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RESUMEN

En este articulo se propone la siilizacién de los juegos de simulacién para la introduccidn del estudio de los sistemas en el aula,
se relaciona dichos ju;gos con el juego infantil y éste con los sistemas. Se analizan las dificultades de introduccién de dicho recurso

didictico entre el profesorado proponiendo alternativas.

Introduccién

Los profesores de materias que tratan de
sistemas complejos nos encontramos con di-
ficultades cuando intentamos que los alum-
nos aprendan lo que esun sistema y como una
determinada accién de uno de los elementos
de un sistema puede tener unas consecuencias
insospechadas sobre otros elementos del mis-
moy sobre el funcionamiento del sistema en
su conjunto.

El problema es grave si tenemos en cuenta
que el estudio de sistemas no es simplemente
una parte mas de una determinada materia,
$ino que se trata de un tema que dia a dia es-
ta cobrando mayor importancia en distintas
areas de interés para la humanidad: la Fisica
y Quimica de frontera (Ludwing y Prigogine,
1986), la Biologia (Margalef, 1978, 1986; Sa-
gan y Margulis, 1985), la Diddctica, (Cafial, y
Porlan, 1986; Cafial, 1988; Garcla, 1988), el
Medio Ambiente (Meadows, Randers, y Beh-

(") Avd. Aguilera 1.

rens 1972; Myers, 1987), etc., dando lugar in-
cluso al surgimiento de teorfas unificadoras
como la teoria general de sistemas (Berta-
lanffy, 1978).

Cuando se utiliza como vehiculo para este
aprendizaje un texto o una explicacién, que-
da enmascarada en parte la esencia de los sis-
temas (la multidireccionalidad, la interdepen-
dencia y el dinamismo) debido a la linealidad
y el estatismo del vehiculo utilizado. Tampo-
co resolvemos el problema referenciando a
sistemas reales, ya que lo normal es que sean
tan complejos o que tengan una escala tan
grande que no faciliten en absoluto el apren-
dizaje de sus caracteristicas. Como alternati-
va a los recursos antes citados, estan los que
he llamado juegos de simulacién de sistemas
que comunmente se CONOCeN como juegos de
simulacion.

Estos juegos de simulacion presentan las si-
guientes ventajas como recurso didactico pa-
ra la introduccién de los sistemas en el aula:
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- La escala del sistema es la adecuada para
su tratamiento en el aula, ya que en los
juegos de rol, por ejemplo, los elementos
del sistema son los distintos grupos de
alumnos/as que se han formado para re-
alizar el juego, de manera que el sistema
en su conjunto no escapa a la observacion
de cualquiera de los integrantes del aula.

- La complejidad del sistema es lo suficien-
temente grande como para que no sea fa-
cil prever el resultado de la simulacién, pe-
ro no tanto como para que en la reflexién
sobre dicho resultado no se le pueda seguir
la pista a los flujos de interacciones mas
interesantes.

Esta caracteristica de los juegos de simula-
cién como simplificaciones de sistemas com-
plejos ya fue teorizada por diversos autores e
incluso ha sido analizada la génesis historica
de los mismos desde este punto de vista, (Mar-
tin, 1982), sin embargo en las consideraciones
sobre las numerosas ventajas que reporta su
utilizacién, no queda suficientemente desta-
cado que se trata de uno de los escasisimos re-
cursos didicticos que nos permite presentar
en el aula un sistema y analizar su funciona-
miento, solo por esta razon su uso en el aula
estara justificado.

¢Pero realmente se trata de juegos?, y en el
caso de ser asi, ¢es que los juegos infantiles
propiamente dichos también tienen que ver
con sistemas?.

Para dilucidar esta cuestion no queda mas
remedio que repasar las opiniones mds signi-
ficativas referidas al juego infantil, para de esa
manera ver cuales son las puntos en comQn y
las diferencias entre este recurso didactico y
los juegos infantiles.

Para Piaget (1932, 1946), ¢l juego en el ni-
fio pasa por tres etapas:

- Juego sensoriomotor o juego ejercicio,
que dura hasta los dos afios aproximada-
mente y que acompaila el aprendizaje del
nifio a coordinar sus movimientos y per-
cepciones.

