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PROLOGO

Las diversas reuniones internacionalesy regionales sobre educacién ambiental organizadas
por la UNESCO desde 1975, con la cooperacidn del Programa de las Naciones Unidas para
el Medio Ambiente (PNUMA), han subrayado la importancia de desarrollar el contenido y los
métodos apropiados para la incorporacion de una dimensién ambiental en los distintos
niveles y tipos de educacién. En esta perspectiva, se puso un énfasis especial en el contenido
ylos métodos que estimularan el desarrollo de enfoques interdisciplinarios de la ensefianza-
aprendizaje, orientados hacia la resolucién de problemas ambientales concretos.

A la luz de estas consideraciones, el Programa Internacional de Educacién Ambiental
(PIEA) de la UNESCO/PNUMA emprendié la preparacion de una serie de publicaciones
sobre estrategias para la integracion de una dimensién ambiental en los procesos educacio-
nales escolares y extraescolares. Entre los diversos enfoques pedagdgicos posibles que
favorecen la integracion, los juegos y la simulacién parecen especialmente convenientes
para la educacion ambiental. Los juegos y la simulacidon ambientales reproducen de una
manera simplificada y didactica la naturaleza compleja de los problemas ambientales
concretos. La situacion ludica es capaz de tomar en cuenta varios factores —naturales,
sociales, culturales, etc.— asi como los valores, intereses y patrones de conducta de los
diferentes actores sociales —agentes econdmicos, cientificos, funcionarios de gobierno, el
publico en general, etc.— que probablemente contribuyen a la generacion y resolucion de los
problemas ambientales. Los juegos y la simulacién proporcionan al estudiante que juega un
marco referencial que le ayuda a apreciar situaciones en una perspectiva multidisciplinaria,
le revela la importancia de equilibrar los valores e intereses grupales en la resolucion de los
problemas ambientales y lo prepara para una eficiente toma de decisiones.

La guia sobre el disefio de la simulacion y los juegos esta orientada por tanto, a
suministrar un conocimiento practico basico con el propdsito de estimular a los especialistas
encargados del desarrollo de los curriculos y de los materiales, asi 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 cardcter similar. Se espera que
la preparacion de esta guia metodoldgica sea un medio especialmente eficaz para enfrentar
la escasez de este tipo de material educativo en la mayoria de los paises.

La guia consta de dos partes. La primera desarrolla los fundamentos del disefio de los
juegos y la simulacién; la segunda proporciona ejemplos de juegos, incluyendo un juego
especitico disefiado para generar ofros juegos, con miras a facilitar la comprension y la
aplicacién practica de las pautas propuestas.



La guia sobre disefio de la simulacién y los juegos para la educacién 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.



INTRODUCCION

Escena: Una sala de clases convencional, un pizarrén, material expuesto en las
paredes, cielo raso alto y alumbrado de escuela publica. Por primera vez las
sillas no estan 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:

- ¢ Cuales sonlas ventajas de ponerla autopistatancercadel pueblo? ;No
hay alternativas?

- iNo pagamos impuestos para que se nos atropelle obligandonos a
aceptar cualquiera cosa que quieranimponemos los planificadores del Ministerio
de Transportes!

- iYa es hora de que tomemos conciencia de otras posibilidades mas
amplias fuera de nuestros asuntos pueblerinos!

- Todo eso estabienparaustedes, pero yo tengo un negocio en perspectiva
y un futuro que proteger: la autopista esta ligada a una pérdida de clientes para
mi.

Lo que esta sucediendo es un sencillo juego de representacién de papeles llamado
“Autopista de Spring Green". Varios grupos interesados se estan preparando para una
reunién municipal para discutir el impacto de la construccién de una autopista cerca de su
pueblo. Eljuego, producido porlos Voluntarios del Servicio Comunitario (Community Service
Volunteers), se refiere aun poblado inglés 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
lidicos para mejorar su comprensién acerca de la planificacion de una aldea y de las
distribuciones de las zonas residenciales.

Entodos 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 seria el método expositivo. Sin embargo, aqui los profesores les han dado a los -
alumnos la oportunidad de experimentar por si mismos la emocidn, la complejidad y el
desafio de adquirir y de utilizar conocimientos acerca de sus propios ambientes. En otras
palabras, estos profesores han tomado una decisién consciente de prestar especial
consideracion por la participacion activa del estudiante en el proceso del aprendizaje, mas
que aceptar una modalidad de ensefianza tradicional y mas pasiva.

Este texto considera que no hay nada especialmente dificil o siquiera novedoso en el
uso de las simulaciones. De hecho, alguna forma de simulacién puede ser familiar para
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algunos nifios que juegan “al almacenero” dentro o fuera de la escuela. La representacion
de papeles es basica en gran parte del aprendizaje que se efectiia en los estudios teatrales.
Sin embargo, la aplicacién de las técnicas de simulacion dentro de los programas de
éducacién ambiental abre un nuevo camino y hasta la fecha ha habido poca orientacién
disponible para los que desean explorar este territorio.

Asl pues, esta guia se preocupa de remediar esta discrepancia y se refiere a enfoques
innovadores para la educacién ambiental, que se basan en un conjunto correlacionado de
técnicas de simulacién. Ya se tiene en claro que estas técnicas han demostrado ser dtiles
para muchos profesores y que podrian desempefiar un papel aun mas amplio para mejorar
las oporiunidades de aprendizaje en todo el mundo.

