacin
ambientalconsidera el medio ambiente en su totalidad: natural y
construido por el hombre, ecolgico, poltico, econmico, tecnolgico,
social, legislativo, cultural y esttico. El enfoque de simulacin de
esta rea temtica se puede concebir como una metodologade
enseanza-aprendizaje que compromete a los involucrados a participar
activamente en la toma de decisiones, influyen- do en la forma y la
naturaleza de su medio ambiente.

El inters generalizado por la educacin ambiental y por la
simulacin es un fenmeno, comparativamente, reciente. Ambas reas han
existido durante varios afios en forma autnoma, pero slo en tiempos
recientes han surgido como un foco de atencin ms popular y mejor
definido. Como ya se sabe, la gua examina ambos tpicos en conjunto
por primera vez. Ella trata de ampliar la comprensin general de la
representacin de papeles y de los juegos-simulacin; se esfuerza por
destacar la conveniencia de los enfoques escogidos; proporciona una
orientacin paso a paso; y presenta una serie de ejemplos de
material probados ycomprobados, con miras a ayudara fijar las ideas
del lector en cuanto al propsito de los ejercicios de
simulacin.

Hay que subrayar que esta gua se considera como una introduccin
en un terreno extenso y en rpido desarrollo. En esencia, debe ser
vista como un aperitivo de las satisfacciones de la simulacin,
dirigido exclusivamente a las necesidades de la educacin ambiental.
Si la publicacin sirve de estmulo para una mayor experimentacin y
desarrollo de la educacin ambiental en las escuelas, se habr
logrado un objetivo que vale la pena.
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Primera Parte UNA INTRODUCCION A LOS ELEMENTOS

DE LOS JUEGOS Y LA SIMULACION AMBIENTALES

1. LA CRECIENTE CONCIENCIA AMBIENTAL

La conciencia ambiental se puede considerar como un verdadero
nio de los aos 1960 en cuanto a la difusin de su reconocimiento.
Eruditos como R. Carson (1902), B. Commoner (1971) y P.R. Ehrlich
(1969) advertan acerca de la influencia nociva del crecimiento
exponencial de la poblacin y del rpido desarrollo tecnolgico sobre
nuestro medio ambiente. Estos y otros autores advertan que nuestra
misma supervivenciadependa de lograr un claro equilibrio entre las
considerables y crecientes fuerzas que afectan al medio ambiente
del mundo.

La alarma se centraba en los peligrosos niveles de contaminacin
en el agua, el aire, el suelo y los seres vivos en los graves
trastornos del dinmico equilibrio ecolgico; en el agotamiento de
los recursos no renovables y en el desastrozo abandono del medio
ambiente construido por el hombre. Se argument que el desarrollo
econmico sin la debida consideracin del medio ambiente afectara
seriamente a la capacidad de sostener un crecimiento continuo. Uno
de losdefensores ms fuertes de este punto de vista fue el Club of
Rome en su informe The Limits to Growth (D.H. Meadows et al.,
1972).

Reconoclmlento de los problemas

Debe ser reconocido que una serie de desastres, muy
publicitados, han despertado una mayor conciencia sobre las
potenciales consecuencias de catstrofes ambientales ms grandes.
Casos como el del Torrey Canyon, del Amoco Cadiz, de Seveso, del
Golfo de Mxico y el incidente de Three Mile Island, en su
oportunidad, produjeron un gran impacto. A partir de ellos surgi
una creciente conciencia pblica de que nuestros recursos
ambientales necesitan una mayor proteccin y una mejor
administracin. Se pens, cada vez ms seriamente, que la negligencia
en estos deberes podra tener dramticas implicaciones.

El creciente inters por el manejo del medio ambiente motiv a su
vez, a la gente a interesarse ms por su influencia en sus propias
condiciones de vida. Se argument cada vez ms insistentemente que el
desarrollo y el medio ambiente deban yuxtaponerse en armona ms bien
que en conflicto. Lo que se requiere es un manejo ms racional e
imaginativo. Un prerrequisito para tener actitudes ms sensibles es,
por supuesto, tener una mayor comprensin.

Respondiendo al desafo planteado por las amenazas de catstrofes
mundiales, reconocidas por autores de avanzada, los medios de
comunicacin masivos han estimulado un notorio inters por una mayor
conciencia pblica de los problemas ambientales. La necesidad de
educacin ambiental fue reconocida por los organismos
internacionales en la
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Conferencia de las Naciones Unidas cobre el Medio Ambiente
Humano (Estocolmo, junio de 1972). Un inters ms especfico por la
educacin ambiental fue respaldado por la Conferencia
lntergubernarnental de la UNESCO en Tbilisi, en octubre de 1977. La
Confe- rencia de Tbilisi constituy el punto de partida de una nueva
fase de inters, en la cual la educacin ambiental se consider vital
para todos los integrantes de la sociedad.

La Conferencia de Tbilisi entendi la educacin ambiental como un
proceso de toda la vida que debe impartirse en todos los niveles,
tanto dentro como fuera de la escuela. Ella debera promover en el
pblico-nios, adolescentes y adultos por igual- la conciencia y una
mejor comprensin de los asuntos ambientales, debera proporcionar
una fuerte base en materias ambientales a los miembros de ciertas
profesiones directamente interesados, ya fueran stos arquitectos,
ingenieros, planificadores urbanos u otros; y, por ltimo, la
Conferencia resolvi que debera hacerse un esfuerzo internacional
para formar investiga- dores y otros profesionales que posiblemente
se especializaran en ciencias ambientales. En resumen, se vio que
la educacin tena un papel esencial que jugar en la prevencin y
resolucin de los problemas ambientales.

Concepto de caildad ambiental

Durante los ltimos aos de la dcada de los sesenta y los primeros
de los setenta, se fue aceptando lentamente que la calidad del
medio ambiente se estaba degradando. Estrecha- mente asociada a
esta aprehensin, hubo una creciente preocupacin por la calidad de
vida humana en cuanto a los aspectos fisiolgicos y psicolgicos de
la salud, del bienestar y de la supervivencia econmica.
Reconociendo esta preocupacin general en todo el mundo, la
Conferencia de las Naciones Unidas de Estocolmo sobre el Medio
Ambiente Humano identific cuatro reas principales de necesidades
como lneas orientadoras de la accin internacional en el
mantenimiento y mejoramiento de la calidad de la vida. Ellas
compren- dan:

1. el mejoramiento de los asentamientos humanos y de la
salud;

2.

3.

el desarrollo y uso de los recursos agua, suelo y energa;

la armonizacin de los objetivos del desarrollo y de los valores
sociales y culturales con los objetivos de la calidad
ambiental;

la proteccin de los recursos vivos, del ocano y de las
condiciones climticas. 4.

Sobre la base de estos grandes propsitos se especificaron
recomendaciones ms detalladas para la accin internacional. En
parte, estas recomendaciones vean en la conservacin ambiental uno
de los componentes principales en el mantenimiento y mejora- miento
de la calidad de vida. Ellas reconocan tambin que el mundo entero
deba asumir las responsabilidades personales y colectivas por el
control y el manejo ambientales.

Un logro significativo de la Conferencia de las Naciones Unidas
de 1972 fue el compromiso internacional para la cooperacin
ambiental de alcance mundial. Se pens que era vital ir ms all de
las declaraciones de principios poco sinceras y formales. Los
esfuerzos individuales o aislados tendientes a resolver muchos
problemas de degradacin ambiental
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vigentes estaban destinados a tener, probablemente, un escaso
impacto. S e requera una accin cooperativa, y la impresin general
era que esta colaboracin deba ser apoyada por una comprensin
pblica. El resultado fue un llamado en favor de la educacin
ambiental y la Conferencia de Tbilisi jug un importante papel en
definir lo que podra estar implicado en la identificacin de los
fines y las caractersticas de la educacin ambiental.

La naturaleza de la educacin ambiental

A travsde la educacin ambiental se buscaba una nueva tica. Una
nueva percepcin sobre la complejidad y la dinmica de las
interrelaciones entre el hombre y su ambiente total tena que ser
reconocida desde el nivel individual hasta el nivel de la comunidad
internacional, cualquiera fuese su edad, su ubicacin geogrfica,
formacin cultural o grupo intelectual. Uno de los propsitos
primordiales de la educacin ambiental, avalados por la Conferencia
de Tbilisi, era hacer que la gente comprendiera la naturaleza
compleja de los problemas ambientales que surgen de la interaccin
biolgica, cultural, econmica, fsica y social. Tanto al individuo
como a la comunidad deben proporcionrseles los medios para
interpretar la interdependencia de estos diversos elementos en el
espacio y en el tiempo y as, promover un mejor uso de los recursos.
Uno de los conceptos claves es la idea que la promocin de una
participacin responsable y eficaz relativa a la calidad del medio
ambiente natural, social y cultural es bsica para su mejoramiento.
Con este fin, el papel de la educacin debera incluir la difusin de
informacin sobre mtodos de desarrollo apropiados para mantener y
mejorar una relacin armoniosa con el medio ambiente. En un breve
trmino, toda la educacin ambiental debe contribuir al progreso del
conocimiento y a la adquisicin de actitudes yde habilidades que se
requieren para la preservacin y mejoramiento de la calidad del
medio ambiente.

En lo que concierne a los valores, la educacin ambiental debe
poner nfasis en opciones para su desarrollo. La eleccin entre las
diferentes opciones debera basarse en anlisis, sntesis, evaluacin y
accin racionales. Es de conocimiento general que las habilidades
para planificar mejores soluciones se desarrollan mejor a travs de
la participa- cin en estas actividades.