- Juego simbélico, de los dos a los seis afios,
¥ que se caracteriza porque el nifio es ca-
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paz de codificar sus experiencias por sim-
bolos.

Eljuego de reglas, de los cinco afios en ade-
lante, que implica poder jugar en grupo,
ya que el nifio asume unas reglas y las res-
peta.

Elkonin (1980), refiriéndose al tramo de

los 3 a los 7 afios, dice:

"En el fondo, tenemos dos fases fundamentales, o
dos estadios, de desarrollo del juego. En el primero
{de tres a cinco afios), el contenido fundamental del
juego son las acciones objetales, de orientacién social,
correspondientes a la 16gica de las acciones reales; en
el segundo, (de cinco a siete afios), las relaciones so-
cizles entabladas entre las personas y el sentido social
de su actividad, correspondiente a las relaciones reales
existentes entre las personas”.

Y distingue cuatro niveles de juego, carac-
terizando al (ltimo entre otras cosas porque:

"Las acciones se despliegan en orden estrictamen-
te reconstituidor de la 1ogica real. Son multiples y re-
flejan la variedad de las realizadas por la persona a
quien el nifio representa. Estan claramente entresaca-
das las reglas que el nifio observa, con invocaciones a
la vida real, y las reglas existentes en ésta. Estin des-
tacadas claramente las acciones dirigidas a los diversos
personajes del juego.

La infraccion de la 16gica de las acciones y reglas
serechaza, y la renuncia a infringirla no se motiva in-
vocando simplemente la realidad existente, sino, indi-
cando tambien la racionalidad de las reglas”.

Pero, ¢que son esas reglas a las que hace re-
ferencia tanto Piaget como Elkonin?, se refie-
ren a las reglas que durante el juego simulan
las relaciones mas aparentes que se dan en la
sociedad, y en este punto estamos hablando
de un sistema, siendo las reglas precisamente
las que regulan las interacciones de los distin-
tos elementos del sistema social, por lo que
efectivamente se puede considerar al juego co-
mo :

"un laboratorio de comunicacién social, donde los
nifios reconstruyen el mundo de los adultos y sus
complejas relaciones con el fin de dominarlo y com-
prenderlo”, (Oruega, 1987),

Todo esto se refiere al juego infantil, pero
¢hay alguna relacion con el juego de adoles-
centes y de adultos?. En este sentido, resulta
mds interesante este cuadro que recoge los
juegos que se utilizan en parvularios:
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DISTRIBUCION DE LOS GRUPOS DE JUEGOS POR EDADES

Edad en afios

grupo de juegos 3-4 afios 5-6 afios 7 afios
obs % obs % obs %

Imitativo-operacionales y _

juego-gjercicio elementales 3 20 1 2 - -

Juegos dramatizados de

argumento determinado 8 53 5 11 2 3

Juegos de argumento con

reglas sencillas 3 20 18 39 22 29

Juegos con reglas

sin argumento 1 7 22 48 42 55

Juegos deportivos y Juegos

ejercicio con orientacibn a

determinadas conquistas - - - - 10 13

TOTAL 15 100 46 100 76 100

«De comparar los juegos de los grupos segundo y
cuarto, ¢ sea, los juegos dramartizados con determina-
do argumento y los juegos con reglas sin argumento,
se ve la sustitucion de un tipo de juegos por otro. La
cantidad de juegos dramdticos con determinado argu-
mento disminuye, en tanto que la de juegos con regla
sin argumento aumenta y al final dela edad prescolar,
alcanza el 55%; si se agrega el 13% relativo a juegos
deportivos, que son también juegos con reglas, pero
de un tipo mas elevado, obtenemos en total el 68%.,
Elkonin (1980),

También Vygotski (1979 pag. 146, 1980
pag. 273), hizo una observacién parecida:

"La evolucidn a partir de juegos con una evidente
situacidn imaginaria y ciertas reglas ocultas y juegos
con reglas manifiestas y situaciones imaginarias poco
evidentes seftala el desarrollo del juego del nifio." y
"... el juego de mufiecas y el de ajedrez son polos del
desarrollo, o sea, del juego se extrae su esencia. (la cur-
siva es mia).