A juicio de la Conferencia de Tbilisi de la UNESCO, la educacion ambiental considera
el medio ambiente en su totalidad: natural y construido por el hombre, ecoldgico, politico,
econdémico, tecnolégico, social, legislativo, cultural y estético. El enfoque de simulacién de
esta dreatematica se puede concebir como una metodologia de ensefianza-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.

Elinterés generalizado por la educacion ambientaly por la simulacién es unfendmeno,
comparativamente, reciente. Ambas dreas han existido durante varios afios en forma
auténoma, pero sélo entiempos recientes han surgido como unfoco de atencidén mas popular
y mejor definido. Como ya se sabe, la guia examina ambos tépicos en conjunto por primera
vez. Ella trata de ampliar la comprension general de la representacion de papeles y de los
juegos-simulacién; se esfuerza por destacar la conveniencia de los enfoques escogidos;
proporciona una orientacion paso a paso; y presenta una serie de ejemplos de material
probados y comprobados, con miras a ayudar afijarlas ideas dellector en cuanto al propésito
de los ejercicios de simulacién.

Hay que subrayar que esta guia se considera como una introduccion en un terreno
extenso y en rapido desarrolio. En esencia, debe ser vista como un aperitivo de las
satisfacciones de la simulacion, dirigido exclusivamente a las necesidades de la educacién
ambiental. Si la publicacién sirve de estimulo para una mayor experimentacion y desarrollo
de la educacién ambiental en las escuelas, se habra logrado un objetivo que vale la pena.
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V. USO DE LOS JUEGOS DE SIMULACION CON FINES EDUCATIVOS

Habiéndonos formado una apreciacién mas amplia de lo que esta involucrado en el
disefio 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 propdsito de esta seccidn, se orienta
mucho a cémo sacar el mejor provecho de las actividades lidicas de la simulacién. Se haran
observaciones, no sélo sobre la manera de hallar los juegos apropiados, sino también sobre
lapresentacion, la supervisién, ladiscusidny la evaluacién de las experiencias de simulacién.

1. Identificacién de juegos adecuados

Antes de empezar la verdadera blisqueda de un juego ambiental apropiado, es util
volver a revisar los tines y objetivos educacionales ya discutidos. Obviamente, la situacion
especifica en la cual desea usted usar un juego de simulacion determinard qué tipo o
categorfadejuego es la apropiada. Hay muchas formas de clasificar los juegos, y la literatura
es desconcertantemente rica en esta 4rea. Por motivos de sencillez, dividiremos aquf los
juegos de simulacion ambiental en tres categorias: juegos sindpticos, juegos de destreza y
prdcticay, finalmente, juegos de manejo general.

Esta forma simple de ordenar, especial para los nedfitos, tiene la obvia ventaja de que
todo juego o actuacidn ludica se puede usar para aludir a cada 4rea simultdneamente.

(@) Juegos sindpticos

Estos modelos se relacionan preponderantemente con la presentacion de
panoramas generales de sistemas o procesos. En su forma mas simple, los
juegos como el de los PESCADORES DEL CARIBE presentan un panorama
muy basico de la pesca de subsistencia en el mundo en desarrollo. Los juegos
de este tipo cubren toda clase de relaciones reciprocas y demuestran hasta qué
grado de dinamismo evolucionan los sistemas. Tales modelos son a menudo
mecanismos introductorios y operan enun alto nivel de generalidad. Juegos tales
como el del USC COMUNITARIO DEL TERRENO (Feldt, 1972) y el del PODER
ESTELAR (Shirts, 1970) examinan los procesos econdmicos, politicos y sociales
enun “minimundo” ligados a un marco societal prescrito. En cuanto son juegos
sindpticos, retinen datos y teorias que previamente podrian haberse ensefiado
enforma separada. Ental sentido, estos juegos funcionan como mecanismos de
coordinacion comprehensiva referidos a totalidades.

(b) Juegos de destreza y practica

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

38



(c)

- Procesamiento y difusion de la informacion, en la cual a los participantes
se les somete a una experiencia practica de ordenar y traspasar datos, p.
ej. el JUEGO DE LAS CASAS, descrito minuciosamente en el Apéndice.

- Recoleccidn de informacién, en la cual los jugadores deben buscar datos
para poder proseguir con el juego, p. ej. el JUEGO DE LAS
NEGOCIACIONES POLITICAS de Goodman (1979).

- Intercambio de informacidn, 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 mas adelante en el
texto.

- Andlisis del impacto, en la cual los participantes exploran cadenas de
decisiones y las consecuencias de las acciones elegidas, como unrequisito
para el juego; p. ej. el juego del USO COMUNITARIO DEL TERRENO
(Feldt, 1972).

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

- Definicion y resolucion de problemas, donde los jugadores aislan areas de
decision clave y ensayan su habilidad en la toma de decisiones, p. ej. la
ECONOMIA (Bracken, 1974).

- Habilidades para las relaciones humanas, enque los jugadores desarrollan
su empatia hacia ciertos papeles y habilidades conductuales relacionadas
conlanegociacion, elregateo y la conciliacién, p. ej. los juegos AUTOPISTA
DE SPRING GREEN y PODER ESTELAR, ambos ya mencionados.