El informe final de la Conferencia de Tbilisi argument que la
educacin ambiental es una parte integrante del proceso educativo.
Ella debera centrarse en problemas prcticos y ser de carcter
interdisciplinario. Debera tender a construir un sentido valrico,
contribuir al bienestar pblico e interesarse por la supervivencia
de la especie humana. Su fuerza debera residir principalmente en la
iniciativa de los estudiantes y en su compromiso en la accin y
debera guiarse por objetos de inters inmediatos y futuros.

Resumiendo, por tanto, se puede decir que la educacin ambiental
es para todos una preocupacin que lo abarca todo. Est centrada en
la construccin de actitudes y cdigos de conducta compatibles con el
logro de una alta calidad ambiental. Lo mas importante es que va
dirigida hacia el mejoramiento de la existencia de todos los seres
vivos. Si bien algunos de sus conceptos bsicos estn bien
establecidos, es esencialmente un campo nuevo y altamente dinmico.
En consecuencia, las definiciones deberan considerarse como
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burdas aproximaciones capaces de evolucionar y de ser refinadas:
quizs con rpidez, a la par que se desarrolla el sujeto mismo.

Caracterstlcas de la educacl6n amblental contempornea

Los acuerdos de la Conferencia de Tbilisi delimitaron ciertas
caractersticas del diseo y estructura de la educacin ambiental que
se refieren:

a) b) al trabajo interdisciplinario;

c)

d)

a los enfoques centrados en la solucin de problemas;

a una integracin educacional ms amplia;

a un aprendizaje dinmico de por vida.

En lo esencial, el reconocimiento de estas caractersticas
significa que la educacin ambiental se puedeorientar a la solucin
de los problemas prcticosdel medio ambiente. Ella requiere un
enfoque interdisciplinario para establecer una nueva relacin
estructural entre el conocimiento, la prctica y la conducta. La
educacin debe respaldar la accin comuni- taria, la cual debe estar
orientada al futuro y al concepto de responsabilidad universal. As
se mantiene en curso la bsqueda de oportunidades de aprendizaje que
exploten el papel social de las instituciones educacionales y
forjen relaciones, ms productivas de por vida entre los estudiantes
de todos los niveles.

Por qu un enfoque de slmulaci6n?

Uno de los medios para lograr estos nuevos fines, perspectivas y
relaciones estructurales ambientales es a travs de actividades de
simulacin. Los sistemas intruccionales de simulacin, ya sean
simples representaciones de papeles o elegantes simulaciones
Idicas, son desarrollos relativamente modernos -productos de la
poca- y muy orientados hacia el desarrollo de las necesidades
contemporneas.

Hay una buena porcin de base comn compartida por la educacin
ambiental y las actividades de simulacin. Por lo visto ambas son
inquietudes absorbentes para jvenes y adultos por igual. Por lo
general, ambas se juzgan oportunas para las necesidades presentes y
futuras y ambas proporcionan oportunidades sin igual para orientar
el compromiso en varios niveles.

La educacin ambiental contempornea, como las tcnicas de
simulacin de hoy, ponen un considerable nfasis en:

a) b) una amplia participacin interdisciplinaria;

c)

una investigacin llena de desafos y un compromiso agradable;

una toma de decisiones relacionada con complejos problemas
prcticos y una vivencia de las consecuencias de esta toma de
decisiones;
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d)

e)

la aplicacin futura obtenida del saber comn;

el mejoramiento del desempeo personal a travs de la aplicacin de
conocimientos, laconsideracin de valores, percepciones y opciones
de decisin, y como respuesta a la retroalimentacin;

f) el desarrollo de la verbalizacin y de las habilidades
sociales juntamente con la aritmtica elemental y la
alfabetizacin.

Desde luego, las reas y los mtodos educacionales no existen
aislados. Ambos forman parte de sistemas complejos abiertos. Sin
embargo, para los propsitos de este manual, ambos conjuntos estn en
alguna medida aislados del sistema ms amplio a fin de enfocar
nuevas formas de pensar y de actuar con respecto a una nueva rea
temtica. Este libro no puede pretender presentar una frmula mgica
para introducir y utilizar la educacin ambiental. El est dedicado a
situaciones de aprendizaje en las cuales tienden a predominar la
creatividad y la cooperacin, y en donde el proceso de aprendizaje
considera la evaluacin de las implicaciones y efectos de las
acciones alternativas antes y despus de la actividad de la toma de
decisiones.

El presente trabajo se esfuerza en transmitir el espritu de
exploracin. Trata de presentar una evaluacin fcilmente comprensible
de aspectos escogidos de un campo en rpida evolucin y de una
tecnica innovadora. A lo mejor ser utilizado como un texto bsico,
como un manual operativo o como una obra de consulta rpida. Ms que
nada trata de presentar una antologa instructiva, representativa
del alcance y del valor potencial actual de las actividades de
simulacin durante toda la educacin ambiental.

II. SIMULACION, JUEGOS Y ACTIVIDADES RELACIONADAS

Existe la tendencia de usar la terminologa de la simulacin en
forma ms bien vaga y hay, desafortunadamente, una serie de
interpretaciones en la literatura. Shubik (1975) vio la simulacin
en forma prctica como:

la representacin de un sistema u organismo por otro sistema u
organismo que pretende tener una similitud conductual pertinente al
sistema original. Por lo general, el simulador es ms simple que el
sistema simulado y se puede someter ms fcilmente al anlisis y a la
manipulacin.

Lo ms til es partir comprendiendo que es posible concebir a lo
menos cuatro variedades claramente distintas de simulacin, a saber:
el estudio de casos, la representa- cin de papeles, la
simulacin-juego y la simulacin mediante una mquina.

Cada forma de simulacin tiende a incorporar diferentes niveles
de abstraccin y es posible pensar en niveles de abstraccin cada vez
ms elaborados al desplazarse desde el estudio de casos, pasando por
la representacin de papeles y la simulacin-juego, hasta la
simulacin mediante mquina. (Vase Figura 1).
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As es fcil percibir toda simulacin como actividades que
evolucionan en torno a partes escogidas del mundo real o hipottico.
En mayor o menor grado, ellas toman del mundo real o hipottico lo
que los diseadores o participantes juzguen apropiado. Todas ellas
pueden concebirse como abstracciones. Los estudios de casos son
generalmente menos abstractos y las simulaciones mediante mquina,
ms abstractas. Cualquiera que sea su grado de abstraccin, ellas son
representaciones simplificadas que se pueden utilizar para ayudar a
nuestra comprensin.

Para mejorar la percepcin del lector de lo que realmente est en
juego aqu, se propone aclarar ciertas distinciones describiendo una
por una todas estas variables:

a) Estudio de casos

El estudio de casos es una tcnica destinada a presentar una
situacin a travs de papeles histricos elegidos. Se crea una relacin
descriptiva, usando diferentes combinaciones de datos del mundo
real, narraciones, cintas grabadas o pelculas. Aunque comnmente no
se piensa en l como en una simulacin, el estudio de casos dependen
de un uso altamente selectivo de una muestra representativa de
materiales sacados de una variedad de programas. S e seleccionan
los elementos claves y se elimina el ruido de fondo y las
trivialidades. Como sucede con todas las formas de simulacin, se
requiere de una considerable sensatez para determinar qu hay que
presentar u omitir, pero un rasgo medular del estudio de casos se
refiere al grado en que est relacionado con la realidad al usar una
gran cantidad de material del mundo real.

De ah que un estudio de caso ambiental puede cubrir cualquier
historia condensada de actividades, como por ejemplo los avances de
un trabajo minero aislado y de su impacto ode cmo ha crecido un
asentamiento humano en respuesta aciertas presiones dentro de un
perodo fijado (vase p. ej. Development Case-Studies de Taylor,
1977).

b) Representacin de papeles

Esto implica no slo el anlisis y la discusin de la documentacin,
como en el estudio de casos, sino que requiere que los
participantes representen e improvisen papeles y situaciones usando
una base dada de datos como punto de partida. Los participantes
deben elaborar una secuencia de acontecimientos. Ellos deben pasar
de extraos al problema a partes de Al, moldeando los datos y
configurando los hechos como en un desempeo espontneo.

La representacin de papeles puede ser a menudo una actividad
relativamente simple y directa, pues no tienen que depender de un
cmulo de datos ni de una estructura formal. Todo lo que se requiere
es que el participante acepte una nueva identidad, se meta en el
pellejode otro y acte y reaccione en la forma ms apropiada de que
seacapaz. Lo que puede suceder enuna representacin de papeles lo
imagina cada cual; hay pocas limitaciones formales de la situacin,
an cuando el grupo implicado puede estar consciente de algunos
objetivos generales.
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Lo esencial de la actividad en una representacin de papeles es
comprender la situacin de otra persona. Los participantes se
colocan en una posicin en que tienen la oportunidad de sentir lo
que parece estar sucediendo en el momento. S e enfrentan con lo que
est en juego tanto para el individuo como para el grupo. A travs de
la participacin directa se espera que adquieran una mejor
comprensin de otros papeles y relaciones, as como una mayor
conciencia de lo que estn haciendo ellos mismos.

As, los que asumen el papel de los habitantes del pueblo SPRING
GREEN, (PRIMAVERA VERDE) descritos ms adelante en forma bastante
completa en el presente trabajo, deben ponerse en el lugar de unos
aldeanos enfrentados con el proyecto de una nueva autopista que
pasara frente a sus casas. Hay estndares de vida amenazados y se
deben tomar en consideracin una serie de ganancias y prdidas en los
as llamados intereses del progreso.