Investigacién en la Escuela, n° 8. 1989

De manera que no solo la fase culminante
del juego infantil coincide con la simulacién
cada vez mas elaborada de un sistema com-
plejo, el sistema de las relaciones sociales de
los adultos, sino que la evolucién natural del
juego es en el sentido de dar més importancia
a las reglas, dando lugar por una parte a los
juegos deportivos, y por otra a los juegos de
mesa (ajedrez, cartas, domind, etc...), que en
realidad son juegos que tratan de sistemas abs-
tractos.

Esta claro que gracias al juego de reglas, en-
tre otras cosas, el nifio asimila una forma de
conducta que le resulta necesaria para su pos-
terior desenvolvimiento, pero ¢que sentido,
tiene que una vez superada esa etapa del jue-
g0 persistan estos otros juegos de reglas sin ar-
gumento?. Desde mi punto de vista nosotros
vivimos formando parte de sistemas muy
complejos (uno de ellos el de las relaciones so-
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ciales), y constantemente nos vemos aboca-
dos a tomar decisiones, a hacer juicios sistémi-
cos (West Churchman 1978) utilizando cier-
tas reglas conocidas y el valor en un momen-
to dado de ciertas variables de los sistemas en
los que interactuamos, pero sin saber a clen-
cia cierta el resultado Gltimo de estas decisio-
nes, que en muchos casos dependeran de la
evolucion general del sistema.

En alguna medida la evolucion del juego
simbdlico infantil hacia el juego de reglas y
argumento y por tltimo hacia el juego solo
de reglas, nos prepara entre otras cosas, para
ese trabajo cotidiano de toma de decisiones
que tanta trascendencia tiene para el indivi-
duo, ¥ esto como es corriente, (no se si se tra-
ta ya de una constante), fuera de la ensefian-
za escolar reglada.

Etapas en el desarrollo de la percepcion de
los sistemas

Desde esta perspectiva, que no es la inica
desde la que se puede analizar el juego infan-
til, se podrlan distinguir Cuatro etapas.

La pr1mera etapa serviria para poner en
contacto al nifio con los objetos es decir con
las entidades a que se llega en la percepcion, y
son discretas en el espacio vy en el tiempo (Berta-
lanffy , 1978 pr. ed. 1972), coincidiria con el
JUEgo Sensoriomotor o Juego gjercicio (Piaget,
1932, 1946). Para ese mismo tramo de edad
Elkonin (1980) sefiala que en los ejercicios ele-
mentales (a los que prefiere no denominar
juegos) para operar con las cosas el cardcter de
las operaciones lo da la construccion especial del
objeto y los modos sociales de utilizarlos que se
han formado a lo largo de la historia. De ma-
nera que no solo se trataria de un aprendiza-
je perceptivo puro, sino también, de un apren-
dizaje de las propiedades de los objetos.

La segunda etapa coincidiria en gran medi-
da con la del juego simbélico, de los dos a los
seis afios, el nifio es capaz de abstraer las pro-
piedades del objeto en si, y es capaz de reali-
zar juegos secuencia cada vez mas elaborados
y que reflejan progresivamente las secuencias
lineales de actividades de los adultos, se trata-
ria de lo que Elkonin (1980) llama juegos de
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primer y segundo nivel. En alguna medida es-
te tipo de actividad simula una relacién en los
sistemas sociales andloga a la que en los siste-
mas ecoldgicos [lamariamos cadena trofica
(una relacion alimenticia lineal), y supone ya
una conceptualizacion importante (como lo
es el mismo concepto de cadena tréfica en
ecologia) del sistema social de los adultos.

En la tercera etapa, que coincidiria con la
del juego de reglas de Piaget y con el tercer y
cuarto nivel de juego de Elkonin, en que se
pasa del juego secuencia individual al juego
de reglas interactivo con otros jugadores (es
decir, de una cadena trdfica a varias interrela-
cionadas, lo que en ecologia se conoce como
red tréfica), serfa un grado de abstraccién su-
perior en la comprension y conceptualiza-
ci6n del sistema social de los adultos.