En un contexto ambiental, estos juegos fomentan las comunicaciones en medio
de una variedad de intereses comunitarios. Por ejemplo, el JUEGO DE 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.

Juegos de manejo general

Estos juegos proporcionan una valiosa experiencia con relacién a las presiones
y técnicas que van asociadas a administraciones complejas, a la planiticacién
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 categoria, ya que fue disefiado para
entrenar a funcionarios para el control de la contaminacion atmosférica con
complejas responsabilidades en el sector urbano.

Ademas de estas divisiones amplias, es facil distinguir ciertos juegos segun su
escenario o contexto problemadtico. Juego como el de la AUTOPISTA DE SPRING GREEN
o el de los PESCADORES DEL CARIBE indican muy claramente su cometido. Desde aqui,
el eventual usuario del juego, sera, probablemente, capaz de identificar su tema y la
cobertura territorial deseadas. Por ejemplo, ¢ es el enfoque principal ecolégico, econémico,
sociopolitico 0 es una amalgama de temas implicados en la determinacién de la calidad
ambiental?

Las gufas para los juegos de simulacién, como la producida por Hom y Cleaves (1980)
cubren estos datos con una notable perfeccion. Adicionalmente a los temas ya discutidos,
esta fuente en particular proporciona una riqueza de informacién que se relaciona con las
limitaciones logfsticas. La informacion descriptiva en la Guia de Horn y Cleaves va mas alla
de la simple enumeracion de niveles de edad, de tamafos 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 areas especiales.

Algunas otras fuentes de informacién sobre recursos disponibles se enumeran alfinal
de ese manual. En este momento bastara decir que hay considerable orientacién general
disponible, y el mayor desafio es pasar mas alla de la lectura de las guias y de unainspeccion
superficial del material. :

Asi, pues, es conveniente volver a la cuestién de los fines y objetivos educacionales.
Conuna conciencia creciente respecto alas caracteristicas del juego y de los procedimientos
de la simulacién es posible empezar a visualizar un juego especifico como una actividad
central relacionada con otras acciones. Un hecho que merece la atencién es que las
simulaciones producidas comerciaimente han tomado en cuenta ese contexto mas amplio
(véanse, por ejemplo, THE RIDPEST FILE y los Paquetes de Simulacién de Longman, No.
1y 2,1975) y hanincluido un vasto material relativo al tépico de la actividad, asi como también
para la simulacién misma.

Es de lamentar que pocas personas hayan planteado sus puntos de vista sobre la
posicién y el papel de los juegos en contextos especificos; aunque el diagrama de Taylor y
Walford (1978) es indicativo de cémo 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 desempefio en forma reiterada o como un estimulo inicial para una empresa
mucho mas amplia.

2. Instrucciones
Entérminos simples, la preparacién de un grupo curso para un ejercicio de simulacion

deberia ser lo méas corta y directa posible. Se necesitan por lo menos tres tipos de instruccién
al respecto:
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Figura ll
POSICION Y PAPEL DEL JUEGO EN LA EXPERIENCIA DIDACTICA
Fuente: Taylor y Walford (1978)
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hry 3. Eljuego utilizado como estimulo iniclal




(a) una introduccién sobre los antecedentes y objetivos de la simulacion;
(b) una explicacién de la simulacién como una modalidad de instruccion;
(c) una descripcién del mecanismo esencial de la simulacién misma.

Todo esto suena engafiosamente simple. Por muchas razones, la clave esta en saber
cuando parar, asi como saber cuanto hay que cubrir. Ei profesor experimentado en eltrabajo
de simulacién se preocupa de asegurar que su propio entusiasmo por la actividad se
transmita a la clase. Un comienzo conciso y seguro es de suma importancia. La explicacién
excesiva de un juego, hasta quizas cansar a los participantes, es un grave error. El objeto
de las instrucciones es cubrirlos elementos esenciales jy hacer partir el juego!Los jugadores
tendran necesidad de alguna informacién preliminar a fin de estimar el contexto de la
simulacién y evaluar su propia participacién en ella. Un programa de radio o televisidn puede
actuar como un estimulo dramatico Gtil en la instruccion preliminar; lo mas comun es que sea
suficiente un recorte de diario. Incluso podria estar en primer lugar el material a partirdel cual
se ided la simulacién, aunque algunos organizadores prefieren reservarlo para elfinal de la
actividad, cuando se hagan las comparaciones con el mundo real. En ciertas situaciones,
este material tiene que ser adaptado por el organizador del juego para ajustarse a las
aptitudes y habilidades de los jugadores; por ejemplo, los extractos de algunos diarios
pueden no corresponder al vocabulario de nifios de 10 aflos de edad con diferentes
habilidades, aun cuando la simulacién como tal pueda interesarlos.

Una vez que han sido revisados los antecedentes y los objetivos del juego y los
jugadores tienen una clara comprension de él, el profesor puede pasar entonces a una vision
general de como opera. Se pueden definir los papeles y las reglas, sin entrar en largas
explicaciones que amortiguarian el entusiasmo de los jugadores. Las preguntas especificas
sobre reglas y procedimientos se pueden manejar a medida que se vayan presentando en
la realizacién del juego mismo.