En sntesis, la representacin de papeles hay que verla como una
actividad generalmente ms abierta que otras formas de simulacin. S
e refiere a la actuacin individual y a la interaccin grupa1 para
descubrir puntos de vista, lograr empata y desarrollar habilidades,
ms que para resolver problemas. Puede cubrir situaciones ms
fantsticas y est abierta a un desempeo muy dramtico. El nfasis
tiende a ponerse en actividades de libre intercambio y libre
circulacin.

e) Simulacin-juego

Si seguimos viendo variedades de simulacin a lo largo del
espectro de creciente abstraccin, entonces el juego o la
simuacidn-juego est a medio camino entre el estudio de casos y la
representacin de papeles por un lado, y la simulacin mediante una
mquina por el otro. Se considera generalmente menos abstracta y
menos compleja que la simulacin completa en el computador, aunque
en ciertos casos se puede requerir de un computador para llevar la
contabilidad o para modelar ciertas relaciones criticas. Es, no
obstante, ms compleja que la representacin de papeles porque
depende de procedimientos ms formalizados y de una mayor
estructuracin de las relaciones.

Por ejemplo, en un nivel especfico, el juego de CONSERVACION DE
HERTFORDSHIRE, descrito en otra parte por Taylor y Walford (1979),
se refiere a la ubicacin de un tercer aeropuerto en Londres. Es una
simulacin de un conflicto ambiental que se centra en los campos de
aterrizaje propuestos y las detalladas ramiicaciones que pueden
vincularse a un intenso desarrollo de un recinto de aeropuerto.

El juego fue diseado para alumnos de los ltimos cursos de
secundaria y requiere que un profesor acte como presidente. Basado
en un mapa que cubre la mayor parte de Inglaterra del Sudeste, hay
en Al diez papeles importantes que suponen por lo menos quince
jugadores. Los papeles se dividen en dos grupos -los ingenieros
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de la construccin y los conservacionistas-, en tal forma que el
juego exige una constante interaccin entre ellos. Por aadidura,
pueden originarse problemas dentro de los grupos cuando un terreno
al parecer apto para pistas de aterrizaje posiblemente implica
costos prohibitivos de conexin de infraestructura ocuando los
intereses de los agricultores no coinciden con los deseos de
preservacin de los naturalistas. Se requieren clculos de costos
para terrenos alternativos y se registran los puntos de
conservacin. De este modo, las ubicaciones preferidas para el
aeropuerto pueden considerarse en relacin a los menores costos de
la construccin y, a su vez, como opuestas a una prdida de recursos
para conservar. Varios juegos se pueden jugar simultneamente y se
pueden evaluar soluciones alternativas.

En un nivel de abstraccin ligeramente ms alto est el Modelo
CLUG: COMMUNITY LAND USE G A M E (Juego sobre el uso comunitario
del suelo) diseado por Allan Feldt (1972). Este juego proporciona
una analoga de las interacciones implicadas en la economa y
desarrollo del suelo y que pueden referirse a diferentes
situaciones. Este es un juego tipo tablero, con reglas especficas y
casi rgidas, que pueden compararse con una combinacin entre ajedrez
y el juego llamado monopo- lio. Las reglas del juego son
representativas de algunas fuerzas econmicas que tienden a dar
forma al crecimiento urbano. Reduciendo la multiplicidad de las
variables que afectan al suelo urbano a un nmero pequeo de factores
importantes, cada movida del juego se relaciona con los principales
aspectos del ciclo de desarrollo. Grupos de urbanizadores han
fijado los montos de capital que van a invertir y pueden usar ste
para ulteriores intereses personales y/o de la comunidad en la
medida de su capacidad y hasta donde lo permita el contexto
ambiental. Con un manejo prudente, los equipos pueden maximizar sus
inversiones y tambin contribuir positivamente al crecimiento de la
comunidad. As, cada movida del juego es un ejercicio de construccin
de la ciudad, en que el buen xito puede calcularse, entre otras
cosas, por los activos disponibles del equipo o por el tamao y la
naturaleza de la expansin urbana.

Finalmente, en un nivel de abstraccin muy alto estn las
simulaciones-juego como el S T A R P O W E R (Poder estelar),
diseado por Garry Shirts (1970). Esta simulacin presenta un modelo
de sistema social que se divide en tres grupos. Los participantes
compiten por ganar puntos comercializando fichas de diferentes
valores. Lo que no saben los participantes es que al comienzo del
juego uno de los grupos ha sido preseleccionado para recibir fichas
de mayor valor en puntos que los otros dos grupos. De esta manera,
los jugadores pronto empiezan a descubrir que estn involucrados en
un sistema social de los que tienen y los que no tienen. Los que
tienen, por lo general, comienzan a ejercer su poder en su propio
beneficio. Entretan- to, los que no tienen tienden a sufrir
distintos grados de ansiedad, frustracin y mala voluntad causados
por su situacin desventajosa. En resumen, ste es un juego que
genera una reflexin instantnea sobre los ambientes del mundo real
que son anlogos a los de la simulacin. Los escolares muchas veces
la equiparan a la situacin en la sala de clases, en que los as
llamados estudiantes brillantes reciben premios constantemente,
mientras que los alumnos lerdos reciben burlas o se los
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ignora siempre. En un nivel ms amplio, el juego puede
considerarse como un reflejo de la sociedad, con grupos raciales o
socioeconmicos metidos en la trampa de la pobreza y sufriendo
continuos apuros y discriminaciones. En consecuencia, una de las
grandes virtudes del modelo es su adaptabilidad para describir
varios sistemas sociales directamente a travs del dilema
internacional planteado por las naciones ricas y pobres.

Los juegos de aprendizaje que caen dentro de la categora de las
simulaciones-juego pueden variar mucho en sus detalles, pero gran
cantidad de ellos comparten las siguientes caractersticas:

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

a.

9.

1 o.

S e usan principalmente para aprender cmo reaccionan los
sistemas bajo condiciones en constante cambio.

A menudo son simples abstracciones de aspectos relativamente
complejos de situaciones del mundo hipottico o real.

Ellos logran su simplicidad, en gran medida, reduciendo
complejas operaciones a una serie de acciones expresadas en forma
simple y controladas por reglas explcitas.

Exponen a los participantes a ciertas caractersticas
preseleccionadas bajo circunstancias relativamente controladas y
libres de riesgos.

Permiten el uso concertado de modelos f sicos, representaciones
matemticas y operadores humanos.

Requieren que los participantes asuman papeles que impliquen
diversos grados de cooperacin, competencia y conflicto entre
jugadores o equipos, y que tomen decisiones que reflejen su
comprensin de las caractersticas claves del modelo.

Producen ciertos pagos por decisin -premios o privaciones-
determinados por el azar, por referencia a evaluaciones humanas o
por el uso de reglas y frmulas predeterminadas.

Proporcionan variadas experiencias en el control del curso de
los acontecimientos en el tiempo en donde se altera continuamente
el estado del medio ambiente simulado en respuesta a la calidad de
la toma de decisiones.

Generalmente comprimen el liempo, y como resultado, son capaces
de proporcionar una rpida retroalimentacin acerca de los resultados
y la consecuencia de las decisiones.

Progresan en etapas o perodos predeterminados y cada perodo
representa un lapso de Iiempo asignado.
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La simulacin-juego trata de representar la esencia de una
situacin. Tenga el modelo particular de juego una estructura obvia
o no, se pueden exhibir correlaciones entre varios factores, se los
puede manipular en forma visible y ajustar continuamente. La
simulacin- juego admite jugadores de diversos grados de competencia
y cooperacin, cuyas acciones son en parte gobernadas por los mtodos
del procedimiento y por diversos sistemas de reglas. La mayora de
los juegos desean primariamente entender un proceso de toma de
decisiones que involucra a la vez elementos cuantitativos y
cualitativos.

d) Simulacin mediante una mquina o computador

Esta rama de la actividad simulatoria est apoyada en las
matemticas. La teora de las probabilidades, la teora de los juegos
y otras tcnicas matemticas asociadas son utilizadas para incorporar
elementos de suerte y azar en actividades simuladas, las cuales son
procesadas por una calculadora electrnica o un computador.

Ms comnmente, la simulacin mediante un computador se destina a
propor- cionar respuestas ms que a comprender procesos. Con los
datos, los factores del azar y las restricciones programados en la
mquina, la participacin humana se limita a un desarrollo inicial
del programa y a una respuesta en relacin con el resultado que se
produce.

Estas cuatro lneas de desarrollo -estudio de casos,
representacin de papeles, simulacin-juego y simulacin mediante
mquina- se han descrito para proporcionar algunos antecedentes
generales. El inters central recaer en la representacin de papeles
y en la simulacin-juego, pero es esencial valorizar algunas
relaciones ms amplias. Igualmente importante es apreciar que las
variedades de simulacin discutidas anteriormen- te estn poco
definidas y que las definiciones en este mbito son objeto de
considerables discusiones.

Obviamente puede haber superposicin entre las variedades de la
simulacin. Por ejemplo, bs estudios de casos pueden ser utilizados
por los participantes en la representa- cin de papeles
presentndolos junto con un problema real y con datos seleccionados
del mundo real, preguntando luego: Qu hara usted a continuacin?. En
forma similar, se puede disear una simulacin-juego de modo que
contenga actividades de representacin de papeles dentro de la
estructura del juego; o un computador o calculadora se pueden usar,
simplemente, como un agregado aun juego para acelerar la escaladel
tiempo y ahorrar a los participantes trabajo innecesario, que, por
cierto, podran hacer ellos mismos si slo tuvieran para ello tiempo
e inters.