En la cuarta etapa, quedaria del juego la
esencia como decia Vygotski, es decir, la to-
ma de decisiones en sistemas creados ad hoc,
definidos por unas determinadas reglas que
regulan las interacciones de los distintos ele-
mentos del sistema, y de los que se conoce el
estado de algunas de las variables que inter-
vienen en el mismo. Naturalmente esta etapa
supone un grado de conceptualizacion mucho
mayor, en el que se entra de forma natural (ju-
gando), como dice Bertalanffy (1978 pr. ed.
1972):

"Las interacciones (o, mas generalmente, las inte-
rrelaciones) no se ven o perciben nunca directamen-
te; son construcciones conceptuales”.

Y en esa construccion, el juego tiene un pa-
pel determinante y cumple por lo tanto una
funcion vital para nuestra existencia.

¢Que sentido tiene utilizar los juegos de
simulacion de sistemas como recurso
didactico en la escuela?

Como ya quedd apuntado en la introduc-
cion, solo por el hecho de que constituyen
uno de los pocos recursos didacticos para tra-
bajar con sistemas en el aula, su uso estarfa
justificado, pero es que ademis va a introdu-
cir a los alumnos en la problematica del siste-
ma real que pretende simular el juego, en es-
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to, va a influir que el juego este bien disefia-
do, para lo que hace falta un conocimiento lo
mas profundo posible del sistema que se quie-
re simular, y un disefio del juego que simpli-
fique al maximo las relaciones que se dan en
el mismo pero sin que se llegue a perder el iso-
morfismo con el sistema a simular.

St tenemos en cuenta que los problemas
mis importantes con los que se encuentra la
humanidad en la actualidad tienen un marca-
do caracter holistico y sistémico, queda clara
la importancia de que la escuela ponga todo
su empefio en incrementar la destreza de los
alumnos en ese sentido. Para ello podemos
utilizar tres tipos de recursos: los juegos de si-
mulacién de sistemas de ordenador, los de 7o/
y los de mesa o tablero.

Con respecto a los primeros, son los que
se utilizan cuanda se trata de juegos muy ela-
borados en los que se ha logrado un isomor-
fismo matematico notable (Rapoport, 1978)
entre el juego y el sistema que se pretende si-
mular.

Es con este tipo de simulaciones con el que
se forman economistas, directores de empre-
sa, etc. Para la escuela no parece que sean una
buena solucién, ya que aparte de no existir
una difusién suficiente de programas de un
nivel adecuado con estas caracteristicas, el
uso de ordenadores en nuestras escuelas tam-
poco esta tan extendido como para que se tra-
te de una alternativa real. Ademds, las simu-
laciones de sistemas con ordenador quizds
sean un buen recurso para el estudio de su fun-
clonamiento, pero no como presentacién de
los mismos, ya que las relaciones entre los dis-
tintos elementos quedan ocultos en el progra-
ma y normalmente este solo presenta los re-
sultados de la accién sobre algunos de estos.

Otra posibilidad son los juegos de simula-
cion de roles y sistemas, éstos aparte de su re-
lacién con los sistemas tienen un aspecto que
los relaciona directamente con los juegos de
actuacion dramatica (Freudenreich, Grisser,
Kéberling; 1979). Es esta tltima caracteristi-
ca la que los hace més adecuados diddctica-
mente que los juegos de ordenador, ya que el
entorno soclodramatico que se genera al asu-
mir los participantes los distintos roles, les
lleva a comprometerse mucho mas con las de-
cisiones que van tomando a medida que trans-
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curre el juego, lo que convierte a este en algo
real y motivador para la mayorfa de los alum-
nos/as, incluso para alumnos desmotivados
inicialmente, lo que constituye una de las ca-
rasteristicas esenciales de los mismos ya que
va a:

"...ayudar al nifio, y sobre todo al adolescente, 2
descubrir lo que espera de tal o cual funcién social, a
través del papel que &l imagina.” (Wildldcher, 1970
pag. 162). :

Por otra parte son los mas directamente re-
lacionados con el juego infantil de reglas y ar-
gumento.