Es importante despertar el interés y proyectar a los jugadores en las etapas iniciales
de la actividad, dejando algunas preguntas sin contestar. La calidad de las instrucciones esta
ligada al hecho de afectar a la predisposicion de los participantes hacia el juego y, a la vez,
a su actitud hacia la experiencia de aprendizaje. La manera de poner en marcha un juego
es una partida atractiva capaz de poner a los jugadores en accién casi sin que se dencuenta.

El profesor podria entregar una pequefia informacién normativa, si asi lo estima. Es

este el espiritu como todos deberian pensar, que /as instrucciones, por definicion, deben ser
breves.

3.  Sesiones de trabajo
Un tema recurrente a través de este libro ha sido el de que hay pocas respuestas

estandares respecto a la de simulacién. Andlogamente, no existe una sola manera de
presentar o desarrollar los ejercicios de simulacién. El papel del profesor depende muchisi-
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mo de la situacién especifica, teniendo en cuenta que, en ultimo término, el profesor “paga
la cuenta™: es decir, él o ella, en tltima instancia, es el arbitro final. Sin embargo, obviamente
hay ciertos principios centrales que pueden destacarse.

(a)

(b)

Marcos didacticos flexibles

La motivacion libre debe fomentarse en vez de restringirse. La exploracion libre
y el descubrimiento de si mismo deberian maximizarse a nivel tanto individual
como de grupo.

Por lo tanto, nada, en ninguna simulacién, debe considerarse como algo
definitivo o0 absoluto. Por ejemplo, los sistemas de reglas deberian abrirse al
desatfio y los procedimientos puntuales podrian cambiarse segun conveniencia
a través del consenso de la mayoria.

Una simulacién sobre la exploraciéon de gas en el Mar del Norte es un caso tipico
en que podria requerirse este tipo de flexibilidad. Se dan normas que rigen la
explotacion de los oleoductos en el mar hasta ciertos terminales. Uno de los
grupos que jugaron el juego hace poco propuso una estrategia sorprendente que
requeria un oleoducto en tierray la construccién de un terminal atternativo
—ninguno de los cuales se mencionaba en las reglas de la simulacién—. El
perspicaz profesor a cargo de la simulacién estudié la situacién calculando los
costos del oleoducto por tierra, ahl mismo, y aplazé la demanda de un terminal
alternativo en dos periodos o rounds mientras lo pensaba. Su razonamiento fue
una cuidadosa simulacién de lo que ciertamente haria un gobierno enfrentandose
con el mismo desafiante problema. Luego él autorizé el terminal alternativo y el
grupo en cuestion siguié elaborando una solucién satisfactoria a su problema de
transporte. La estimulacion de las preguntas, de la controversia y del conflicto de
esta especie puede seruna experienciagratificante sise examinaadecuadamente
y se revisa en forma abierta.

Ritmos de la actividad

Dentro de la situacion misma de la sala de clases puede haber un ritmo de
actividad que mezcle ensefianza con actividad grupal. El profeser puede usar el
final de un periodo o round de una simulacién como el momento para poner
énfasis sobre lo que ha sucedido o para sefialar una situacion de interés comin
o central. Al hacer esto, no sélo integra métodos de ensefianza ortodoxos en la
simulacién de unamanera creativa, sinotambién, cuando es necesario, conserva
el control sobre la logistica de ia situacién de la sala de clases.

En una etapa mas avanzada, este tipo de intervencion informal se puede usar
cuando la situacion parece tender a acelerar mas el aprendizaje y a estimular la
consideracion de ideas mas profundas. La discusién y el anélisis no tienen por
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qué serconfinados enteramente a las sesiones de revision alfinal de las sesiones
de desarrollo. Las interrupciones del juego puéden constituir oportunidades
adecuadas para la mediaciény el analisis enterreno, que no necesitanrelegarse
ala sesion formal de revisidn. A veces este tipo de intervencién no tiene por qué
involucrar atodo el grupo de los participantes; ocasionalmente, pueden apartarse
equipos o individuos seleccionados a fin de asegurar que desempefien una
funcién mas cabal en los procedimientos. Por mas que sea flexible esta
interaccion, el proceso de aprendizaje depende en gran medida que los jugadores
descubran mas cosas por si mismos; y este atractivo motivacional debe
respetarse.

Papel del profesor

En este punto vale la pena decir unas palabras sobre el papel del profesor. De
la discusién anterior resulta claro que es muy facil que éste se convierta en
cualquier cosa para la gente. Algunos juegos requieren que el profesor sea algo
mas que un administrador que organiza el suministro de los materiales. Otros
requieren que actue como un contador general y como un cronometrador. Otros,
enfin, lo necesitan para que arbitre discusiones o actiie como informador 0 como
observadorindependiente. En resumen, pareciera que se le pide asumir muchos
papeles, segun la simulacién particular que haya elegido.

Ya sea que el profesor asuma un papel o0 muchos, p. ej. como administrador,
arbitro, coordinador o registrador, debe preocuparse del desempefio de sus
estudiantes tanto como del suyo propio. En el sentido mas amplio, la
preocupacion debe referirse a una situacion de aprendizaje total mas que a
unas relaciones mds bien limitadas entre profesor y alumno. En estos términos,
aunque el profesor estd muchisimo mas en el centro de las cosas, ya no
mantiene un papel dominante. Como consecuencia, el lector sagaz habra
empezado a notar el uso de nombres mas apropiados. En el lenguaje de los
juegos, él o ella puede llamarse Administrador o Contralor. Un punto pequefio,
pero significativo.