Finalmente, es preciso decir que las definiciones no son, por
supuesto, nunca descripciones satisfactorias. Lo que realmente
sucede en la sala de clases o en cualquier otra sesin de trabajo en
otro lugar no siempre necesita ajustarse a las lneas directrices
presentadas ms arriba. Gran parte de lo que se ha dicho ha
dependido de mecanismos simples de ordenamiento, libres de toda
jerga. En un libro como ste, la variedad de la nomenclatura
referida y los aspectos esotricos ms amplios de un debate semntico
sobre simulacin pueden evitarse justificadamente.
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111. INTRODUCCION A LA REPRESENTACION DE PAPELES

Desde el comienzo es importante comprender que la representacin
de papeles proporciona al estudiante una drstica confrontacin y
clasificacin de:

a)

b)

c)

la informacin y las expectativas personales acerca de la
sociedad (observarse a s mismos) ;

las relaciones y estilos de vida interpersonales
(observarlasaccionesyla conducta de los dems) ;

las relaciones con los datos y conocimientos de las situaciones
cotidianas (observar el mundo en general y la vida social en
particular).

En trminos simples, la representacin de papeles pide asumir un
nuevo papel fuera del acostumbrado papel normal de todos los das.
Este otro papel puede ser el de una persona real, o puede ser
ficticio: En ambos casos, el papel puede estar o no especificado
por completo o circunscrito en forma estricta. As, el estudiante
desempea un papel para estimular el aprendizaje y para crear una
mejor comprensin.

En el ejemplo, de representacin de papeles titulado AUTOPISTA DE
SPRING GREEN, que se describe ms adelante, la mayora de los
jugadores deben meterse en la piel de los aldeanos. Se describe su
punto de vista inicial y, de ah en adelante, se deja que el
profesor encargado decida hasta dnde puede aflojar las riendas. En
otras palabras, el grupo puede desarrollar su propio enfoque, ideas
e iniciativas en relacin a la amenaza de una autopista frente a sus
casas; y al profesor se le deja que determine en qu medida necesita
ser estructurada o dirigida-si es que lo necesita- la situacin que
va evolucionando.

Tal como lo hizo Shakespeare, es posible considerar que iodo el
mundo es un escenario y todos los hombres y mujeres son simplemente
actores: ellos representan un papel, no slo de acuerdo a un patrn
de evaluacin y de conducta hacia los dems y hacia el medio
ambiente, sino que tambin en relacin a cmo se perciben a s mismos y
perciben su propio escenario. Este es un medio que estimula la
espontaneidad individual sin los riesgos de las sanciones y
represalias. Al proporcionar oportunidades de una participacin
activa en situaciones problemticas se establece la conexin
necesaria entre conocer un principio y actuar sobre ese
conocimiento.

Formatos de representaci6n de papeles

La tcrlica de la representacinde papeles se puede usar de muchas
maneras, considerando:

ideas sentimientos expectativas actitudes conducta
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Al mismo tiempo, la tcnica trata de elevar la cantidad y el
nivel de la verbalizacin dentro de los grupos. Al examinar tales
puntos, una situacin de representacin de papeles se puede
introducir mediante:

1.

2.

El enfoque de participacin directa

Aqu se invita a los participantes a representar sus reacciones
instantneas ante la lectura rpida de un material recin puesto ante
sus ojos. Este enfoque depende en gran medidade la espontaneidad y
de la disponibilidad general para permitir actividades de rienda
suelta derivadas del hecho de haber sido propuestas en el
momento.

Un enfoque con insftuccidn total

Este estilo de presentacin de papeles puede abarcarlo todo:
desde las sesiones preliminares de precalentamiento, explicaciones
tcnicas, instrucciones, introducciones cinematogrficas y de video,
lectura preliminar, iniciacin en el papel, etc., hasta llegar a la
participacin interpersonal directa. As la verdadera representacin o
dramatizacin no es sino uno de los incidentes de la secuencia total
del aprendizaje. A travs de este tipo de enfoque, un compromiso
previsto debe equilibrarse con una postura rns improvisada,
obtenida a travs de un mnimo de instrucciones unidas al enfoque de
la participacin inmediata.

En consecuencia, representaciones de papeles tales como el
modelo de SPRING G R E E N se pueden considerar como una parte de
un paquete mucho rns grande. En este caso, las instrucciones pueden
cubrir la naturaleza y el carcter variable de la vida aldeana, y se
pueden explorar plenamente las implicaciones del desarrollo de la
autopista y de un material relacionado, ms amplio, por ejemplo, en
relacin al impacto de la tecnologa de las comunicaciones en los
estilos y estndares de vida.

3. El enfoque de inversin de papeles y nueva representacin

Cualesquiera que sean las instrucciones adoptadas, siempre queda
a los participantes laopcindecambiarde papeles o de posiciones en
la representacin. Este mecanismo es un medio de explotar la tcnica
en plenitud. Los participantes no slo se meten en la piel-de otro,
sino que, despus de esta experiencia, se los obliga a ver el mundo
con otros ojos al ponerse todava en la posicin de otra persona
dentro del mismo escenario.

Las sesiones de inversin de papeles ofrecen unaoportunidad de
apreciar ms de uno o dos puntos de vista. Se promueve generalmente
una mejor comprensin y consideracin mutua y se obtienen
frecuentemente niveles ms altos de empata. Por ejemplo, como
extensin del trabajo de estudio de casos sobre control del
desarrollo de Taylor (1977), 600th (1981) ha producido grabaciones
de video que pueden ser tiles como punto de partida para un trabajo
posterior. En este contexto, se puede hacer basar en ellas
ejercicios de representacin de papeles. Los estudiantes pueden
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volver a representar el total o algunas partes de una
investigacin pblica sobre un tema de desarrollo del tipo de la
AUTOPISTA DE SPRING GREEN. Alternativamente, utilizando la grabacin
de video como punto de referencia para mencionar ciertos
procedimientos estatutarios, los estudiantes pueden construir o
reeditar sus propios ejemplos seleccionados.

Cualquiera que sea el tipo de enfoque que se use, habra que
subrayar que los diferentes formatos pueden proporcionar bases de
comparacin sumamente tiles para destacar una amplia variedad de
perspectivas y de puntos de vista.

La representacin de papeles puede servir para varios fines

1.

2.

Diagnstico/e valuacibn

Para averiguar cmo reaccionan los individuos en ciertas
situaciones, p. ej.

- Se identifica lo ella fcilmente con los papeles yproblemas de
otras personas? - Cundo ciertos individuos se vuelven
automticamente agrecivos/pasivos/

introveriidos?

Toma de decisiones

Al trabajar o representar un papel, los participantes pueden ver
que a travs de varias opciones se genera una serie de resultados.
Aunque las soluciones ptimas no se identifican, es posible
acrecentar la apreciacin general de las consecuencias de las
diferentes acciones, p. ej.:

- Qu sucede si se adoptaun enfoque colaboraiivo ocompetitivo en
la Renovacin del Area Central?

3. Ensayo

Practicando respuestas a ciertas situaciones se espera mejorar
la precisin verbal de un individuo y la habilidad interpersonal. En
lo esencial, el inters radica aqu en la preparacin, p. ej.:

- Puede usted arreglrselas como recin llegado en un medio
ambiente extra- AO?

- Qu respondera usted si un encuestador de televisin
identificara su compaa como una importante fuente de contaminacin
atmosfrica?
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4. Cambio de actitud

Representando o dramatizando una situacin se pueden esclarecer
significativamente nuevos aspectos.

S e puede poner de manifiesto el origen de las diferencias, y la
inversin de los pape- les puede proporcionar una base radical para
reevaluar malentendidos y desacuerdos, p. ej.:

Qu sucedera si, en vez de ser usted el funcionario planificador
que trata de negar el permiso, fuera el aspirante que solicita el
derecho a construir?

-

5. Auto-concientizacin

A travs de la participacin directa en ciertas secuencias de
accin, el individuo es confrontado a una comprensin ms amplia de
cmo lo ven los dems. Le llegan una serie de percepciones que a su
vez le sirven para acrecentar o mejorar la conciencia que tiene de
s mismo. S e pueden identificar y examinar en forma desinhibida los
puntos fuertes y las deficiencias a nivel de individuo y de grupo,
p. ej.:

- Por qu tres personas de un Subcomit Municipal no son capaces
de ponerse de acuerdo en cuanto a prioridades?

,Qu hizo que la Asociacin de Arrendatarios se dividiera en dos
bandos? - Evidentemente, hay muchos tipos y niveles diferentes de
actividades en la representa-

cin de papeles. Por ejemplo, se pueden usar para: describir
eventos histricos; examinar situaciones conflictivas individuales o
grupales; y pueden proporcionar un marco para el desarrollo de
habilidades sociales. En efecto, la dramatizacin en la
representacin de papeles ofrece a los estudiantes y a los
profesores una situacin de laboratorio que permite analizar y
practicar muchos aspectos diferentes de las relaciones
interpersonales.

Si bien este libro entrega una serie de ejemplos de simulacin,
no puede pretender cubrir todo el espectro de los usos o de los
contextos. Como cualquier otra tcnica educaliva, la representacin
de papeles debe usarse como un componente de un plan instructivo
mas amplio. Por razonesde espacio no han sidocabalmente exploradas
las relaciones contextuales, pero es preciso subrayar que las
simulaciones no deberan utilizarse como hechos aislados.El carcter
nico de la representacin de papeles radica en su dependencia de los
participan- tes, que activan la situacin de aprendizaje y ven su
amplia conveniencia. Se pueden explotar diferentes estilos y dosis
de creatividad para demostrar cmo es posible disminuir la brecha
entre el pensary el actuary relacionarla con las necesidades del
mundo real. No se puede negar que la representacin de papeles es
una tcnica desafiante, que tiene el potencial de estimular el
inters en muchos aspectos de la educacin ambiental.