Resulta clarificadora la siguiente delimita-
cién de los juegos de simulacién de rol fren-
te a otros medios de aprendizaje (Freuden-
reich, Grisser, Kéberling 1979):

1. Representan una realidad simulada en
forma de modelo. Segiin la experiencia que se
pretende tener se planifica el juego y se deter-
mina la accién comn.

2. Los jugadores intentan dentro de una si-
tuacién planificada comin, comprender su
actuacion y reflexionar sobre ella. No solo
dan forma conjuntamente a este modelo, si-
no que discuten, una vez terminado el juego,
sobre las experiencias tenidas en comtin, ana-
lizandolas.

3. Con estas formas de juego se aprende a
través de la propia experiencia. No se trata de
informacién intelectual. En el juego, actda y
decide la persona en su totalidad. Piensa, exa-
mina, recoge nuevas informaciones, pero ex-
perimenta también, intuitivamente, simpatia
y antipatia, miedo o desconfianza; no sélo
descubrelas posibles consecuencias de una de-
cision al reflexionar detenidamente sobre la
situacién, sino que sufre la inseguridad de la
decision sobre la marcha de su actuacién. Lo
cognitivo se une a la emocional.

4. Los juegos de interaccién solamente se
llevana cabo a través del contacto mutuo, Un
jugador tiene que observar al otro, prestar
atenci6n a sus propuestas, tiene que referir sus
propias reflexiones a las reflexiones del otro:
asi nace la experiencia social.

5. Los juegos de interaccién se diferencian
asi de otros medios did4cticos como por ejem-
plo, libros ilustrados, peliculas, programas de
lecturas, en los cuales los nifios asimilan indi-
vidualmente un contacto social.
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Con lo dicho hasta aqui, queda claro que
cuando se trata de realizar simulaciones de sis-
temas sociales (en su totalidad o en parte) en
los que un factor importante sea la actitud de
los distintos elementos del sistema frente a la
problematica que se esta tratando (por ejem-
plo, la problematica medioambiental o so-
cial), el recurso indicado es este ya que el jue-
g0 es escuela de moval, pero no de moval en la
idea, sino de moral en la accién (Elkonin,1980).

Los juegos de tablero o de mesa constitu-
yen una situacién intermedia entre los de rol,
y los de ordenador, a diferencia de los de or-

Acueducto 5.5
Compafiia de seguros 1.3
Localizacidn Industria 37
Construccién de ferrocarriles 8,2
Comercio Internacional 8.6

«La conclu-ion es que los juegos dinamicos tienen
una aceptacion incomparablemente mayor a la de los
estaticos. Los alumnos se sienten fuertemente moti-
vados por los juegos donde ellos intervienen con sus
compafieros interpretando un papel delavidareal: ac-
cionista, bancos, partidos politicos, paises, etc.)»
(Frias Castro, 1986).

Para terminar estas consideraciones po-
driamos decir que desde el punto de vista di-
dactico, el juego en la escuela crea buenas si-
tuaciones de aprendizaje, y que ocurre como
en el juego infantil, que:

«el nifio va siempre un poquito por encima de sus
capacidad, como tirado de una situacién que le exige
un nivel mis alto del que la accidén espontanea le exi-
ge habitualmente. Es en ese sentido en el que pode-
maos afirmar que para Vygotski las situacienes lidicas
tendrian una estructura semejante a las que €l definio
como areas de desarrollo proximal». (Ortega, 1988);
(Vygotski, 1984); (Riviére, 1984).