Sin embargo, estos titulos poco familiares traen nuevas responsabilidades y por
eso, para los no iniciados, podria ser atil aqui la Guia de Chartier (1974). Los
“Diez mandamientos” de Chartier para los profesores sobre el uso de los juegos
son Utiles como ayuda memorias para dar por terminada cualquier discusién
sobre el papel del profesor:

1. No corregiras los pequefios errores de los jugadores.
. No propondrds una estrategia mejor que un jugador no haya percibido.

lll.  No corregiras ninguna elaboracion ni alteracion de las reglas del juego
hecha por los participantes.



(d)

VL.

VIL.

VIl

No revisards minuciosamente los fines, las reglas ni los materiales del
juego de simulacion.

No guardaras un orden perfecto. El juego es algo divertido y bullicioso.

No te opondras a ningin punto que parezca irrelevante a la discusion. A
veces fales puntos si son pertinentes o, en el peor de los casos, son sélo
breves digresiones.

No restringiras el movimiento fisico moderado que pueda requerir un
juego.

No responderdas a las preguntas de los participantes sobreel juego con un
“esto no esta en el reglamento”. Es imposible que los disefiadores de un
juego de simulacién considerentodos los sucesos y preguntas que puedan
surgir en el transcurso del juego. '

Admitiras la falta de conocimientos acerca de algun punto de Ia operacion
ludica o del proceso en estudio.

Consideraras que un juego de simulacién es una forma de educartan seria
como las formas menos divertidas.

Caracteristicas operacionales

Con estos diversos puntos de vista en mente, serd util concluir esta seccidncon - -

una lista de chequeo de algunas caracteristicas que probablemente surjan en - -
una sesién en la cual se desarrolia una simulacién: '

Los estudiantes pueden mostrar una tendencia a buscar una comprension
en protundidad de la idea basica, antes de participar en la operacién real.

Los estudiantes pueden desarrollar estrategias de preejercicio y una
propension a modificarlas a la luz de la experiencia de la simulacién.

Los estudiantes pueden demostrar su sensibilidad a las relaciones criticas
dentro de la simulacién y a su evolucién y cambio en el tiempo.

Los estudiantes pueden mostrarse dispuestos y tener capacidad para
tomar decisiones bajo considerable presidn.

Los estudiantes pueden mostrar una abertura hacia los juicios intuitivos
cuando no son posibles otras alternativas mas razonadas.

Los estudiantes pueden mostrar una tenacidad en caso de resultados
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decepcionantes y un deseo de mejorar su rendimiento como consecuencia
de ello.

- Los estudiantes pueden mostrar una conciencia del importante papel o
papeles y del poder de negociar y tomar decisiones en grupo.

En el caso contrario, por supuesto, podra haber una ausencia de estas cosas.
Las diferentes simulaciones mostraran estas caracteristicas en mayor o menor
grado. Sin embargo, estos ejemplos son ilustrativos de algunas situaciones
humanas que pueden presentarse durante la actividad de la simulacién, muy
lejos de las esferas del aprendizaje cognoscitivo o afectivo con que se identifica
la simulacion. De este modo el significado social de estas técnicas en la sala de
clases es considerable.

4.  Revisién y andlisis

Gran parte de lo que ya se dijo sobre revisidn en la representacién de papeles es
igualmente valido aqui. En esta etapa el administrador o contralor vuelve a su papel de
profesor. Sin embargo, la transicién puede ser gradual si los participantes mismos presiden
los procedimientos. Asi como, en la mayoria de las actividades lidicas, es medular un alto
nivel de participacién activa, lo es también saber que muchos participantes tendran
necesidad de expresar su opinién acerca de la experiencia. Es necesario que esta
retroalimentacion sea aprovechada y asimilada en conciencia.

Aqui latarea del profesor esta bien definida y, en caso necesario, es mas dominante.
El est4 al alcance de los participantes para ayudarles a revisar sistematicamente lo que han
estado haciendo, lo que han aprendido o no, y confrontarlo con la realidad de la situacién
sobre la cual se esperaba que aprendieran.

Puede ser necesario, en primer lugar, fijar la atencién en alguno de los eventos de la
situaciéon desde la perspectiva del profesor y discutir con los estudiantes de la clase la
manera como se produjeron esos eventos. Una discusién de esta indole no sélo proporciona
una revisién de la simulacién a manera de resumen, sino también una interpretacion
alternativa. La discusién puede ayudar también a clarificar los motivos y los razonamientos
de los diferentes grupos para seguir ciertas estrategias.

De aqui el profesor procedera probablemente a considerar los estudios de casos que
son pertinentes en el tépico de la simulacién. El profesor podra indicar como y por qué ciertas
acciones en la simulacion parecian estar en contradiccidn con lo que habia sucedido enlas
situaciones de la vida real; la discusion de tales contradicciones es, generalmente, una de
las partes mas valiosas de la tarea de relacionar el modelo de la simulacién con la situacion
real que pretende reflejar. '

Luego podria venir una especie de cuestionario interpretativo para sacar provecho del
trabajo realizado y proporcionar al profesor una referencia para evaluar la unidad de trabajo
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que incluye la simulacién. Alli podria haber habido, también, un cuestionario similar
administrado al comie 1zo de 11 unidad, de modo que se pudiera hacer una comparacion
antes y después de la prueba.