Conduccin de un ejercicio de representacin de papeles

Naturalmente, hay unos cuantos mtodos para dirigir un ejercicio
de representacin de papeles. Sin embargo, una vez determinados los
objetivos, conocida la logstica y elegida
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la representacin de papeles, habitualmente se encuentra uno con
ciertos pasos principales que hay que seguir.

1. Explicacin de la representacin de papeles como actividad

Puesto que aigunos estudiantes pueden no haberse topado nunca
antes con una representacin de papeles, puede ser necesaria una
pequea introduccin tcnica. Los juegos de rompehielos yde
preca1entamientopueden ser beneficiosos en tales escenarios, como
un medio para poner a las personas a sus anchas y relajar al grupo
como entidad.

2. Sesiones de instruccin

Al cubrir los objetivos del ejercicio y el contexto para l, es
importante que ambos sean claros y directos. Cualquier ambigedad o
palabrera puede confundir a los participantes en vez de orientar la
participacin.. Hay que recordar que se puede inyectar en el
ejercicio informacin adicional siempre y cuando surja la necesidad
de hacerlo. A menudo la participacin puede pedir una mayor
dilucidacin o ms datos, una vez que se ha logrado cierto grado de
confianza o cierta maestra.

3. Asignacin de papeles

Para evitar cualquier acusacin de prepotencia, favoritismo o
manipulacin de parte del profesor, es muchas vecesventajosa la
asignacin de papeles. Hay que tener claramente presente que son la
representacin directa y la inversin de papeles las que ofrecen la
oportunidad de una participacin ms amplia y de un compromiso ms
equilibrado. De modo que tanto la asignacin inicial de los papeles
como la asignacin de nuevos pueden considerarse como actos pblicos
manejados por los participantes.

Habitualmente existen dos clases de papeles implicados en todo
proceso de asigna- cin: papeles individuales y papeles grupales.
Hay que tener en claro estas distinciones y los perfiles de cada
papel deben ser adecuados para generar respuestas naturales. El
poder y la responsabilidad deberan quedar en manos de los
participantes; y cuanto mayor fuera su libertad tanto mayor sera la
ganancia en motivacin y aprendizaje.

4. Sesin de actuacin

Los momentos de partida, los puntos terminales y los plazos
deben establecerse y ser respetados lo ms fielmente posible.
Aclarado esto, queda mucho dependiendo de los participantes. A los
actores se les podra y debera permitir ser agresivos, torpes o
frvolos, segn lo que ellos juzguen conveniente. Las normas grupales
establecen pronto un equilibrio y por lo general inhiben las formas
de conducta ms excntricas. Nunca se insistir demasiado en la
importancia de la dinmica de grupo. Lo desacostumbrado y
noconvencional no tiene por qu ser sancionado y la apertura rara
vez necesita ser cinscunscrita.
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5. Interpretacin y anlisis

Las sesiones de discusin sobre la retroalimentacin son una parte
esencial del proceso de aprendizaje de la representacin de papeles.
All donde se ha representado una situacin histrica, la discrepancia
entre la sesin de actuacin y la realidad proporciona un excelente
punto de partida.

Es importante que los que representan papeles vuelvan a la
realidad y disocien claramente a los actores de los papeles que
ellos desempearon. Este es un paso importante porque permite
entonces a los participantes concentrarse en la conducta del papel
ms que en las caractersticas de un desempeo individual.

Diferentes participantes pueden presidir y debera estimularse a
los que desempean un papel a presentar sus puntos de vista
individuales: Qu percibieron ellos como tema principal o cmo se las
arreglaron para resolver las diferencias?

Despus de ventilar y discutir estos puntos de vista, el inters
puede volver a la conducta y resultados colectivos.

- 'Cmo se organizan los grupos para explorar las opciones y
alcanzar ciertos objetivos?

'Hasta qu punto fueron eficientes en alcanzar ciertas metas?

'Deber repetirse la representacin de papeles? Y, si ello se
hiciera, qu cambiara?

- -

Finalmente, la discusin de cierre podra ser an ms abierta al
preguntar:

- 'Qu lecciones se sacaron de la experiencia? - 'Actuaran los
individuos en forma diferente si se colocaran en una situacin

similar en el futuro?

No debera desestimarse la ventaja de los cuestionarios de
anlisis formal. Para los diseadores y los profesores, pueden
derivarse comentarios constructivos sobre la mecnica y el
afinamiento del ejercicio a partir de una consideracin ms reflexiva
dada al responder por escrito o tambin verbalmente a las preguntas
de interpretacin y anlisis.

6. Evaluacin

Por sobre las evaluaciones de la experiencia que pueden llevarse
a cabo en la sesin de interpretacin y anlisis, es importante
reconocer que el profesor tiene un claro papel en la evaluacin
personal. Los fines y objetivos deben ser referidos a la evidencia
verbal,
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conductuai y escrita. De este anlisis brotarn vanas indicaciones
con respecto a lo que podra haberse ganado de la experiencia.

Debe hacerse notar que los mejores actores no son necesariamente
los estudiantes ms competentes, y lo que sigue interesando es la
capacidad para entender, sentiry repre- sentar un papel asignado.
Se puede establecer as un ndice del desempeo en cuanto a madurez
social y a desarrollo de las habilidades.

La experiencia de la representacin de papeles se puede usar como
un indicador para el trabajo posterior, ya sea a travsde la
representacin de papeles o de otras tcnicas. Todo procedimiento de
evaluacin puede descubrir vacos para ser llenados, puntos para
reforzarlos y nuevas reas de inters. Bien puede ser que se elaboren
nuevos propsitos de instruccin y se establezcan nuevas directivas
para el aprendizaje.

Finalmente, cuando se observa todas las etapas involucradas en
el desarrollo de un ejercicio de representacin de papeles, conviene
recordar que las grandes virtudes de la tcnica son su facilidad de
uso y la abierta oportunidad que ella ofrece a todos para
participar libre y dramticamente. En forma ideal, la representacin
de papeles debera no ser autoritaria ni en la organizacin ni en la
prctica.

Por ltimo, no debe olvidarse que el valor de la tcnica radica en
la capacidad del estudiante de aplicar los ejemplos y las lecciones
de la representacin de papeles a su propia experiencia
interpersonal.

IV. LA DESMITIFICACION DEL PROCESO DE DISEO DEL JUEGO

Se puede argumentar que unade las mejores maneras de conocer un
juego es no slo jugarlo, sino recorrer los pasos de su proceso de
diseo. Ciertamente una apreciacin de los factores del diseo que
apuntalan las actividades de simulacin incrementa
inconmensurablemente la sensibilidad y la flexibilidad con que se
puede usar la tcnica. Por esta razn vale la pena considerar tanto
el proceso de diseo de la simulacin como sus arreglos reales
enoperacin. Quedar claro que una descripcin as tiene que ser una
visin general que debe centrarse en principios claves
subyacentes.

Elementos del proceso de diseo

Los juegos de simulacin pueden caer en muchas categoras en
cuanto a contexto, forma, estilo y nivel, pero hay varios elementos
comnmente cubierlos por los diseadores sin importarsufilocofaosu
postura metodolgica. Estos pasos principalesdel diseo comprenden
por lo general:

(1) la definicin del problema

(2) la descripcin de la intencin del juego
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(3) la preparacin del guin o libreto

(4) la definicin de los papeles

(5)

(6)

(7)

la especificacin de las reglas del juego

el diseo de un sistema de contabilidad

la construccin de un prototipo

(8) la puesta en marcha de los ensayos de desarrollo

(9) la complementacin de la documentacin y del equipo.

Muy pocos casos sistemticos de diseo de juego acentan el enfoque
lineal paso a paso. Como podra esperarse, muchos diseadores ven su
modelo final como resultado de ejecutar muchos ciclos fierativos as
como tambin saltos creativos. Sin embargo, los puntos clave
especificados anteriormente con hitos explcitos que se encuentran
comnmente y que merecen una elaboracin ulterior.

1) Definicin del problema

Una planificacin sistemtica del curso exige estipulaciones
precisas de lo que un estudiante debera ser capaz de hacer como
resultado de completar una tarea o un curso. Normalmente, los
objetivos educacionales especifican lo que los estudiantes deberan
ser capaces de hacer al final de una actividad y que tal vez no
eran capaces de hacer (por lo menos no tan bien) al comienzo. S e
pone un gran nfasis, y con justa razn, en los cambios de conducta
que puedan derivarse de las experiencias educativas. Este nfasis
conductual distingue objetivos de metas o fines. Los planteamientos
generales son metas o fines, en tanto que los objetivos son
proposiciones especficas de lo que los estudiantes deberan ser
capaces de hacer o de lograr.

La manera ms comn, y una de las ms simples, de agrupar los
objetivos es en trminos de actitudes, conocimientos y habilidades.
Una vez que ciertos objetivos son especificados, por ejemplo, en
funcin de:

(a) lo que hay que hacer;

(b) en qu condiciones; y

(c) hasta qu nivel de competencia o estndares de desempeo se
desea llegar,

entonces la eleccin de un enfoque, del mtodo de enseanza y de
los procedimientos de evaluacin apropiados se hacen ms claros. En
esta etapa no hay compromiso con un enfoque de simulacin; el
profesor busca ms bien ordenar sus ideas con miras a establecer un
sentido de orientacin ms claro.
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El trabajo de disear los objetivos y pasar de ellos a las
actividades de curso, de agrupar los objetivos y de determinar las
situaciones apropiadas de aprendizaje supone un considerable rigor.
Ademsde ese esfuerzo, muchos autores estiman que el proceso implica
un juicio profesional profundo, una propuesta inspirada y no poca
suerte.