El problema de la evaluacion en los juegos
de simulacion

Como dice Elena Martin (1983):

«Afortunadamente hace ya bastantes afios que se
. % : :
abandond la concepcion del juego, defendida entre
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denador, las relaciones (reglas) entre los dis-
tintos elementos del juego estdn al descubier-
to y aunque no estin tan cuantificadas como
en los de ordenador, si mucho mas formali-
zadas que en los de rol. Por otra parte, aun-
que se puede trabajar en equipo, no se forma
el entorno sociodramatico caracteristico de
los derol y que resulta tan motivador para los
alumnos. De hecho, en una reciente evalua-
cién de juegos de simulacién realizada por los
propios alumnos (de 2° de BUP), en la que se
les pedia que los valorasen por su grado de
aceptacion, los resultados fueron:

estatico (de mesa)
estatico (de mesa)
estatico (de mesa)
dinamico (de rol)

dinamico (de rol)

otros por el psicblogo americano Herbert Spencer, se-
p
giin la cual éste era tan sdlo una forma de descargar la
:
energla sobrante».

De ese nuevo estatus del papel del juego en
el desarrollo infantil también se estin benefi-
ciando los juegos de simulacién. Hoy en dia
los juegos de simulacién estin tomando, cada
vez mas, carta de naturaleza como un recur-
so diddctico de importancia en todos los ni-
veles educativos incluida la universidad, y en
esto ha influido el éxito que han tenido en al-
gunas parcelas del conocimiento, y sobre to-
do, en la formacién de economistas. Pero en
cualquier caso su utilidad como recurso di-
déctico alin se pone en cuestion.

En alguna medida pasa lo mismo que con
cualquier otra innovacion didactica que se
salga de la metodolagia tradicional, como los
instrumentos de evaluacién disponibles estan
adaptados 2 la anterior metodologia, la nue-
va puede quedar en entredicho con respecto a
la anterior. En un juego de simulacion de rol,
¢ccomo evaluar el desarrollo de la capacidad
de iniciativa de los participantes?, ¢y el incre-
mento de su autonomia?, ¢y su cambio, de ac-
titud frente a la problematica que simula el
juego?....., nos resulta dificil medir otras co-
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sas que no sean contenidos de uno u otro ti-
poya que los instrumentos de evaluacién son
mas escasos y sobre todo porque a diferencia
con los instrumentos de evaluacién de conte-
nidos, no estin ampliamente consensuados ni
difundidos.

En ese sentido resulta muy meritoria la in-
vestigacidn que sobre este aspecto realizaron
M? Rosario Pifieiro y Purificacién Gil (1984),
de la que entresacamos lo siguiente:

«Ellos mismos reconocieron haber aprendido mu-
chas cosas -los resultados lo confirmaron- y, ademds,
haberlas aprendido de una dorma divertida. Creemos
respondiendo a Kasperson, que la cantidad y calidad
de aprendizaje que se logra mediante este método si
estd -0 puede estar- 2 la altura del interés y entusias-
mo que despiertas,

Los juegos de simulacidn y el profesorado

En la actualidad existen muchas llamadas,
sobre todo desde el campo medioambiental,
para que el profesorado de EGBy EEMM uti-
lice este tipo de recurso didictico:

«.. "les técniques diddctiques basades en la simu-
laci constitueixen una alternativa metodolégica im-
portantissima” (Sureda, 1988), y Jaume R. Terradas,
al presentar el Joc de I'aigua "...estar tratando sobre
realidades y no sobre abstracciones académicas es al-
0 esencial para un intento de este tipo. Para lograrlo
hay que cambiar los sistemas de trabajo, y plantear
problemas y no solo materias".» (1982).

Sin embargo atin esta lejos el dia en que la
generalidad del profesorado utilice con nor-
malidad y soltura este recurso cuando asi lo
crea conveniente, que sea capaz por ejemplo,
de desarrollar un juego de simulacién con las
someras instrucciones del fichero didictico
n° 6 (CM.ID.E., 1987). Las razones de esta
situacion son multiples, en primer lugar ca-
bria destacar que légicamente entra en con-
tradiccion con los usos habituales de ser y es-
tar en clase, lo que al mismo tiempo que es
una pega, supone un acicate para los que pen-
samos que se debe de modificar esos usos y
costumbres.