Otro gran volumen de material de retroalimentacién puede provenir del examen de los
diferentes sistemas de control —ya sea grabaciones magnetofénicas, repeticiones de video
y otros—. Asi se pueden repelir y volver a examinar ciertas partes de la experiencia lidica.
Tales repeticiones de la accién han encontrado un lugar central en el deporte, mas que en
el andlisis educacional. Este material puede ser examinado exclusivamente por el profesor
o por el profesor y los estudiantes juntos, dependiendo de la disponibilidad y de la calidad
de la interaccion critica.

Otras evidencias pueden provenir también de informes y comentarios posteriores a 1a
simulacidn, ya sea espontaneamente o en las tareas para la sala de clases o para la casa.
Se ve, generalmente, que los estudiantes estan muy dispuestos a hacer tales comentarios
en forma honesta y sin reticencias. '

Ciertos manuales de juegos proporcionan actualmente guia interpretativa. Algunas de
estas guias, como la que se encuentraen NEW TOWN de Lawson (1979) o en TRILOGY OF
GAMES de Duke y Greenblat (1979), son muy completas. Aunque no es prudente aceptar
demasiadas generalizaciones en el proceso de revision, se pueden identificar por lo menos
seis aspectos de las discusiones posteriores al juego, y vale la pena anotarlos bajo los
siguientes encabezamientos:

(@) Percepciones iniciales

Porlo general, los participantes sientenintensamente lo que estuvo enjuego. Se
deberia estimularlos a serfrancos para manifestar sus reacciones en elmomento.
Aqui los jugadores expresan sus respuestas instantaneas a lapregunta: ; de qué
traté el juego?

(b) El modelo mismo

Si los jugadores pueden verbalizar tacilmente sus percepciones iniciales, no les
sera dificil identificar las caracteristicas principales del modelo que yace en el
nucleo del juego. La comprensién de este marco proporciona una base para la
elaboracién posterior. Por ejemplo, j observaronlos jugadores algunas similitudes
entre el juego y el mundo real?

(c) El progreso de la sesion de trabajo
En términos personales, muchas veces es facil empezar respondiendo a la

pregunta: ; Quién hizo qué cosa a quién? Se puede invitar a los jugadores a que
den sus interpretaciones acerca de lo que se llevd a cabo. Asi, cada participante
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(d)

(e)

(f)

puede contribuir ala suma de conocimientos, entérminos de lo que ellos hicieron
y del por qué.

Los resultados de la simulacién

Preguntas en el sentido de por qué sucedieron ciertas cosas, muchas veces es
mejor aplazarlas hasta que surja algun tipo de consenso en cuanto a lo que
realmente sucedié. Una vez conciliadas las diferentes percepciones, del todo o
enparte, es posible que la clase examine preguntas tales como: ;, Por qué ciertos
jugadores se comportaron de una determinada manera? ;Qué trataron de
realizar los equipos particulares al actuar en forma aislada? Preguntas como
éstas pueden revelar y relacionar las tacticas y estrategias con los resultados. A
medida que progresa ladiscusién, deberia ser posible entretejer mas densamente
las percepciones, los motivos, las acciones y los resultados en un cuadro general
de la evolucidn de la simulacién misma.

Los logros del aprendizaje

Avanzando lentamente enla experiencia comun deljuego es posible irtrabajando
para la aceptacidnde unlenguaje comindel juego, en el cualtodos los jugadores
se sintonizan en la misma longitud de onda. Esta accién comun permite a los
participantes transferir el aprendizaje a situaciones que son significativas para
ellos. Un punto de partida en el andlisis de los logros en contestar a la pregunta:
¢ Qué sucedié en el juego y c6mo se compara esto con lo que podria suceder en
el mundo real? En este punto se puede sugerir a los participantes que sean mas
explicitos en cuanto a sus puntos de vista y a su posicién durante el trabajo. Se
puedendiscutirformas alternativas de enfocar larealidad y se puedenidentificar
otros cursos de accidn gracias a la vision retrospectiva. Lo que se obtuvo de l1a
experiencia deberia ser confrontado por los jugadores plenay abiertamente. En
ultimo término, el profesor debe retrotraer la discusion a sus fines y objetlvos Si
ello no se materializa en forma espontanea.

Retroalimentacién sobre todo el sistema

. Debe recordarse que no es mala idea la de revisar las reacciones generales

sobre la experiencia de la simulacién. Sin importar la investigacién de los
resultados reales, es bueno saber si el juego ¢se considerd dtil, pertinente o
desafiante? ;Qué fue, en particular, decepcionante en este modelo de juego?
¢ Qué sugerencias se podrian hacer para mejorar el modelo? ;En qué medida
es realista el juego y qué fue lo mas frustrante en toda la presentacién?

Aqui es esencial que los estudiantes se vean a si mismos como una caja de
resonancia util. Su retroalimentacion se deberia considerar formadora del
proceso de aprendizaje, especialmente cuando se plantean sugerencias concretas



y cuando ellos demandan nuevas oportunidades de repetir el ejercicio: una
caracteristica bastante frecuente en las actividades de la simulacién.