2) Descripcin del propsito de un juego

Taylor y Waiford (1978) han sealado que es un hecho reconocido
que las clavijas redondas no se ajustan en agujeros cuadrados, por
muy bien hechas que sean las clavijas redondas. D e una manera
similar, algunas simulaciones no se ajustan a ciertas situaciones
educativas, no por sus imperfecciones, sino porque nunca fueron
diseadas para usarse en esa situacin. Por consiguiente, el
profesor, habiendo revisado los fines y los objetivos educativos
debe, entonces, tener alguna idea de lo que desea lograr y de cmo
hacerlo. Por ejemplo, si el pmfesorquiere que los estudiantes
alcancen un manejo competente en un gran nmero de sectores reales
del conocimiento, no puede pretender usar una simulacin en la cual
el nfasis del diseo est puesto en el descubrimiento de ideas bsicas
y de principios generales.

Aqu hay que recordar tambin que, en un sentido amplio, la mayora
de las simulaciones didcticas, que contienen procesos Idicos,
pretenden producir sus efectos deseados de la siguiente manera:

presentando una abstraccin simplificada de los elementos ms
esenciales de una situacin, libre de trivialidades y
nimiedades;

centrndose en dejar claras las relaciones esenciales y la
interaccin fundamental entre los papeles claves;

utilizando el tiempo a un ritmo mucho ms rpido que lo normal, de
modo que se experimente clara y reiteradamente las implicaciones de
la accin, en una situacin dinmica;

permitiendo a los estudiantes estar en las brasas y que sientan
el impacto directo de las consecuencias de una toma de
decisiones;

ofreciendo oportunidades de aprendizaje colaborativo siguiendo
pautas auto- dirigidas (es es, aprender de los propios errores y de
los errores de otros, as como de los aciertos).

Estas caractersticas tienden a satisfacer la principal intencin
existente en la mente de los diseadores de la simulacin, pero
ellos, por supuesto, no excluyen otros objetivos, p. ej. el
aprendizaje de un asunto real, lo que puede ocurrir mediante la
participacin en la simulacin misma.

Como la identificacin de algunos de los propsitos del material
de simulacin no siempre estclara, es necesario que los usuarios
potenciales realicen ensayos de actuacin.
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En ltimo trmino no existe un sustituto ms adecuado que la
participacin de uno mismo en la simulacin. Al revisar los
materiales de la simulacin o al tomar parte en ella, tambin hay que
tratar de entender la posible intencin del diseador de meterse en
su piel respondiendo a preguntas como stas:

- Por qu se disea aqu un juego? - ,Qu otros juegos pueden cubrir
esta rea, o reas relacionadas? - Cul sistema es el inters central
de la simulacin-juego? - Quines son los potenciales usuarios y cul
ha de sdr probablemente su nivel

inicial de competencia?

- Dnde y cundo ser utilizado el juego? - De cunto tiempo se
dispone? - Qu recursos estn disponibles en lo que se refiere a
instructores, participantes,

espacio y materiales?

Describiendo tal especiicacin se permite que el potencial
usuario o quien adapte un juego tenga un panorama claro de lo que
se trata. Para el diseador representa un punto de partida concreto
que puede considerarse como un conjunto de preguntas que vuelven a
lo largo de todo el proceso de diseo. En ltimo trmino, tal
especificacin sirve, en la conclusin del trabajo de desarrollo y
los ensayos en terreno, como base para la evaluacibn del esfuerzo
total.

3) Preparacin del guin-tema

El guin de una simulacin-juego es una descripcin breve y parcial
del sistema o proceso que est siendo modelado. Algunas cosas tendrn
que dejarse de lado para que los actores puedan concentrarse en las
caractersticas centrales que han sido seleccionadas. Este proceso
de abstraccin debe guiarse por las preguntas aclaratorias que se
acaban de describir. Siempre la tendencia general es incluir
demasiados detalles.

Conviene recordar que, aun en esta etapa de modelacin
preliminar, es necesario mantener un fino sentido de equilibrio
entre los ideales y las posibilidades de ponerlos en prctica. En
cada etapa del proceso de diseo deben considerarse lo que debe
dejarse de lado y, en consecuencia, la construccin del guin, tal
como la de un modelo de juego, es en si misma un proceso de
aprendizaje.

An cuando no se logre, un modelo satisfactorio, los
participantes adquieren una notable comprensin acerca de la
naturaleza de los fenmenos que estn en estudio. A veces el proceso
de construccin del modelo es en si mismo un medio que le demuestra
al
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profesor cun poco sabe acerca de sus propios objetivos
didcticos, del valor de cada tarea acadmica, de su respuesta
asociada y de su relacin con la estructura educacional, en general.
Tambin hay que recordar constantemente que el proceso de diseo
exige ideas claras en relacin a la formulacin precisa de los
objetivos y una continua revaluacin de los conceptos, supuestos y
valores concernientes a todos los aspectos del aprendizaje.

Si el trabajo de diseo es llevado a cabo por el profesor y los
alumnos, en conjunto, se puede pedir a los estudiantes que dejen en
claro su propia opinin de cmo funcionan los modelos en el mundo
real. Un diseo colectivo de este tipo implica que los diseadores
poseen ya algunas ideas iniciales del modelo (aunque, tal vez,
rudimentarias) y que ellas pueden ser ordenadas y mejoradas dndole
vida al modelo en una presentacin pblica. Este anlisis y debate
pblicos ayudan a afinar las percepciones y a concentrar la atencin
en las diferencias entre el mundo real y el modelo.

Este guin establece el campo de accin; es el modelo preliminar
que suministra a los actores o jugadores una pauta. Puede
proporcionar datos de fondo acerca del contexto y, probablemente,
especificar el tiempo y lugar de la accin. En otras palabras, el
punto de partida para la accin es el guin inicial.

El ambiente en el cual se desarrolla el juego puede ser descrito
al comienzo mediante historias de casos, reportajes de prensa,
fotografas, mapas, grficos y cuadros. Conviene recordar que el
argumento total no debe ser revelado a todos. En otras palabras,
algunos actores pueden tener informacin sobre aspectos
seleccionados que se pueden ocultar a otros alcomienzo. Sin
embargo, en esa etapa lo mejor es visualizar el guin como un cuadro
de condiciones iniciales para el juego.

4) Definicin de los papeles

Las descripciones de los papeles adesarrollar pueden haberse
incluido como parte del guin, pero es til considerarlas como
entidades separadas. Una vez ms, puede surgir quizs otra serie de
preguntas:

- Cules personajes son centrales en la accin? - ,Qu decisiones
deben tomarse y quines deben hacerlo? - Quin proporciona los datos
sobre los cuales se toman las decisiones? - Quin puede ejercer
control para la toma de decisiones? - Qu papeles podran inventarse
para proporcionar mecanismos de control

adicionales?

- Qu categoras de personas o tipos de conducta -como los
sistemas de votacin- podran ser representados por una persona?
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Una vez ms debemos recordar que la preocupacin central est en
los personajes principales. Nuestro inters radica no slo en su
importancia sino en el grado en que ellos intervienen en el
progreso de los acontecimientos. Para disear un juego jugable,
deben crearse papeles que maximicen la calidad y la frecuencia de
la interaccin. Anlogamente, deben elaborarse roles que sirvan como
mecanismos para hacer hablar a los actores: que los muevan a
exponer sus acciones e interdependencias como una forma de promover
la discusin y a la vez acelerar el aprendizaje.

Nunca debera completarse ninguna descripcin de un papel. Vale la
pena ofrecer a los actores la oportunidad de aportar su propia
riqueza individual. Esta flexibilidad deja espacio para la
inventiva y la iniciativa y debera permitir que cada juego se
desarollara apartndosede loconvencional. Cada descripcin de un
papel debe estimular la participacin y explotar las oportunidades
de intervenir en una situacin evolutiva y altamente dinmica.

5) Especificacin de las reglas del juego

Gran parte de la fuerza motriz asociada a las actividades Idicas
proviene de una definicin y aplicacin precisas de las reglas. La
dinmica del juego consiste en una serie de sucesos que a su vez se
descomponen en un conjunto de etapas de accin del juego. Estas
etapas cubren el desarrollo de las principales actividades del
juego. Ellas proporcionan las pautas bsicas que marcan las acciones
propuestas. Los jugadores se mueven a travs del juego guiados por
una serie de instrucciones que estimulan el aprendizaje y el
conocimiento de la situacin problemtica que se est representando.
En resumidas cuentas, las reglas del juego hacen que la simulacin
funcione.

La descripcin preliminar de los participantes y de los objetivos
del juego es una base para las actividades, pero la verdadera
piedra angular de la simulacin es el proceso real de desarrollo de
interacciones algo as como establecer perodos o rounds en el juego
para su desarrollo. Estas interacciones pueden empezar por la
eleccin de los participantes y por un reconocimiento de sus
actuaciones a partir de alguna tarjeta que maneje el controlador;
la elecci6n se puede efectuar por el lanzamiento secuencia1 del
dado o por la lectura de series numricas aleatorias; o,
alternativamente, pueden ser, el resultado continuo en que los
periodos como tales no estn definidos, si bien la duracin de la
simulacin es vista como una analoga del paso del tiempo real (p.
ej. una hora en la sala de clases puede representar un da en la
vida de un gobierno!).

Pero, cualquier tipo de interaccin que se sugiera, debe
representarfundamentalmen- te una analoga con el proceso que trata
de destacar la simulacin; por consiguiente, en muchas simulaciones
la solucin de problemas es una actividad que ilustra la forma en
que progresa la simulacin

Una vez que esta interaccin ha sido formulada en trminos
satisfactorios y maneja- bles para la sala de clases, la mayor
parte del trabajo est hecha. Lo que sigue luego es la formulacin de
las secuencias de la forma de jugar y las restricciones
reglamentarias que determinen los mrgenes externos del modelo.
Algunas de estas reglas se pueden introducir en el marco de
referencia del modelo.