Otra razén es que resulta dificil para al-
guien que no ha utilizado nunca este tipo de
recurso, entender como ponerlo en practica
a partir de las instrucciones, normalmente le
parecen muy complejas y eso le lleva a pen-
sar que es practicamente inviable su puesta cn
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practica, o por lo menos que supone un es-
tuerzo desproporcionado, la razdén de esto
hay que buscarla en que en un texto es dificil
reflejar la multidireccionalidad, la interde-
pendencia y el dinamismo de los sistemas de-
bido a la linealidad y el estatismo del vehicu-
lo utilizado.

«Sovint tenim la idea que un joc de simulaci6 és

uelcom molt complicat, la cual cosa implica neces-

sariament la utilitzacio de molt de temps... que no ens
sobra.» (Hierro, 1988).

Esto resulta un problema grave porque in-
hibe a sectores del profesorado interesados a
priori por el tema. A nuestro Grupo de Me-
dio Ambiente del CEP d’Alacant, que esta de-
sarrollado una campafia de difusién de este re-
curso, nos ha resultado frecuente encontrar
centros en los que a pesar de disponer de ma-
teriales y de profesores interesados, no se han
decidido a ponerlo en practica.

Por ultimo también hay muchos profeso-
res serios a los que el término de juego les lle-
va a pensar que se trata de alguna manera de
tener entretenidos a los alumnos un rato, por-
que {COmMO U juego va a servir para que los
alumnos aprendan algo serio?, aunque parez-
ca mentira esta forma de pensar se da incluso
entre profesores preocupados por cuestiones
de didactica. La manera de atajar este proble-
ma de incomprensién consiste en profundi-
zar tanto en el aspecto tedrico como experi-
mental sobre este recurso didactico.

Con respecto a los dos primeros proble-
mas, lo que venimos haciendo en el grupo de
Medio Ambiente del CEP d’Alacant, es con-
vocar talleres de unos veinte a treinta profe-
sores, en los que utilizamos el Joc de I’ Aigua
(Terradas, 1982) que es ya un clasico dentro
de los juegos de simulacién medioambienta-
les, y el Joc de la Rambla (Ballenilla, et. alt.,
1989), disefiado por nosotros, con la siguien-
te secuencia de actividades:

1. A medida que van llegando los profeso-
res, sin ninguna introduccion previa, se les
asignan los papeles.

2. Una vez se han informado, leyéndolo,
de cual va a ser su papel en el juego, se hace
una puesta en comun en la que cada grupo ex-
plica a los demis cual es su funcidn.

3. Jugamos.
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4, Se interrumpe la primera parte del jue-
go para pasar a la segunda parte, que es una
reflexion sobre lo que ha acontecido.

Hasta aqui lo tnico que hemos hecho es
seguir la secuencia que seguirfamos normal-
mente con los alumnos, excepto en el 1° pun-
to, que segin la edad, puede requerir algo mas
de preparacién.

5. Se interrumpe la reflexién propia del
juego, para iniciar una metareflexién sobre la
opinion de los participantes acerca de la uti-
lidad de este recurso didactico.

6. Se pasa un video que recoge varias se-
cuencias del juego jugado con alumnos.

De esta manera los compafieros experi-
mentan en la practica en que consiste el jue-
go, su organizacidn y su desarrollo, que has-
ta el punto 4° es identico a como habria que
realizarlo con los alumnos.

Es de destacar lo dificil que resulta pasar
del punto 4 al 5°, esto es debido a lo inten-
samente que los profesores han asumido sus
acciones en funcion del papel que representa-
ban. También es de destacar que en ninguna
de [as cinco ocasiones en que hemos realiza-
do, el taller, se ha dudado de la eficacia de es-
te recurso didictico.
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In this paper we propose the simulation games use o introduce the systems study in the classroom, we made some velations
hips between these games and the childhood games and between tis and the systemss. We analyse the troubles in introducing this

didactic resort among the teachers and we propose some options.

RESUME

Dans cet article on propose Lutilisation des jeux de simulation pour Pintroduction de Pétude des systimes dans la classe, on
met en rélation ces jeus L avec le jew infantin et celui-ci avec les systémes. On analyse les difficultés d’introduction de ce recours

didactique dans les proffesseurs en proposant d’alternatives.
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