5. Medicidon y evaluacion

No hay para qué decir que la mayoria de los métodos educacionales generan una
considerable controversia cuando se trata de la medicién y la evaluacién —y, naturalmente,
la simulacién no constituye ninguna excepcion—. De hecho, muchos verian la simulacién
como un area particular de controversia debido al esfuerzo de algunos estudiosos de sacar
a la luz la discusidn del tema. Como resultado se puede ver un cambio desde los niveles
informales de evaluacion hasta un nivel de interés un poco mas riguroso. Se han evidenciado
modestos pasos en este sentido gracias altrabajo de Goodman y Coppard (1979) y de Horn
y Cleaves (1980). Estas dos publicaciones recientes han reunido comentarios evaluativos
de expertos en elcampo. De esta manera es posible reconocer una creciente aceptacion del
juicio subjetivo sistematizado de observadores expertos.

Este realismo trata de llenar un vacio en cuanto a la ausencia de unaretroalimentacion
inmediata a partir de los hallazgos preliminares de lainvestigacién y de las recomendaciones
obtenidas del trabajo, como base para el desarrollo de una pauta interna tanto para los
investigadores como los profesionales. Este interés por forjar relaciones “educativas”
progresivas entretodas las partes interesadas no se deberia interpretar mal. No se pretende,
de ninguna manera, minar los continuos esfuerzos por mejorar técnicas de medicion
objetivas. En otras palabras, es importante reconocer que no disponemos de una ciencia de
la evaluacion altamente desarrollada y que en nuestro imperfecto mundo la mayoria de las
veces disponemos de apreciaciones.

Con estas ideas en mente, es posible dar la bienvenida al creciente nimero de guias
sobre simulacién que hasta ahora han sido preparadas para dejar atras las preocupaciones
de muchos educadores y en las cuales, por conveniencia, se han agregado la opinién de
respetables panelistas del drea de estudio. Entre tales panelistas ha habido, hasta la fecha,
experimentados disefiadores y eminentes usuarios que han estado dispuestos a compro-
meterse a entregar sus puntos de vista sobre determinados modelos y sobre el actual “estado
del arte” del tema. En esta forma, tales guias de simulacién se estan convirtiendo en dtiles
“libros de recetas” o guias “éxito de libreria” de distinta significatividad operacional para los
potenciales consumidores.

A partir de este limite bésico, general, es posible poner atencién hacia necesidades
particulares de la validacion. Sorprendentemente, se ha prestado poca atencién a la
clasificacion de los diferentes usos de la simulacién y por consiguiente a la consideracién de
criterios apropiados de medicion y evaluacidn pertinentes a esos usos particulares. Esto
significa, por supuesto, pedir un mayor grado de discriminacién de parte de todos los
profesionales y quizas, también, disponibilidad para aceptardiversos sistemas multifacéticos
de medicion como patrones ttiles para detectar el progreso. Al discutir la sesion de revision
se han dado varias sugerencias sobre coémo obtener retroalimentacion de los informes
verbales y escritos, de los cuestionarios, de las grabaciones de video, comentarios de
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observadores y pruebas sobre actitudes/conductas. Esto de ningin modo es una lista
completa, pero indica el camino que hay que seguir. Dicho esto, parece importante reconocer
que el esperado rigor de la medicidn por parte de quienes trabajan en simulacion, como esta
documentado en la literatura, parece que apenas puede discutirse o siquiera esperarse y
mucho menos lograrse, en comparacién con otros métodos educativos.

Objetivos de la medicién

Como este trabajo ha desestimado un poco los suefios grandiosos de algunos educadores
conrespecto ala evaluacion, tal vez sea util volver la atencién hacia los diferentes propésitos
paralos cuales cualquier dato sobre medicién puede servir. Diferentes grupos de interesados
en actividades de simulacién tienen en mente diferentes objetivos. Tales grupos tienen en
cuenta una mezcla de intereses superpuestos que derivan de su interés primario en el
disefio, el uso, la produccién, la promocién del juego o en la investigaciéon y desarrollo
educacional. Cada uno tiende a aportar una mezcla diferente de expectativas al proceso de
la evaluacién —lo que no estd mal-, pero hay que aclarar ciertas distinciones. Para esta
revisién hay que observar por lo menos tres tipos de evaluaciones:

(a) Investigacion sobre el contexto en que se lleva a la practica

Este tipo de evaluacion se refiere a cémo funciona un juego en un contexto
instruccional amplio. Se postula que unas cuantas simulaciones son suficientes,
por si solas, si lo es alguna. Sin embargo para motivar y estimular la experiencia
recogida en lapractica es de granimportanciaque la simulacién este acompafiada
de una buena cantidad de actividad educativa, y sobre todo, se considere el
grado en que se logra la integracién del curriculo en general.

Un conjunto de simulaciones poco variadas conduce a que la utilidad de ellas
disminuya rdpidamente: lo mismo que un programa ininterrumpido de peliculas
‘educativas o diapositivas hace perder sus propias virtudes. La “mezcla”
correctamente balanceadade recursos humanos y técnicos es dificil de determinar.
Por cierto se necesita una mayor investigacion sobre como los profesores usan
realmente los juegos y sobre como ordenan sus recursos y los canalizan a suvez
hacia objetivos identiticables.