33


	
Por ejemplo, en la simulacin de la"AUT0PISTA D E SPRING GREEN",
que se refiere a la construccin de una carretera de un lugar a
otro, el diseador no permite que se considere ninguna otra forma de
transporte. Esto no sera una regla diseada para simular la realidad
sino ms bien una limitacin artificial destinada ya sea a mantener
la atencin en la intencin central de la simulacin o simplemente a
mejorar la logstica del desarrollo del juego. Otras limitaciones
dentro de la misma simulacin -por ejemplo, con relacin a qu
procedimientos oficiales de consulta permite el gobierno, o el
papel de las reuniones municipales en el proceso de participacin
pblica- deberan considerarse ms bien como restricciones basadas en
la realidad de la situacin misma.

De ms est decir que es probable que durante el proceso de diseo
del juego las reglas propuestas y su aplicacin tengan que ser
reevaluadas, reajustadas y a veces completamente rediseadas varias
veces. Sin embargo, vale la pena insistir que debe mantenerse un
sentido de equilibrio entre los sistemas de reglas, que reflejen
los elementos del mundo real y los artificiales dependientes de los
limitados recursos disponibles. Est claro que la mayora de los
diseadores de simulaciones prefieren tener un fuerte equilibrio en
favor de la regla del primer tipo, para que se pueda considerar que
la estructura del juego refleja la realidad en todo momento. En
consecuencia, en el juego de los PESCADORES DEL CARIBE de Rex
Walford, que se describir ms adelante, se evitan ampliamente toda
clase de restricciones. Sin embargo, una vez que los jugadores se
han formado una idea del juego, se les estimula a introducir reglas
extra para acercar el juego ms a la realidad.

6) Diseo de un sistema referencia1

La funcin ms importante de todo sistema de referencia de un
juego es proporcionar retroalimentacin acerca de la eficacia del
desempeo. Los jugadores pueden aprender de las consecuencias de sus
acciones mediante simples clculos con lpiz y papel o mediante
complejos programas ejecutados en un computador. Sin embargo, como
el aprendizaje se realza mejorando la claridad de las relaciones
entre accin y respuesta, los procedimientos de referencia, directos
y explcitos, pueden ser de gran ayuda.

Por ejemplo, cuando un jugador decide sobre un curso de accin,
entonces, si dispone de una simple tabla de consulta rpida, obtiene
retroalimentacin instantnea sobre el resultado de su eleccin. En
otras palabras, la tabla proporciona consecuencias predeter-
minadas si se elige un cierto curso de accin. Este mecanismo se
aprecia mejor en el juego de los PESCADORES DEL CARIBE, en que el
jugador dispone de una tabla sencilla y clara que le indica el
valor de su captura de peces en la zona costera o mar adentro
-fuera de los arrecifes-, segn las condiciones climticas, como se
indica a continuacin:

TIEMPO VALOR D E LA PESCA EN C A D A CESTA, Z O N A COSTERA

VALOR D E LA PESCA EN CADA CESTA, M A R ADENTRO

BUEN TIEMPO

MAL TIEMPO

2

4

6

O
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Llegar a una decisin tan clara puede no ser un asunto muy
simple. Es necesario hacer notar que los diseadores de juegos no
slo estn verificando la base para un progresivo sistema de control,
sino que estn tratando de crear una secuencia de experiencias de
aprendizaje que sean significativas. El inters y la teatralizacidn
deben mantenerse y el sistema referencia1 debera reforzar y
destacar el sentido general de la intencin. En otras palabras, las
referencias no deberan considerarse como una tarea cansadora y
rutinaria sino como un medio vital para medir el buen xito.

Para apreciar las sensibles relaciones que existen entre
elargumento, los papeles y el sistema de referencias, es
conveniente plantear preguntas como las siguientes:

- Qu habra que tabular y cmo? - Qu forma de retroalimentacin se
debera obtener y para quin? - Qu momento se debera privilegiar para
ciertos papeles? - Cundo debera obtenerse retroalimentacin y con
que regularidad? - Hay necesidad de un control general y de
presentaciones amplias? Cualesquiera que sean los indicadores o
sistemas de informacin usados, es conve-

niente dar a todos los jugadores la oportunidad de llevar
registros individuales de su progreso. Obviamente, esto les da una
mejor comprensin de su posicin con respecto al problema considerado
y adems alivia un poco la tarea del control central. Sin embargo,
lo que tiende a ofrecer una claridad general es una combinacin del
sistema de referencia individual y central va grabaciones, tablero
de juego y carteles murales. Los juegos, como la vida, dependen de
sistemas muitifacticos de evaluacin, y una combinacin de medios
auxiliares visuales debera poder resumir un espectro de decisiones
y consecuencias Idicas. La pregunta decisiva respecto a tales
registros tiende a ser sta: es la informacin claramente til y
pertinente?.

7) Construccin de un prototipo

La construccin de un juego es un proceso iterativo. Supone pasar
de conceptualizaciones relativamente simples a procedimientos
Idicos muy bien logrados. Se requieren considerables pruebas de
ensayo y error. Es probable que siguiendo los pasos especificados
anteriormente se haya empezado a enmarcar la forma de posibles
"modelos". Tales formulaciones preliminares pueden tomar mucho de
otras fuentes, de manera que puede destinarse una buena parte del
esfuerzo a resolver el ajuste global de una variedad de
elementos.

La advertencia ms comn de los diseadores es no intentar
demasiado. Concentrar- se en lo esencial es vital en las primeras
etapas del proceso de construccin. Una vez que se ha introducido la
complejidad, se hace importante el uso de un equipamiento bien
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diseado. El equipamiento del juego debe ser lo ms funcional
posible y debe subrayar intencionadamente los principales elementos
del modelo del juego y del proceso de aprendizaje. Un simbolismo
elocuente puede intensificar los efectos dramticos y puede ayudar a
describir en forma vvida situaciones complejas y altamente
dinmicas. La experiencia entera tiene que ser memorable si ha de
ser discutida fcilmente y recordada en forma til.

Dentro del proceso de construccin del prototipo hay un conjunto
de opciones que el constructor o diseador debe tener en mente casi
en todas las etapas del proceso de diseo. Las opciones se enumeran
a continuacin y pueden tomarse como un eje a lo largo del cual se
puede situar una simulacin, dependiendo de su propsito:

(a) riqueza de detalles vs. simplicidad manipulativa;

(b) complejidad vs. interpretabilidad;

(c)

(d)

(e)

aprendizaje fuertemente estructurado vs. participacin libre en
el juego;

proximidad manual vs. precisin de computador;

metas de alto grado vs. objetivos especficos;

(f) sistema cerrado vs. sistema abierto.

En resumen, la etapa de construccin del prototipo no carece de
desafos. Encierra considerable rigor as como firmeza, y es posible
que varias opciones tengan que ser descartadas.

Nuevamente es til recordar que es mucho ms fcil agregar
componentes a un prototipo bien hecho que introducir extensas
elaboraciones a una estructura compleja ya sobrecargada. La
simplicidad en esta etapa deja la puerta abierta a la calibracin
fina y a la elaboracin de refinamientos.

8) Ejecucin de los ensayos de desarrollo

Los "ensayos" tienen por objeto hacer resaltar probables
problemas operaciona- les antes de su exposicin plena a la mirada
crtica de la clase. Es importante observar, sin embargo, que el
buen xito de la simulacin debe verse no meramente en funcin de su
operacin exitosa, sino en definitiva en funcin de sus relaciones
con el mundo real que trata de representar. Por ms entretenido y
fascinante que sea el modelo, tendr poca apli- cacin si se ha
apartado de las realidades externas de las cuales fue construido
original- mente.

Existe la fuerte tentacin de establecer reglas, porque ellas
parecen equilibrar las oportunidades de los participantes, o porque
crean situaciones bastante dramticas; esto puede servir, porcierto,
a los propsitos de los que construyen juegos para el
entretenimiento
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comercial, pero difcilmente gana adeptos para la simulacin en un
contexto educacional. Cualquiera que sea el resultado, es esencial
reconocer que estamos frente a un cuadro parcial que intenta
comunicar elementos esenciales. Debera aceptarse siempre que las
simulaciones en clase son dramatizaciones incompletas que ofrecen
un puente entre la teora y la prctica.

Los ensayos estn destinados a encontrar algo que est incompleto.
Deben recono- cerse los componentes que funcionan mal y subrayarse
una vez ms la relacin entre teora y prctica. Los modelos tiles
surgen de un gran acopio de esfuerzo creativo, de arduo trabajo y
de no poca suerte. Perseverando con los ensayos constructivos, el
modelo del juego se puede afinar hasta adquirir una forma
ejecutable. Conviene recordar que ste es un proceso agotador y muy
exigente en cuanto a tiempo y buena voluntad. Son pocos los juegos
considerados como modelos ideales y los diseadores de juegos rara
vez consideran su trabajo completamente terminado.

9) Complementacin de la documentacin y del equipo

Este informe ha subrayado la perseverancia; de igual manera, la
etapa final del proceso de diseo pide una continua aplicacin de
esta cualidad. Redactar instrucciones de juego claras y sencillas
requiere su tiempo. Los manuales operacionales, los perfiles de los
papeles y los formularios de decisiones ponen la tnica del juego.
Ellos transmiten el espritu del juego y ayudan a explicitar los
objetivos del aprendizaje. Los diseadores estn prontos para sealar
que, aunque se requiere cierta gua antes de jugar un juego, los
participantes pueden captar muchos de sus fundamentos desempeando
realmente un papel y no tanto leyendo acerca de l. La esencial del
enfoque es aprender haciendo y a pocos les agrada ser sobrecargados
con documentacin.