(b) Medicion del impacto del modelo

Se considera que determinados juegos cumplen ciertas formas de aprendizaje.
El grado en que se logran diferentes tipos de resultados, como consecuencia de
modelos particulares, es en gran medida desconocido. Andlogamente, la forma
como los tipos de participantes pueden influir en ciertos resultados aparece
seriamente dejado de lado. Por ejemplo, sabemos muy poco acerca de la
manera como la mezcla de componentes del sistema cambia el caracter de los
procedimientos y, a su vez, los consiguientes resultados del juego.
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(c) Conocimiento de los procedimientos

Los juegos estan compuestos de una variedad de elementos y el profesor ejerce
el control definitivo sobre el manejo de estos elementos por los participantes. El
conocimiento de las interrelaciones entre los componentes es vital para el
mantenimiento del valor de un juego. Por consiguiente, el interés reside, no sélo,
en cémo funciona la simulacién (;qué estd logrando?) sino en cémo se
comportan los jugadores (¢como ellos estan aprendiendo?). Por ejemplo, las
diferencias de personalidad y los diversos grados de cooperacion y de conflicto
pueden crear una amplia variedad de resuitados, deseables o indeseables y no
del todo predecibles. Dividiendo el proceso del juego en etapas discretas se
obtienen numerosas oportunidades de llevar el curso del juego por canales méas
productivos. El trabajo de identificar estos puntos de control y de indicar lo que
el profesor deberia poner atencién a medida que progresa el juego, rara vez esta
documentado. En resumen, cada instructor tiene que crear su propia atmésfera
para el manejo de un determinado ejercicio y esta experiencia de aprendizaje
adquirida con duro esfuerzo rara vez se transmite.

Una notable excepcion en el campo ambiental son las reflexiones de Walford
(1980) sobre el desarrollo del juego de los PESCADORES DEL CARIBE: aqui
la experiencia del juego es discutida en relacién a la formulacién de nuevas
reglas y a la extension de su contexto.

De esta vision de todo el proceso del uso de las simulaciones debe quedar claro que
ninguin modelo individual ofrece un conjunto automatico de resultados. Este volumen, como
la mayoria de los manuales introductorios ha simplificado en exceso, con el propésito de
comunicar 1o esencial de una actividad. Mucho queda sin ser dicho o sin calificar. Para el
novato en simulacién, se ha intentado deliberadamente de evitar sobrecargar al lector con
excesivos detalles o con generalizaciones de vasto alcance.

Se ha buscado un equilibrio a través del cual se intenta proporcionar una guia practica
surgida de una comprension béasica de las caracteristicas y del potencial de las técnica.
Obviamente que, al privilegiar la brevedad, se habra omitido los “matices mas sutiles del
gris”.

No obstante, es de esperar que haya quedado claramente demostrado que la
simulacion se produce a través de un periodo de gestacion inicial. La discusién anterior deberia
ayudar a los que emplean la simulacién ambiental a precaverse contra el abuso. Su poder
estalque deberiamos sercautelosos ante su uso indiscriminado, precisamente debido a que
su atractivo y suimpacto pueden ser muy seductores. Resumiendo, el cuidado y la discrecién
son vitales si van acompafiados de coraje y de visién.

Para concluir este punto, es Util repetir las maximas de Schafer (1975) para los
educadores de hoy:
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- El primer paso practico en toda reforma educacional es darlo.

- Enlaeducacion, losfracasos son mas importantes que los buenos éxitos. No hay
nada més terrible que la historia de un triunfo.

- Ensefa al borde del peligro.
— Yano hay profesores. Hay sélo una comunidad de aprendices.

- No disefies una filosofia de la educacién para otros. Disefia una para ti mismo.
Algunos otros querran compartirla contigo.

- El antiguo enfoque: el profesor tiene la informacidn; el estudiante tiene la cabeza
vacia. Objetivo del profesor: meterinformacion enla cabezavacia del estudiante.
Observaciones: al comienzo el profesor es un cabeza dura; alfinal, el estudiante
es un cabeza dura.

- Por el contrario, una clase deberia seruna hora de mildescubrimientos. Paraque
esto suceda, el profesory el estudiante deben descubrirse primero el uno al otro.

- ¢ Por qué sera que las unicas personas que nunca se matriculan en sus propios
cursos son los profesores?

- Ensefia siempre en forma provisional: sélo Dios sabe con seguridad.

VI. LAS VENTAJAS E IMPLICACIONES DE UN ENFOQUE DE SIMULACION

En esta etapa es conveniente preguntarse qué beneficios puede traer la simulacién a
la educacidén ambiental. Al considerar algunos de estos atributos es provechoso volver a los
elementos que se han mostrado para caracterizar los enfoques contemporaneos a la
educacién ambiental, a saber:

(@) investigacion activa y participacién entretenida;

(b) extensa participacién interdisciplinaria;

(c) experiencia en la toma de decisiones centrada en problemas;

(d) aprendizaje empirico orientado hacia el futuro.

Estos cuatro temas, que se superponen, seran revisados uno por uno y, aunque el

énfasis se pondra en las ventajas correspondientes derivadas probablemente de tal enfoque
de simulacién, el capitulo concluira con varias salvedades practicas.
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