Sin embargo, el diseador debe suministrar material para informar
al profesory quizs tambin al administrador del juego. Probablemente
habr que entregar un manual del operador: los antecedentes del
juego; una declaracin de la intencin; descripciones de los papeles;
el argumento; los pasos del juego; el sistema referencial; el nmero
de participantes requerido; las necesidades logsticas y materiales
y una descripcin completa de cualquier equipamiento especial. Toda
esta informacin debe ser presentada en forma clara y debe poderse
consultar fcilmente.

Los jugadores, por otra parte, necesitan una revisin ms simple.
Esta revisin debera comunicar el espriiu del juego y aislar el
objetivo principal. El proceso de aprendizaje puede estipularse en
forma breve, pero no debera ser elaborado. Las instrucciones a los
jugadores deben invitar a la participacin. Los participantes deben
ser estimulados a aceptar el desafo y a sumergirse en un juego ms
que en un manual.

Los diseadores deben meterse en la piel de alguien que entra por
primera vez en el juego: jcada instruccin debe dejar al recin
llegado con deseos de conocer ms y ansioso de reclamar su
participacin en la accin!.
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V. USO DE L O S J U E G O S DE SIMULACION C O N FINES
EDUCATIVOS

Habindonos formado una apreciacin rns amplia de lo que est
involucrado en el diseo de un juego, nos es posible ahora dirigir
una mirada mejor informada a la tarea de elegir y de utilizar un
juego adecuado. Entonces, el propsito de esta seccin, se orienta
mucho acmo sacar el mejor provecho de las actividades Idicas de la
simulacin. Se harn observaciones, no slo sobre la manera de hallar
los juegos apropiados, sino tambin sobre la presentacin, la
supervisin, la discusin y la evaluacin de las experiencias de
simulacin.

1. Identificacin de juegos adecuados

Antes de empezar la verdadera bsqueda de un juego ambiental
apropiado, es til volver a revisar los fines y objetivos
educacionales ya discutidos. Obviamente, la situacin especfica en
la cual desea usted usar un juego de simulacin determinar qu tipo o
categorade juego es la apropiada. Hay muchas formas de clasificar
los juegos, y la literatura es desconcertantemente rica en esta
rea. Por motivos de sencillez, dividiremos aqu los juegos de
simulacin ambiental en tres categoras: juegos sindplicos, juegos de
destreza y prctica y, finalmente, juegos de manejo general.

Esta forma simple de ordenar, especial para los nefitos, tiene
la obvia ventaja de que todo juego o actuacin Idica se puede usar
para aludir a cada rea simultneamente.

(a) Juegos sinpticos

Estos modelos se relacionan preponderantemente con la
presentacin de panoramas generales de sistemas o procesos. En su
forma rns simple, los juegos como el de los PESCADORES DEL CARIBE
presentan un panorama muy bsico de la pesca de subsistencia en el
mundo en desarrollo. Los juegos de este tipo cubren toda clase de
relaciones recprocas y demuestran hasta qu grado de dinamismo
evolucionan los sistemas. Tales modelos son a menudo mecanismos
introduciorios y operan en un alto nivelde generalidad. Juegos
tales como el del USO COMUNITARIO DEL T E R R E N O (Feldt, 1972) y
el del P O D E R ESTELAR (Shirts, 1970) examinan los procesos
econmicos, polticos y sociales en un minimundo ligados a un marco
societal prescrito. En cuanto son juegos sinpticos, renen datos y
teoras que previamente podran haberse enseado en forma separada. En
tal sentido, estos juegos funcionan como mecanismos de coordinacin
comprehensiva referidos a totalidades.

(b) Juegos de destreza y prctica

S e ha argumentado de un modo convincente que el juego es una
forma de lenguaje (Duke, 1974). En el pueden estar implicadas
varias formas de intencionalidad comunicativa, y a este respecto es
til el trabajo de Horn y Cleaves (1980). Por ejemplo, ellos han
enumerado ciertas formas de comunicacin, que incluyen:

38


	
- Procesamiento y difusin de la informacin, en la cual a los
participantes se les somete a una experiencia prctica de ordenar y
traspasar datos, p. ej. el J U E G O D E LAS CASAS, descrito
minuciosamente en el Apndice.

- Recoleccin de informacin, en la cual los jugadores deben
buscar datos para poder proseguir con el juego, p. ej. el J U E G O
D E L A S NEGOCIACIONES POLITICAS de Goodman (1979).

- lntercambio de informacin, en la cual los grupos tienen que
colaborar entre si para maximizar sus recursos y a la vez obtener
ciertas ganancias colectivas, p. ej. el juego de LA POBREZA,
descrito ms adelante en el texto.

- Anlisis del impacto, en la cual los participantes exploran
cadenas de decisiones y lasconsecuenciasde las acciones elegidas,
como un requisito para el juego; p. ej. el juego del U S O
COMUNITARIO DEL T E R R E N O (Feldt, 1972).

- Anlisis de poltica, en que se pueden evaluar las reacciones a
opciones de planificacin y los escenarios futuros, p. ej. el
METRO-APEX de Duke (1972).

- Definicin y resolucin de problemas, donde los jugadores aislan
reas de decisin clave y ensayan su habilidad en la toma de
decisiones, p. ej. la ECONOMIA (Bracken, 1974).

- Habilidadespara las relaciones humanas, en que los jugadores
desarrollan su empata hacia ciertos papeles y habilidades
conductuales relacionadas con la negociacin, el regateo y la
conciliacin, p. ej. los juegos AUTOPISTA D E SPRING G R E E N y P O
D E R ESTELAR, ambos ya mencionados.

En un contexto ambiental, estos juegos fomentan las
comunicaciones en medio de una variedad de intereses comunitarios.
Por ejemplo, el J U E G O D E LAS NEGOCIACIONES POLITICAS (Goodman,
1979) permite a quienes toman las decisiones clave apreciar otros
puntos de vista y al mismo tiempo empezar a comprender las diversas
argumentaciones que respaldan las prioridades de grupo, diferentes
de las propias.

(c) Juegos de manejo general

Estos juegos proporcionan una valiosa experiencia con relacin a
las presiones y tcnicas que van asociadas a administraciones
complejas, a la planificacidn colectiva y al manejo general. Ellos
proporcionan experiencia para manejar situaciones complejas de
datos y, en general, ofrecen la oportunidad para enfrentar
problemas desafiantes sobre el manejo ambiental. Juegos como el
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METRO-APEX (Duke, 1972) entran en esta categora, ya que fue
diseado para entrenar a funcionarios para el control de la
contaminacin atmosfrica con complejas responsabilidades en el
sector urbano.

Adems de estas divisiones amplias, es fcil distinguir ciertos
juegos segn su escenario o contexto problemtico. Juego como el de
la AUTOPISTA D E SPRING G R E E N o el de los PESCADORES DEL CARIBE
indican muy claramente su cometido. Desde aqu, el eventual usuario
del juego, ser, probablemente, capaz de identificar su tema y la
cobertura territorial deseadas. Por ejemplo, es el enfoque
principal ecolgico, econmico, sociopolltico o es una amalgama de
temas implicados en la determinacidn de la calidad ambiental?

Las guas para los juegos de simulacin, como la producida por H o
m y Cleaves (1 980) cubren estos datos con una notable perfeccin.
Adicionalmente a los temas ya discutidos, esta fuente en pariicular
proporciona una riqueza de informacin que se relaciona con las
limitaciones logsticas. La informacin descriptiva en la Gua de Horn
y Cleaves va ms all de la simple enumeracin de niveles de edad, de
tamaos grupales, de tiempos de juego y de equipamiento necesario al
incluir una serie de reveladores comentarios sobre el "estado del
arte" y sobre los atributos importantes de determinados modelos en
reas especiales.

Algunas otras fuentes de informacin sobre recursos disponibles
se enumeran al final de ese manual. En este momento bastar decir
que hay considerable orientacin general disponible, y el mayor
desafio es pasar ms all de la lectura de las guas y de una
inspeccin superficial del material.

As, pues, es conveniente volver a la cuestidn de los fines y
objetivos educacionales. Con una conciencia creciente respecto a
las caractersticas del juego y de los procedimientos de la
simulacin es posible empezar a visualizar un juego especfico como
una actividad central relacionada con otras acciones. Un hecho que
merece la atencin es que las simulaciones producidas comercialmente
han tomado en cuenta ese contexto ms amplio (vanse, por ejemplo,
THE RIDPEST FlLE y los Paquetes de Simulacidn de Longman, No. 1
y2,1975)yhanincluidounvasto material relativoaltpicode laactividad,
ascomotambin para la simulacidn misma.

Es de lamentar que pocas personas hayan planteado sus puntos de
vista sobre la posicin y el papel de los juegos en contextos
especficos; aunque el diagrama de Taylor y Walford (1978) es
indicativo de cmo pueden usarse los juegos ya sea como una pieza
central de una unidad de trabajo o como un mecanismo que ofrezca la
oportunidad de mejorar el desempeo en forma reiterada o como un
estmulo inicial para una empresa mucho ms amplia.

2. Instrucciones

En trminos simples, la preparacin de un grupo curso para un
ejercicio de simulacin debera ser lo ms corta y directa posible. Se
necesitan por lo menos tres tipos de instruccin al respecto:
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(a) una introduccin sobre los antecedentes y objetivos de la
simulacin;

(b) una explicacin de la simulacin como una modalidad de
instruccin;

(c) una descripcin del mecanismo esencial de la simulacin
mism
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